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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 enriqueçam
o tempo e esforço investido. Este estudo oferece um conhecimento
sobre as formas e funções da emoção humana e uma análise apurada
dos padrões da “emoção ecrã” fazendo uso dos mais recentes e
importantes estudos num campo altamente experimental. Analisa o
modo como a emoção é empacotada no entretenimento comercial,
sempre percebendo que por mais formulaicos e padronizáveis pareçam
as formas, estas não podem ser reduzidas a meros padrões replicáveis.
A investigação incorpora dados sobre o modo de envolvência
visualmente rica da interactividade narrativa e oferece uma apreciação
criteriosa do estado em que estamos e do que falta ainda atingir neste
domínio.»

Anthony Barker

«A experiência quotidiana e, portanto, a nossa relação interactiva com
qualquer artefacto, nos quais se incluem os objectos interactivos, é
carregada de emoções explícitas ou silenciosas. Os artefactos não possuem
apenas uma dimensão operativa, informativa e comunicativa mas, também,
apelativa e persuasiva. Estas dimensões convergem na produção de
sentido, na construção de significados, pelo que se impõe uma investigação
alargada e multifacetada dessa interacção dialógica entre sujeito e objecto.
Como a inovação tecnológica não conduz implicitamente a novas
qualidades é fundamental conceber pontes entre o mundo dos artefactos
(dimensões, forma, critérios de funcionamento, etc.) e a pessoa (sentidos,
emoções, estruturas cognitivas e modelos culturais) para uma interacção
que acontece no tempo. É esse desafio que Nelson Zagalo decidiu
enfrentar, traçando um caminho entre cinema e videojogos.»

Vasco Branco

Comunicação e Sociedade18

www.ruigracio.com

Universidade do Minho
Centro de Estudos de Comunicação e SociedadeGrácio EditorGrácio Editor

Pode obter informação complementar sobre este livro em:
www.emocoesinteractivas.net

CapaEmoc?o?es:Apresentação 1  08/11/09  22:48  Page 1





Nelson Zagalo

EMOÇÕES INTERACTIVAS
DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Grácio Editor



A colecção Comunicação e Sociedade é dirigida por Moisés de Lemos Martins, do Centro de
Estudos Comunicação e Sociedade da Universidade do Minho.

Ficha técnica

Título:
Emoções interactivas. Do cinema para os videojogos

Autor:
Nelson Zagalo

Sítio Web
www.emocoesinteractivas.net

Colecção:
Comunicação e Sociedade — n.º 18

Capa:
Frederico da Silva

Coordenação editorial:
Rui Grácio

Design gráfico e paginação:
Grácio Editor

Impressão e acabamento:
Tipografia Lousanense

1ª Edição: Novembro de 2009

Dep. Legal: 301062/09

ISBN: 978-989-96375-1-1

© Grácio Editor
Avenida Emídio Navarro, 93, 2.º, Sala E
3000-151 COIMBRA
Telef.: 239 091 658
e-mail: editor@ruigracio.com
sítio: www.ruigracio.com

Reservados todos os direitos



Agradecimentos

Quero agradecer a todos os que se interessam por estas áreas e fazem
deste campo um trabalho fascinante todos os dias. Agradecer ainda aos
financiamentos da Universidade de Aveiro, Fundação para Ciência e Tec-
nologia e da Comissão Europeia, sem os quais este livro não existiria. Aos
meus supervisores de doutoramento Prof. Doutor Vasco Branco e Prof.
Doutor Anthony Barker que estiveram sempre presentes como dois pila-
res seguros de conhecimento e afecto. Para além destes, a todos os colegas
e investigadores que comigo trabalharam no projecto europeu INSCAPE
ao longo de todo o processo de construção deste livro. O seu saber, vontade
e empenhamento fez de mim uma pessoa mais ágil no mundo da investi-
gação. Devo também agradecer aos meus colegas e amigos da Universi-
dade de Aveiro que me deram todo o apoio durante o desenvolvimento de
protótipos e aos colegas da Universidade do Minho a quem terei de estar
eternamente grato por me terem levado até ao precipício da conclusão
deste trabalho.

Finalmente agradecer à minha família, pais e irmão, mas principalmente
à Filipa que é a ancoragem de toda a liberdade investigacional necessá-
ria, assim como aos meus filhos Diana e Pedro que são responsáveis pela
manutenção do equilíbrio e sanidade num mundo cada vez mais despe-
gado e afastado dos seus processos de intimidade.

Nelson Zagalo, Julho 2009





Prefácio

As ideias tiveram desde sempre um papel determinante no desenvol-
vimento da civilização humana, mas a emoção esteve sempre presente no
coração de todas as artes, principalmente as emoções mais fortes. Uma
falha ou incapacidade para ler os códigos emocionais da arte abstracta
esteve por detrás da rejeição popular da mesma. O formalismo (ou qual-
quer tipo de emoção contida ou controlada) arrisca sempre interpretações
erróneas e assim uma das suas tendências opostas na arte, o melodrama,
com a sua clara acessibilidade será sempre vista como “a vida de sonho
secreta das pessoas”, como Eric Bentley lhe chamou. Encontrar uma
forma para a emoção, 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
romântica. O cinema foi concebido por Edison e os irmãos Lumière a par-
tir de um impulso científico e documentarista mas no decorrer de meia
geração apenas, estava já a ser utilizado para oferecer emoções fortes. Por
exemplo as encenações da Batalha Naval de Manila da Guerra Hispano-
americana e a cobertura da Revolta dos Boxers na China, foram implau-
sivelmente escarnecidas nos estúdios de Nova Iorque e Nova Jersey na
viragem do século XX para agradar à procura popular de notícias com
testemunhos oculares. O levantamento e a queima de bandeiras eram
motivos comuns precisamente porque possuíam um enorme poder de
gerar emoções 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
decaía com o aumento de familiaridade por parte do público em relação
às imagens gravadas, a narrativa definia-se como o melhor modo de
representar a “realidade”. A narrativa prestava-se também muito bem
aos processos de produção industrial, com os escritores a gerar guiões que
podiam ser filmados inteiramente nos estúdios, aumentando a rapidez da
rodagem e reduzindo os custos. Paradoxalmente, esta “realidade” foi res-
ponsável pela criação dos modos mais sofisticados de geração de ilusão. Os
cinematógrafos tornaram-se engenheiros especialistas de ilusões convin-
centes. Aliás, não é nenhuma coincidência que a história do cinema con-
virja com o aparecimento das teorias da psicologia e psicanálise: estas
ilusões apelavam às nossas fantasias de vida colectivas, trabalhando
sobretudo ao nível do inconsciente.
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Todos os grandes mestres de cinema foram pioneiros da manipulação,
mas eles eram também comunicadores de mensagens. Como uma arte
jovem, todos tinham algo de novo para oferecer à elaboração de intensi-
dade emocional, desde Méliès, Griffith e Chaplin até Eisenstein, Lang e
Jean Renoir. O grande plano, a montagem paralela, a iluminação a três
pontos, o corte com mistura fizeram parte da emergente gramática fíl-
mica ao serviço de uma emoção apurada. A história em si mesma podia
ser concebida como um sistema eficiente de desenho dessa emoção, e todo
o tempo em que esta estava a ser narrada por um controlo autoral (usual-
mente a própria câmara), um acto de comunicação artística era explícito
ou implícito. Saltemos cem anos em frente até à 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 enriqueçam o tempo e esforço investido.
No entanto, eles precisam de oferecer a plenitude emocional, principal-
mente sem acesso ao acto crucial que é a comunicação 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 emergência de teorias da interpretação e recepção,
muitas destas hierarquias foram colocadas à prova, mas não foram com-
pletamente descartadas. As evidências suportam a sugestão de que os
receptores de narrativa respondem positivamente a finais previamente
definidos. Os finais abertos podem ser uma ameaça ao desejo humano de
ver satisfeita a sua expectativa.

O estudo aqui apresentado olha para a indústria de videojogos em
busca do Santo Graal, a experiência de jogo completamente interactiva e
emocionalmente preenchida. Defende que as ciências da computação tive-
ram de aprender as técnicas fundacionais da manipulação emocional do
cinema, contudo precisam de continuar a batalhar sobre as mesmas de
forma inovadora e autónoma. É esse trabalho de ir mais além que per-
manece complexo na teorização conceptual e tecnicamente difícil de con-
cretizar. Na história do cinema encontramos frequentes representações
da paixão actual pelos mundos virtuais, notavelmente na ficção científica
(mas não apenas). É-nos frequentemente dito que a inteligência visual
será a chave da geração pós-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 competências possíveis, isto significa trazer os seus gostos pessoais e
respostas e a sua experiência de vida para a análise de objectos de arte.
Significa sair dos compartimentos académicos aonde a carreira acadé-
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PREFÁCIO

mica nos confina e ver o que os outros pensam e fazem – uma demanda
prática de interdisciplinaridade, mais do que simplesmente passear pelos
outros campos. Este estudo oferece um conhecimento sobre as formas e
funções da emoção humana e uma análise apurada dos padrões da “emo-
ção ecrã” – fazendo uso dos mais recentes e importantes estudos num
campo altamente experimental. Analisa o modo como a emoção é empa-
cotada no entretenimento comercial, sempre percebendo que por mais for-
mulaicos e padronizáveis pareçam as formas, estas não podem ser
reduzidas a meros padrões replicáveis. Como arte performativa, o cinema
partilha parte da resistência do teatro à replicação. Deste modo esta
investigação abraça a análise objectiva e o estudo empírico da experiên-
cia subjectiva. Incorpora dados sobre o modo de envolvência visualmente
rica da interactividade narrativa e oferece uma apreciação criteriosa do
estado em que estamos e do que falta ainda atingir neste domínio. Não
menos impressionante é o facto de estes resultados serem altamente apli-
cáveis numa indústria em franco crescimento e que move milhões de dóla-
res. Enquanto as secções de vídeo nas lojas de conteúdos media encolhem
e as de videojogos se expandem, torna-se claro que as formas de entrete-
nimento se vão copiando, engolindo e ultrapassando umas às outras. Este
excelente estudo ajuda-nos a compreender porque é que isto acontece e
oferece interessantes indicadores sobre o modo como isto está acontecer
no área do storytelling interactivo.

Professor Doutor Anthony Barker, Maio 2009
Professor Associado do Departamento de Línguas e Culturas

da Universidade de Aveiro
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1 Publicações Europa-América, 12ª edição, Lisboa, 2001

O que falta a uma narrativa interactiva para ser filme?

Este livro decorre do doutoramento, em Ciência e Tecnologia da Comu-
nicação 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 investigação que, já nessa
altura, elogiei, quer pelo seu interesse, quer pela sua elevada qualidade.
Um reconhecimento comprovado, também, pela comunidade científica
internacional e nacional através das inúmeras publicações a que esta
investigação deu origem.

Este texto, materializa e actualiza esse elogio.

“A consequência de concedermos um valor emocional aos objectos
que não estavam biologicamente destinados a receber essa carga
emocional é tornar infinita a lista de estímulos que, potencialmente,
podem induzir emoções. De uma forma, ou de outra, a maior parte
dos objectos e das situações conduzem a alguma reacção emocional,
embora uns em maior escala que outros. (..) Um certo grau de emo-
ção acompanha forçosamente o pensamento sobre nós mesmos ou
sobre o que nos rodeia.”

António Damásio, “O Sentimento de Si”1

A experiência quotidiana e, portanto, a nossa relação interactiva com
qualquer artefacto, nos quais se incluem os objectos interactivos, é carre-
gada de emoções explícitas ou silenciosas. Os artefactos não possuem ape-
nas uma dimensão operativa, informativa e comunicativa mas, também,
apelativa e persuasiva. Estas dimensões convergem na produção de sen-
tido, na construção de significados, pelo que se impõe uma investigação
alargada e multifacetada dessa interacção dialógica entre sujeito e
objecto.

Como a inovação tecnológica não conduz implicitamente a novas qua-
lidades é fundamental conceber pontes entre o mundo dos artefactos
(dimensões, forma, critérios de funcionamento, etc.) e a pessoa (sentidos,
emoções, estruturas cognitivas e modelos culturais) para uma interacção
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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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que acontece no tempo. Investigar sobre interactividade significa, assim,
aventurar-se num território novo cujas referências culturais provêm mais
do cinema, do teatro ou da música.

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

No caso de produtos puramente lúdicos, qualquer esforço para ultra-
passar dificuldades nessa interacção é facilmente compreensível dada a
expectativa do jogador na sua recompensa emocional. Mas o uso trans-
forma-se rapidamente em capacidade técnica, em perícia. O envolvimento
transforma-se em co-autoria e a contemplação é substituída pelo controlo,
pelo simulacro do poder. “E no entanto comandei exércitos e conquistei
mundos...” dizia uma voz de criança no anúncio televisivo da primeira
“PlayStation”2. Curiosamente uma narrativa cinematográfica mais inte-
ressante e apelativa que os próprios videojogos disponibilizados nessa
altura.

Em 1895, o filme “L’Arrivée d’un train en gare de La Ciotat” de Louis
Lumiére provocou pânico nos espectadores parisienses durante a sua pri-
meira exibição pública. Em 1938 Orson Wells espalhou o terror entre os
americanos, com a sua adaptação radiofónica da “Guerra dos Mundos” do
escritor inglês H. G. Wells, em 1938.

Em ambos os casos, a emoção (que na sua origem etimológica se refere
a “movimento, acção”) foi geradora de comportamentos, de decisões, onde
o plausível e o conhecido não pareciam dar respostas seguras.

Mas, passados tantos anos, desfeito o impacto da novidade e apesar
da indiferença que o adensar da “infoesfera” tem implicado ou do conví-
vio complacente com os prodígios dos efeitos especiais, continuamos, sen-
tados no escuro da sala de cinema, a fugir para dentro de uma lágrima ou
de um gesto mal contido. Acreditamos, como acontece com Cecília no filme
“A Rosa Púrpura do Cairo” de Woody Allen, que aquela história também
é nossa, que os personagens são aqui e agora, do lado de cá da tela.

Esta qualidade proxémica e emocional que o cinema consegue atingir
foi sedimentada ao longo de décadas de experiências 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
“sobreviverá” como o garante um estudo sobre a relação entre os media e
os adolescentes encomendado pelo banco Morgan Stanley e cujos resul-
tados foram sintetizados num artigo recente publicado pelo jornal i3. O
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4 Ortega y Gasset, J. “A Desumanização da Arte e outros Ensaios de Estética”, Almedina,
Lisboa, 2003
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mesmo artigo que revela a crescente importância atribuída pelos jovens
aos videojogos, referenciando o recente Wii como uma aposta ganha junto
do público feminino.

Neste livro, Nelson Zagalo compara a estimulação da diversidade emo-
cional que cinema e videojogos induzem, ensaiando uma justificação para
o paradoxal défice dos últimos e abrindo portas ao tratamento retórico das
narrativas interactivas. Em acordo com os dados fornecidos por Damásio,
resultantes de experiências científicas no âmbito da neurociência, Nelson
Zagalo sustenta argumentos orientadores que valorizem o “pathos”, mas
não esquece que “o poeta começa onde o homem acaba.”4. E sem poética as
narrativas interactivas jamais poderão aspirar à oitava arte.

Vasco Branco, Julho de 2009
Professor Associado do Departamento de Comunicação e Arte

da Universidade de Aveiro
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Nota de abertura

O trabalho de investigação que deu origem a este livro teve como objec-
tivos centrais apontar hipóteses sobre a origem dos problemas de criação
e desenvolvimento emocional em plataformas de entretenimento inte-
ractivo e na sequência da comprovação dessas hipóteses apontar possíveis
soluções. Nesse sentido este trabalho assume relevância na discussão cen-
trada sobre o design de estímulos de emoção para videojogos.

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

Com esta hipótese foi necessário proceder a estudos empíricos no sen-
tido de determinar a veracidade das nossas conjecturas teóricas. Assim
testámos 14 videojogos em termos emocionais e depois comparámos os
resultados com testes prévios realizados sobre segmentos fílmicos. Deste
estudo empírico retirámos a confirmação da nossa hipótese mas deter-
minámos também a (provável) dificuldade que as nossas hipóteses teriam
de enfrentar. A um nível emocional mais profundo, descobrimos que a pro-
vável causa da falta de diversidade deriva de um paradoxo, entre a inte-
ractividade necessária ao artefacto e a inactividade necessária ao receptor
para que este possa sentir determinadas emoções. Estávamos assim
perante o paradoxo da emoção (inter)activa.

Partindo deste paradoxo, desenvolvemos um estudo de análise de con-
teúdos sobre um grupo de sequências fílmicas previamente testadas por
nós e em outros testes psicológicos, em termos da especificidade das emo-
ções despoletadas por cada sequência. A análise foi realizada com base
em critérios da linguagem formal fílmica mas em vez de realizar um
estudo subjectivo de cada sequência, desenvolvemos uma abordagem
empírica tendo como grupo alvo, realizadores e argumentistas de cinema.
A análise dos excertos produziu uma base de dados de técnicas estilísti-
cas que serviriam ao desenvolvimento da nossa metodologia de design de
emoção geral assim como para responder ao caso específico levantado pelo
paradoxo anterior. Para este caso específico desenvolvemos uma nova téc-
nica de interacção a que chamámos de toque fisico-virtual.





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 característica que em
nosso entender diferencia verdadeiramente os chamados novos dos tradicionais.

2 Experienciador – termo não existente na língua portuguesa mas que julgamos ser capaz
de traduzir com maior coerência o aspecto sensório e menos o aspecto prático da experi-
mentação.

Introdução

Estamos perante novas formas de mediação, media interactivos1, que
permitem o aparecimento de novos artefactos e de novos modelos de comu-
nicação, sejam estes de ordem sintáctica, semântica ou pragmática (Watz-
lawick, et al, 1967). O aparecimento de sistemas digitais com interacção
gráfica, nomeadamente através de tecnologias de realidade virtual (RV),
deu lugar à criação dos chamados ambientes virtuais. Ambientes que per-
mitiram o desenvolvimento de novos níveis de representação, capazes de
proporcionar a criação de novos modelos de videojogos.

São evidentes as diferenças 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 fenómeno perceptivo da imer-
sividade, passando pela dimensão da interactividade, que está no cerne da
distinção e inovação deste novo medium, várias são as estruturas que
estabelecem a fronteira.

Assim, um ambiente virtual pode ser de ordem narrativa, mas é sem-
pre por natureza um ambiente interactivo. É um objecto digital que se
define, em sentido lato, como uma “navegação tridimensional em tempo
real” (Vince, 2003). No entanto, enquanto narrativo e interactivo, este não
é apenas responsável por uma inovação, mas é ele próprio também res-
ponsável 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 manutenção de um con-
trolo por parte do autor parece limitar a suposta liberdade que um mundo
virtual pressupõe 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 está na essência da RV, oferecendo ao experienciador2 um
espaço e tempo virtual, praticamente infinito. “Na RV, a realidade não é
tão fechada, ela é verdadeiramente aberta. O utilizador tem o espaço
aberto e tempo ilimitado” (Zagalo et al, 2003a). Como resposta a esta

17



3 O termo “envolvimento” é utilizado neste livro como uma tradução do termo inglês “enga-
gement” no sentido em que este é usado em inglês, nomeadamente nas artes fílmicas, para
definir a relação entre o receptor e a obra.

4 Uma estrutura narrativa passível de parametrização e adaptabilidade a novas ideias e
temas

5 Como podemos ver nesta tradução do original inglês, optámos por não traduzir a palavra
storytelling. A razão prende-se com dois factores: a aceitação do termo para definir um
campo de estudos a nível internacional; e o facto de não existir uma palavra de tradução
directa do conceito. Storytelling traduzir-se-ia por “contar histórias”. A possível tradução
de “Interactive Storytelling” para “Narrativas Interactivas”, uma vez que se fala da apli-
cação da interactividade em momentos do processo criativo da história diferentes.
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imensidão espácio-temporal, o autor vê-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 possíveis, e a maior parte não será
muito interessante. Isto é óbvio se considerarmos que você, o leitor,
possui imensas acções possíveis para escolher [...] Ou considerando
que a maior parte das histórias são construídas para um clímax.
Para chegar a um clímax, é necessário que uma série especifica de
eventos ocorra, limitando severamente o número de caminhos pos-
síveis para lá chegar.” (Uijlings, 2006)

Aqui chegamos ao problema do envolvimento3 com o artefacto, a infi-
nidade de escolhas, espaço, tempo, acções, entre outras. Cria, então uma
espécie de ausência de interesse, que é fundamental na criação de afecti-
vidade para com qualquer artefacto artístico (Tan, 1996).

Desta forma, o debate à volta da construção de narrativas interactivas
em ambientes virtuais tem sido bastante convulsivo nos últimos anos
(Laurel, 1993; Murray, 1997; Cavazza, 2001; Crawford, 2005) apontando
maioritariamente no sentido estruturalista tudo em nome de uma nar-
rativa algorítmica4. Mark Barret refere o cíclico debate à volta desta ques-
tão ao longo da última década.

“Não é segredo nenhum que o interesse académico pela indústria
interactiva explodiu nos últimos anos, mas está a acontecer uma
reviravolta nos artefactos. Como forma de arte expressiva, a inte-
ractividade ainda está na sua infância, e um dos principais proble-
mas do medium – storytelling interactivo5 – ainda precisa de ser
quebrado. Através da última década uma miríade de tentativas
comerciais falhadas providenciaram um número de lições impor-
tantes, uma das quais é que as capacidades centrais da indústria
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6 Cão robô desenvolvido pela Sony (mais informação em, http://www.sonydigital-
link.com/AIBO)
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de entretenimento interactivo não estão particularmente preparadas
para resolver este problema.” (2004)

Desde a investigação teórica e aplicada à indústria dos videojogos,
muito se tem debatido sobre novas formas de introdução de narrativa em
ambientes virtuais. Apresentam-se várias soluções para essa introdução,
que vão 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 públi-
cos mais abrangentes.

Outra perspectiva teria como hipótese a dimensão emocional como
principal responsável pelo déficit da qualidade do desenvolvimento do
binómio interacção/narrativa, em ambientes virtuais. Hipótese que até à
data se apresenta como um fenómeno pouco estudado, do ponto de vista
do design de interacção (Freeman, 2004; Norman, 2004).

Nos media tradicionais, o cinema é conhecido como a arte das emoções,
sendo mesmo reconhecido por Tan (1996) como uma verdadeira “máquina
de emoções”, através da qual “não só vemos o que (os personagens) vêem,
como vemos a forma como eles a vêem, o que torna possível uma identifi-
cação emocional” (32). Assim, ao assumirmos a realidade deste papel do
cinema, concluímos que este é provavelmente o medium com maior poder
gerador de “classes de indutores de emoção” (Damásio, 1999).

A hipótese lógica seria: se o entretenimento virtual, como media, per-
mite o mesmo acesso audiovisual e que, para além desse, possui ainda a
possibilidade de interacção com todo o ecossistema apreendido, então só
poderíamos esperar que a intensidade emocional aumentasse (Vorderer,
2000). No entanto, como vimos, isso parece não estar a acontecer.

A problemática do estudo da emoção deve ser desenhada em volta de
uma capacidade para gerar estímulos (expressão emocional), capazes de
despoletar a emoção no utilizador, e não na criação de um sistema cogni-
tivo de emoção (experiência emocional), integrável em agentes do cenário
de entretenimento. Ou seja, procurar, à semelhança do que acontece com
o desenvolvimento de Aibo6, estabelecer os elementos de “geração de emo-
ção que possam suportar as concepções humanas” sobre personagens e/ou
situações da vida real semelhantes aos apresentados, “e assim encorajar
a ligação entre o humano” (Arkin, et al, 2003), e o artefacto interactivo
que deve ser visto como um “artefacto de relação” (Turkle, 2006).
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Assim, do nosso ponto de vista, o que falta perguntar, numa compara-
ção directa com o cinema enquanto o meio tradicional mais eficaz na cons-
trução 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 não têm? Ou melhor, que emoções conse-
gue o cinema despoletar que os ambientes virtuais ainda não
tenham conseguido?

Para responder a esta questão, procedeu-se a uma análise apurada
dos efeitos de ambos sobre os espectadores e experienciadores. Em
seguida, procedeu-se a uma análise das possíveis divergências, com vista
à construção de potenciais convergências entre o Cinema e a Realidade
Virtual. Convergência assente nos elementos formais e estéticos de ambos
com vista à obtenção de um quadro emocional convergente.

Não esqueçamos que a RV está na sua infância e, dessa forma, em
busca das suas formas expressivas. Tal como no cinema,

“Foram necessárias décadas para que os realizadores de cinema
minassem o médium em busca de uma livraria de técnicas capazes
de evocar emoção e contar uma boa história; técnicas como ângulos
de câmara, edição e a representação para a câmara.” (Darley, 2000)

O problema

“— Ouve e repara. Os melhores de entre nós, quando escutam
Homero ou qualquer poeta trágico a imitar um herói que está 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 os seguimos, sofrendo com eles, e com toda a seriedade elogia-
mos o poeta, como sendo bom, por nos ter provocado, até ao máximo,
essas disposições.” (Platão, 380 a.C. : 472-473 : 605d)

O problema por nós levantado parte da possível hipótese de que a causa
provável da problemática do interesse ou envolvimento na ficção do entre-
tenimento interactivo está na ausência de diversidade emocional. Uma
hipótese que se levanta, quando olhamos para o que se espera de uma obra
de entretenimento ficcional tradicional. Ou seja, espera-se a apresentação
de estímulos capazes de evocar um espectro emocional, o mais abrangente
possível, que conduza os sujeitos da comédia à tragédia.

Um exemplo desta teoria pode ser verificado em Titanic (1997), talvez
o filme mais visto da história do cinema, mas, com certeza, o mais rentá-
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7 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, última con-
sulta a 7.01.2007
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vel à escala global. Através da tabela de boxoffice7 mundial, podemos ver
que o filme Titanic destaca-se completamente na tabela, apresentando
um excesso face ao 2º classificado de 700 milhões de dólares, sendo que, a
diferença entre o 2º e o 10º classificado da tabela representa uns meros
200 milhões de dólares. Ou seja, uma variabilidade 40% entre o 1º e o 2º,
face a 20% entre o 2º e o 10º.

Uma rápida análise de Titanic permite-nos facilmente percepcionar uma
enorme e variada quantidade de géneros fílmicos abordados (comédia, ter-
ror, fantasia, suspense, romance, drama...), que assentam em convenções
estilísticas próprias, desenhadas para obter dos espectadores determinados
estados emocionais (Smith, 1995). A sua utilização 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
estão limitados ao desenvolvimento de tensão com geração de frustração
ou euforia e subsequente relaxe (Rouse, 1999; Zagalo et al, 2004b), dei-
xando de fora uma provável variedade de outras emoções. Tendo em conta
que o cinema é tido como arte maior, no despoletar de emoção (Gross e
Levenson, 1995; Philippot 1993), pretende-se definir um quadro referen-
cial de possível convergência emocional que permita aumentar o espectro
emocional dos actuais ambientes narrativos de realidade virtual. Encon-
trado esse quadro referencial, o nosso problema passará por perceber:

Que estruturas estilísticas são utilizadas pelo cinema para
despoletar as emoções que a RV não despoleta, tendo em
conta a probabilidade da RV não despoletar todo o espectro
emocional?

Seguida de,

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

Assim teremos um enquadramento, no qual o grande objectivo final
passará por criar conhecimento sobre a criação de storytelling em ambien-
tes virtuais, com efeito emocional semelhante ao do cinema. Este conheci-
mento será apresentado como uma metodologia de suporte à criação e
desenvolvimento de storytelling interactivo no seio da realidade virtual.
De uma forma genérica, este projecto de investigação desenvolveu conhe-
cimento relativo à adaptação de emoção fílmica para ambientes virtuais.
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É nesse sentido que a maior aposta vai para o desenvolvimento de
“estilísticas”, tidas como de suma importância na comunicação artística
emocional (Tan, 2000:127). Julgamos serem peças-chave, no sentido em
que são determinantes para a condução de uma história. Assim, podemos
perspectivar um estilo virtual expressivo a ponto de orientar o sentido
emocional do experienciador e assim conduzi-lo ao tão desejado interesse
e por conseguinte clímax narrativo. Para além disso, a aposta no estilo
tem como vantagem o facto de não interferir de forma muito directa, ape-
sar de reconhecermos que o pode fazer, com o conteúdo das mensagens
que um autor possa querer comunicar.

A relevância

As narrativas virtuais interactivas apresentam problemas ao nível do
desenvolvimento de imersão psicológica 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 públicos diferen-
ciados, nomeadamente públicos femininos (Newman, 2004:53). Desse
modo, a relevância divide-se em três planos hierarquizados:

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

2. Consequente aumento do leque de possíveis temáticas e géneros
dos videojogos;

3. Consequente aumento de públicos desses artefactos interactivos.

No que toca ao objecto, o entretenimento virtual interactivo, o facilitar
de criação de envolvimento com objectos virtuais interactivos ampliará
as possibilidades do espectro temático 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
temáticas possíveis se possa aumentar as audiências desta nova forma de
contar histórias, tendo em conta que a actual demografia dos artefactos
de realidade virtual se encontra maioritariamente delimitada pela classe
etária dos 18 aos 34 com um peso masculino entre 70 a 80%8.
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No entretenimento interactivo, as técnicas para produzir sequências
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 emoção no utilizador,
que depois colocou no livro, Creating emotion in games: The craft and art
of Emotioneering (2004), como uma espécie de prescrição emocional para
videojogos. Da análise das suas “receitas”, podemos entender que a emo-
ção para Freeman se resume à criação de situações de tensão que por sua
vez se encarregarão de produzir o envolvimento. Neste seu trabalho, não
é apresentado qualquer enquadramento teórico sobre a emoção que
suporte os seus argumentos, mas, da nossa perspectiva, o que torna o tra-
balho menos útil é mesmo a ausência de qualquer esforço em busca de
uma estandardização das “técnicas” apresentadas. Freeman apresenta-
nos uma listagem de centenas de técnicas para criação de efeitos narra-
tivos com objectivos emocionais, mas não desenvolve qualquer tentativa
para criação de uma metodologia de implementação. Assim, o seu traba-
lho interessa-nos aqui como uma primeira abordagem da temática e pos-
síveis pontos de partida para análise de estudos de casos. No entanto, é
de relembrar que a sua ideia ou definição de “emociogenharia” é bem
conhecida no mundo dos videojogos e aceite como uma necessidade – a
necessidade de injectar emoção nos videojogos (Wright, 2004).

É de certa forma baseado nestes desenvolvimentos que se tem conse-
guido gerar um crescente consenso académico sobre a real necessidade
de proceder à investigação dos efeitos da emoção, na interpretação de “tex-
tos”, assim como se tem começado a reconhecer a “emoção como um
aspecto vital e pouco estudado na estética” (Geerken, 2003).

O aumento de envolvimento ou interesse nos ambientes virtuais inte-
ractivos proporcionará facilidades na comunicação de um leque maior e
mais diverso de formatos de entretenimento, assim como de outros forma-
tos, sejam eles: educativos, institucionais ou artísticos. Poderá 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 poderá fazê-lo experienciando emoções até aí ausentes.

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

a) Storytelling Interactivo
b) Computação e Entretenimento
c) Design de jogos
d) Computação Afectiva
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9 Ver os tópicos propostos para a “International Conference on Affective Computing and
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10 Remediação, é aqui utilizado como conceito desenvolvido por Bolter e Grusin (1999) e que
se refere à forma como os media na sua forma se vão desenvolvendo com base nas lin-
guagens dos media que os precedem.
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De destacar que qualquer uma das áreas acima mencionadas possui
um historial de menos de uma década, período que em ciência é extre-
mamente curto, o que faz com que sejam áreas ainda em busca de afir-
mação e assim de definições do seu corpus teórico. Dessa forma,
destaca-se também aqui o facto de este enquadramento de relevância
representar em si mesmo um enquadramento do nosso projecto em áreas
de grande inovação.

Muito provavelmente as três primeiras áreas – Storytelling Interac-
tivo, Computação e Entretenimento, Design de Jogos – poderão vir a fun-
dir-se num único campo de investigação num futuro próximo. Quanto à
computação afectiva, é por enquanto uma área com um espectro de abran-
gência muito grande e continua à procura de um foco que a possa definir
melhor9. Neste sentido, este projecto de investigação assumiu o objectivo
de poder adicionar novo conhecimento a estas áreas, com destaque para
as duas primeiras, áreas para as quais se tem vindo a contribuir ao longo
dos últimos anos (Zagalo et al, 2003, 2004, 2005, 2006).

A abordagem

“(...) o cinema é um factor chave nas remediações10 da RV.” (Lister et
al, 2003:137)

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

A) Todo este estudo começa na análise dos trabalhos realizados pelo
Interactive Cinema Group do MIT, Media Lab ao longo dos anos 90
do século XX. Várias tentativas com várias abordagens, umas mais
artísticas, outras mais tecnológicas, propostas de arquitecturas de
novos sistemas de authoring como “Agent Stories” (Brooks, 1997).
Mas, na verdade, ao longo de uma década, a sensação foi de que o
avanço 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-
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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 à imagem real. Uma tentativa de encontrar técnicas e
tecnologias que ajudassem, de alguma forma a tratar, a imagem
real como vários elementos manipuláveis (Halliday, 1993; Houbart,
1994; Murtaugh, 1996; Tsarkova, 1996).

B) Em paralelo, temos ainda uma outra corrente que tentou criar inte-
racção com objectos bidimensionais digitais (Ceremony of Inno-
cence, 1997; Eve, 1997) utilizando estilísticas próximas do cinema.
Os problemas de interacção nem por isso desapareceram, uma vez
que apesar de já não estarmos na presença de imagem real imutá-
vel, mas sim, de algo digital fácil de operar, a representação destes
limitava-se ao plano bidimensional. Desse modo a interacção fun-
cionaria grosso modo na base do point-and-click. Ou seja, passear
com o rato sobre a superfície da representação, clicando sobre os
elementos que aparentem possuir funcionalidades de interacção.
Em relação a estes artefactos, já em 1993, Brenda Laurel tinha
apresentado argumentação sobre o facto de não se estar a conseguir
a chegar ao experienciador e, depois, em 1997, Janet Murray afirma
pelo mesmo diapasão.

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

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

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

“(...) o seu objectivo é descrever imparcialmente trabalhos de arte,
mas este tipo de informação raramente possui interesse para o
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artista que quer criar novos trabalhos que se compadeçam melhor
com os requisitos contemporâneos do que os anteriores (...) A inves-
tigação que é dirigida a dar assistência 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 artísticos 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 não deve nunca ser tido como regra,
mas apenas como indicação de possíveis caminhos e soluções 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 “características (semi)univer-
sais que descrevem o modo como estas contribuem para um conhecimento
partilhado das várias camadas de significado fílmico” (Person, 2003:17).
Ou seja, assumir um entendimento de carácter universal, de forma a
poder centrar a pesquisa sobre o artefacto e sua evolução, atendendo à
generalização e não à particularização das massas.

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

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

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

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

Assim, utilizámos a teoria fílmica para estudar os artefactos da RV,
ao qual foram acopladas metodologias da teoria da emoção, na criação do
estudo, e, desse modo, procurámos desenvolver uma nova teorização que
pudesse ser aplicada de forma generalizada e, assim, ajudar à criação de
novos objectos com aspectos melhorados no âmbito da RV (ver fig. 1).

Devemos, no entanto, salientar que, os resultados que aqui apresen-
tamos não devem ser tidos como normas, mas antes princípios que deve-
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11 Single-player refere-se ao facto de o jogo poder apenas ser jogado por um utilizador de
cada vez sem hipótese de recurso a multi-jogadores.

Fig. 1: Pesquisa de carácter normativo (Routio, 2004a)
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rão servir como suporte e apoio em novas criações de RV, sendo que a
última palavra será sempre do autor dessas mesmas criações. É nesse
sentido que o estudo subjacentemente positivista se socorre da recolha
de dados empíricos, procurando a redução de um fenómeno tão complexo
como a emoção artística a modelos que capturem a essência dos padrões.

Quanto aos componentes da problemática, definem-se num quadro
triangulado pelo cinema, realidade virtual e emoção. 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-player11 (ex. Tomb Raider, 1996 ou Grand Theft Auto III,
2001). A permear ambos os recortes de estudo, tivemos o estudo da emo-
ção humana, na sua vertente neurobiológica, no que toca a análise da
experiência dos utilizadores, e cognitiva, no que se relaciona com a defi-
nição de funções, causas e estímulos das emoções.

A pesquisa envolveu estudos empíricos sobre artefactos na procura da
problemática de convergência e, consequentemente, um estudo teórico
sobre técnicas/estéticas de cada media que pudessem servir o propósito da
convergência. Com esta abordagem, pudemos desenvolver uma matriz de
estruturas formais a importar do cinema para a RV, ou ainda de estru-
turas já existentes nos videojogos RV que necessitavam de pequenas
transformações, numa comparação directa com o cinema.

O livro que aqui apresenta o trabalho é composto por duas partes.
Começamos por desenvolver o conhecimento teórico com abordagem da
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literatura e sua crítica. Num segundo momento, desenvolve-se o relato
das experiências conduzidas para dar respostas às questões e hipóteses
levantadas e é apresentado o modelo que conduz ao nosso contributo para
uma maior convergência emocional entre cinema e RV.

Assim a primeira parte realiza o enquadramento teórico da emoção
(Cap.1 e 2), cinema (Cap.3 a 5) e ambientes virtuais (Cap. 6 a 8), apre-
sentando, desde logo, as delimitações do trabalho, focalizando as análi-
ses teóricas na generalidade sobre os recortes específicos de cada campo.
São ainda realizadas várias análises críticas tanto de conceitos como de
artefactos fílmicos ou de RV, na procura de convergências existentes e de
conceitos que possam ser melhorados.

Aqui podemos encontrar os oito capítulos que se seguem:

1. Natureza da Emoção Humana – Revisão de literatura emocional
2. Comunicação Afectiva – Explanação da vertente emocional na

comunicação, especialmente em áreas de relevo para a Computação
Afectiva

3. Da ilusão cinematográfica – Revisão de literatura e artefactos fíl-
micos

4. Cinema e Tecnologia – Análise da RV no cinema
5. Cinema de Entretenimento – Delimitação da teoria fílmica, e pro-

posta de modelo de análise fílmica com emoção
6. Propriedades dos Ambiente Virtuais – Revisão e crítica dos ambien-

tes virtuais
7. Entretenimento Digital – Revisão de teoria de suporte à análise dos

artefactos de RV e apresentação do modelo de análise de artefactos RV
8. Storytelling Virtual Interactivo – Análise e crítica de vestígios cine-

matográficos na RV

Na segunda parte apresentamos os estudos empíricos, onde se
demonstra a divergência existente do ponto de vista da diversidade emo-
cional entre o cinema e os videojogos, demonstrando a ausência integral
de um quadrante do modelo circumplexo das emoções (Russell, 2000) dos
videojogos. De seguida são desmontados os sistema técnico/estético com
motivações emocionais presentes no cinema e nos videojogos, passando
pela construção de um quadro referencial de estruturas formais fílmicas
e dos videojogos assentes em artefactos previamente avaliados empirica-
mente, quanto à sua contribuição, para o despoletar das várias emoções.
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12 A discussão à volta da existência de estruturas emocionais nos animais é antiga e conti-
nua a existir. Um dos objectivos do livro de Darwin sobre as expressões de emoção (1872)
era derrubar um pouco este mito, demonstrando a sua existência nos animais, contudo não
foi bem sucedido. Deixamos apenas duas referências filmadas e apresentadas no docu-
mentário 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 estão feridos. Encostam a cabeça,
tocam fazendo-se sentir e esperam que o outro morra para o abandonar.

1 Natureza da Emoção Humana

“As emoções são inseparáveis da ideia de recompensa ou castigo, de
prazer ou de dor, de aproximação ou afastamento, da vantagem ou
desvantagem pessoal. Inevitavelmente, as emoções são inseparáveis
da ideia do bem e do mal” (Damásio, 1999:77).

1.1. O que é a Emoção?

Conceito de grande complexidade tem gerado não apenas imensa refle-
xão à sua volta, mas também enorme polémica. Desse modo, não podería-
mos deixar de iniciar este estudo, levantando, desde logo, a problemática
em questão e que ao longo deste trabalho por várias vezes fez com que este
encontrasse resistências nesse sentido vindas de vários quadrantes cien-
tíficos, das artes à filosofia. Uns em defesa, outros ao ataque, demons-
trando que quando falamos de emoção, falamos de algo que é importante
aos olhos de todos e desse modo parece existir uma necessidade de
demonstração 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 própria experiência deste projecto de investigação, parece
existir uma vontade consentânea para que não se defina, na especifici-
dade, o que é a emoção. Parece existir no ar uma espécie de receio colec-
tivo defensor da última fronteira que nos separa da máquina (Turkle,
2004) e em certa medida dos outros animais12.

Para além destes aparentes receios, a complexidade do termo e conceito
emoção assenta também no simples facto de esta funcionalidade humana
poder facilmente extravasar por vários e diferentes campos de conheci-
mento o que torna difícil a aceitação de uma definição única e generalizada
sobre o que está em jogo. Ou seja, as definições de emoção apresentadas
são, na sua generalidade, quase sempre dadas, atendendo a uma determi-
nada perspectiva de base teórica concreta e que está mais preocupada em
definir o processo emocional em função da especificidade do âmbito meto-
dológico em causa do que de uma generalidade. Deste modo, não é possível
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dar uma resposta concreta e amplamente aceite por toda a comunidade
académica, o que implica, da nossa parte, uma primeira análise multi-
disciplinar e, dessa forma, uma triagem que permita chegar aos elemen-
tos da emoção mais importantes para os objectivos deste projecto.

Vários campos da ciência têm procurado estudar o fenómeno da emo-
ção da Filosofia à Psicologia, passando pela Biologia e a Neurociência. No
campo da Filosofia, parte-se de Aristóteles e Platão, passando por Des-
cartes e Espinosa. As áreas mais ligadas à Biologia (Darwin, 1872) e Psi-
cologia (James, 1884) aparecem apenas nos últimos 100 anos. É, no
entanto, nos últimos 10 anos que se dá o boom em relação aos estudos da
emoção, em grande medida, devido ao aparecimento da neurociência
(Damásio, 1994, LeDoux, 1996).

Contudo, partindo este projecto de uma abordagem cognitiva do
cinema e da realidade virtual, não poderia deixar de se focar sobre essa
mesma perspectiva no que toca ao estudo da emoção. Desse modo, não
iremos considerar em profundidade a linha filosófica dos estudos da emo-
ção. A Psicologia é, na sua essência, uma ciência multifacetada que per-
mite diferentes abordagens sobre os mesmos elementos. Assim, a emoção
tem sido estudada em várias subáreas da Psicologia – comportamental,
fisiológica e cognitiva (Vaz Serra, 1999). Cada uma destas subáreas usa
diferentes metodologias e aborda, no contexto da emoção, diferentes pro-
cessos desta, permitindo, assim, em nossa perspectiva uma abordagem
suficientemente abrangente, no que toca às finalidades deste estudo.

Assim, interessa perceber em nome da emoção, o pensamento geral clás-
sico sobre emoção, confrontando-o com as perspectivas contemporâneas, de
forma a produzir uma definição conceptual o mais apurada possível, no
sentido dos objectivos previamente traçados para as experimentações a
realizar neste trabalho.

1.2 Perspectiva Clássica

Abordagem filosófica

“— E quanto ao amor, à ira e a todas as paixões penosas ou aprazí-
veis da alma, que afirmámos acompanharem todas as nossas acções,
não produz em nós os mesmos efeitos da imitação poética? Por-
quanto os rega para os fortalecer, quando devia secá-los, e os erige
nossos soberanos, quando deviam obedecer, a fim de nos tornarmos
melhores e mais felizes, em vez de piores e mais desgraçados” (Pla-
tão, 380 a.C. : 606d : 474).
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Platão define, assim, uma forma através do qual a comunicação deve
ser isenta de emoção (“devia secá-los”) para que tenha um estatuto acei-
tável aos olhos de um Estado. A comunicação, quando impregnada de emo-
ção, 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 persuasão.

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

É assim, neste discurso sobejamente conhecido, nas artes, que Platão
procede à rejeição da poesia enquanto discurso da República pelo seu aten-
tado à verdade porquanto se rege pela emoção.

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

1. Contar histórias é comunicar ideias com emoção
2. Platão traçou o destino da emoção como uma funcionalidade humana

patológica, em toda a nossa cultura ocidental por quase 2 milénios

Neste sentido, Platão distancia-se de Aristóteles, que viu no drama não
apenas um verdadeiro campo de investigação e estudo, mas também uma
capacidade para purgar emoções pelo meio da catarse.

“É, pois, a tragédia imitação de uma acção de carácter elevado, com-
pleta e de certa extensão, em linguagem ornamentada e com várias
espécies de ornamentos distribuídas pelas diversas partes [do
drama], [imitação que se efectua] não por narrativa, mas mediante
actores, e que, suscitando o terror e a piedade, tem por efeito a puri-
ficação dessas emoções” (Aristóteles, 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 científica Mind. Este estudo
está na base daquela que é hoje considerada a primeira grande teoria da
Emoção, e que dá pelo nome de “Teoria James-Lange”. William James, jun-
tamente com Carl Lange, da área da Fisiologia, trabalharam de forma
independente para chegar às mesmas conclusões e, por isso, a teoria tem
o nome de ambos. O que esta primeira teoria nos diz é que,
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Nos anos 20, esta teoria seria refutada pela “Teoria de Cannon-Bard”,
que defenderia o processo como sendo de causalidade simultânea. Ou seja,
um estímulo afecta o sujeito fisiologicamente, ao mesmo tempo que expe-
riencia a emoção (Cannon, 1927) (ver Diagrama 1). Nesta teoria, fica de
fora qualquer referência ao pensamento ou vertente cognitiva.

Só nos anos 30, aparece a terceira grande teoria precursora de uma ati-
tude cognitiva a “Teoria de Schachter-Singer”. Defende que após o acon-
tecimento provocar a activação fisiológica, esta activação tem de ser
interpretada cognitivamente pelo sujeito, de forma a poder identificar a
razão dessa activação e assim poder experienciar e rotular a emoção.

Ora, todas estas abordagens clássicas, experimentais ou filosóficas
pecam, em nossa perspectiva, por pretenderem analisar o conceito da emo-

Diagrama 1: Abordagem Clássica Experimental

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

“as mudanças no corpo seguem directamente a PERCEPÇÂO do
facto excitante, e esse sentimento das mesmas mudanças enquanto
ocorrem É a emoção (...) a constatação mais racional é de que nós nos
sentimos tristes porque choramos, raiva porque batemos, medo por-
que trememos, e não que nós choramos, batemos, ou trememos por-
que sentimos tristeza, raiva ou medo, dependente do caso” (James,
1884) (maiúsculas do autor).

Ou seja, um estímulo (ex. um animal perigoso) provoca uma percepção
de ameaça no sujeito; o corpo reage fisiologicamente, activando as estru-
turas biológicas que configuram um estado de medo para o sujeito e, só
depois, dessa activação realizada é que o sujeito vai sentir o medo como
emoção (ver Diagrama 1).
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ção de reconhecida complexidade a partir de um prisma apenas: ou seja,
estudar a emoção pelos seus efeitos sobre o discurso apenas, ou estudar a
emoção pelo seu modo de funcionamento fisiológico ou comportamental.
Assim, qualquer uma destas abordagens aqui enunciadas não fizeram
mais do que ajudar à manutenção da ideia de que a emoção é um fenó-
meno de grande complexidade e que, dessa forma, deve ser evitada em
estudos de carácter rigoroso, leia-se científico. Vamos ver, de seguida, como
os estudos contemporâneos abordaram esta problemática, se bem que as
divisões continuem a existir, existe na verdade uma noção concreta do que
distingue as áreas, assim como um reconhecimento da necessidade de se
estudar em paralelo essas áreas, com vista ao desenvolvimento de uma
definição mais sólida do fenómeno da emoção.

1.3 Perspectiva Contemporânea

O salto da perspectiva clássica dá-se ao nível do posicionamento da
emoção enquanto parte do sistema cognitivo humano. Nas abordagens
clássicas, a emoção é quase sempre determinada como elemento pertur-
bador ou patológico, no que toca à racionalidade ou execução de tarefas. O
estudo de Damásio, apresentado em 1994, opera exactamente sobre esta
questão, levantando um véu que já vinha sendo levantado detrás pelos
cognitivistas (Frijda, 1986).

Da Fisiologia e Biologia
Na abordagem biológica, inclui-se não apenas as abordagens da biolo-

gia, mas também da fisiologia, neurociência e neurobiologia. A maior preo-
cupação desta abordagem passa pelo estudo concreto do sistema fisiológico,
responsável pela criação e produção de emoção biológica. Assim, os estu-
dos da emoção têm-se centrado, acima de tudo, sobre o funcionamento do
cérebro, tido como o grande motor e condutor da emoção.

McLean (1967) patrono do “cérebro triúnico”, conceito que defende um
cérebro constituído por três camadas distintas, fruto de um processo evo-
lucionário de milhares de anos. Na primeira camada, teremos o cérebro
reptiliano, rotulado também como primitivo, sendo o mais antigo, estando
ao nível do cérebro dos actuais répteis. Na segunda camada, o cérebro Lím-
bico, por vezes apelidado também de mamífero, por estar intimamente
ligado ao aparecimento dos primeiros mamíferos. Na terceira camada, a
mais evoluída, temos o neocortex surgindo com os primatas e assumindo
toda a sua importância no ser humano (ver fig. 2). McLean, que começou
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Vejamos então as responsabilidades de cada camada:

Reptiliano – responsável pelo controlo das funções vitais do corpo,
uma espécie de BIOS13, que controla a temperatura, batimento cardíaco,
respiração, entre outras coisas. É desse modo e, tal como a BIOS, uma peça
fulcral bastante eficiente mas também rígida e pouco flexível, acima de
tudo, porque dependente da biologia (hardware). Assim, temos um sistema
que nos seu primórdios funcionaria de forma bastante previsível e de
forma automatizada (Dubuc, 2002) a tudo o que era experienciado pelos
órgão sensoriais, sendo aqui a emoção primária e, quase exclusiva, o Medo,
como motor de sobrevivência da espécie. (Whybrow, 1999).

Límbico – Marcador evolucionário de grande importância, aponta
para o salto entre os répteis e os mamíferos (Whybrow, 1999). O sistema
emocional, desenvolve-se e cria como grande base o Vínculo (attachment),

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

O vínculo será, assim, o sustentáculo de uma enorme variedade de espé-
cies que até aí não teriam sobrevivido, primordialmente os mamíferos.

13 BIOS – software responsável pela gestão do hardware de baixo nível, a motherboard de
um PC

Fig. 2: Cérebro triúnico (McLean, 1967)
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por defender esta estrutura “triúnica”, com um funcionamento indepen-
dente, acabou mais tarde por reformular essa visão assumindo o modelo
com um funcionamento interdependente entre camadas.
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14 Psicologia Positiva, iniciada por vários autores como Martin Seligman (2002), é uma nova
abordagem de investigação da Psicologia que aparece por oposição à investigação em psi-
cologia tradicional que parte quase sempre de estados patológicos para encontrar as curas,
sendo que aqui se parte dos estados óptimos para analisar o que pode ser bom ou mau
como terapia.
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Decorrente do processo, necessidade básica de ligação (vínculo) mãe/cria,
sem o qual as crias morreriam. Como refere Whybrow (1999) o amor
materno é “uma das mais importantes ferramentas de sobrevivência”. O
sistema límbico determina, assim, um funcionamento biológico potencia-
dor do vínculo, possibilitando a sobrevivência da espécie, funcionando, deste
modo, como motor central da afectividade humana. Numa comparação
directa, enquanto a mãe mamífera se mantêm junto da sua cria até que
esta consiga sobreviver sozinha, nos répteis crocodilos esta abandona os
ovos em parte incerta para não ocorrer o risco de os poder comer, assim que
nasçam, demonstrando desde logo a ausência tanto de um aparelho emo-
cional capaz de refrear esta possibilidade, como da ausência de vínculo ou
mera noção de familiaridade, ligação ou proximidade, valendo a máxima da
necessidade única a sobrevivência a qualquer preço.

“O que aconteceu quando os mamíferos 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 límbico é em si constituído por uma capacidade de memori-
zação de comportamentos potenciadores de prazer ou desprazer (Dubuc,
2002) que geram a base potenciadora da continuidade de criação do vín-
culo intra-espécies. Daí que os últimos estudos, no campo da Psicologia
Positiva14, defendam que um dos passos essenciais para a alegria passa
por “fazer o bem ao próximo” (Sheldon e Lyubomirsky, 2004), assim como,
numa sondagem da revista Time (2005), os filhos sejam apresentados como
a coisa que maior alegria traz às pessoas questionadas (35%), logo segui-
dos da família (17%).

Neocortex – Última camada, mais elaborada nos seres humanos que
em qualquer outra espécie, é responsável máxima pela execução de tarefas
de alto nível.Tarefas que nos permitem a evolução enquanto espécie de cul-
tura através da linguagem, imaginação e pensamento abstracto (Dubuc,
2002). Ao contrário da camada reptiliana, o Neocortex é imensamente fle-
xível e desse modo capaz de propiciar ao Homem uma adaptabilidade a
novos ecossistemas quase infinita no limite das possibilidades biológicas.
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Como já foi referido acima, estas três camadas cerebrais funcionam de
forma interdependente e não de forma autónoma, o que quer dizer que
apesar de o Neocortex se apresentar como maestro da razão, ele depende
do funcionamento do sistema Límbico e até mesmo Reptiliano para poder
operar. E é sobre isto mesmo que as neurociências do final do séc. XX vêm
apresentar novos resultados e novas abordagens assentes nas estruturas
fisiológicas.

Em O Erro de Descartes Damásio (1994) lançou uma das suas mais for-
tes teorias sobre a lógica da emoção, amplamente aceite pela comunidade
científica, à qual deu o nome de “hipótese dos marcadores-somáticos” (178).
A essência desta hipótese é que a emoção actua de forma “automática”
como marcador positivo e negativo nas decisões cognitivas, de forma a pro-
mover o pensamento activo e a manter o sistema saudável necessário à
sobrevivência em sociedade. Estes marcadores-somáticos positivos/nega-
tivos são representações de variações biológicas que foram memorizadas
no corpo e na mente (memória). Os marcadores podem ser, então, dividi-
dos em dois níveis distintos: inato e cultural. No primeiro, temos os mar-
cadores biológicos oriundos da “maquinaria neural (...) ou maquinaria das
“emoções primárias (...) (que se encontra) inerentemente preparada para
processar sinais relativos ao comportamento pessoal e social, e integra, à
partida, disposições que ligam um grande número de situações sociais com
repostas adaptativas” (189). No segundo, temos os marcadores criados
“durante o processo de educação e socialização, através da associação de
categorias específicas de estímulos a categorias específicas de estados
somáticos” (189), ou seja, as experiências anteriores ao momento de deci-
são. Esta hipótese é sustentada com a apresentação de casos clínicos de
sujeitos que perderam partes do cérebro ao longo da sua vida, nomeada-
mente a amígdala, parte integrante do Sistema Límbico ou ligações entre
o sistema límbico e o neocortex.

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

“ (...) estava a falar com o mesmo doente sobre a sua próxima vinda
ao laboratório. Apresentei-lhe duas datas possíveis, ambas no mês
seguinte, apenas com alguns dias de diferença. O doente puxou da
sua agenda e começou a consultar o calendário. O comportamento
que se seguiu, presenciado por diversos investigadores, foi extraordi-
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nário. Durante uma boa meia hora, o doente enumerou razões a favor
e contra cada uma das datas: compromissos anteriormente assumi-
dos, proximidade de outros compromissos, possíveis condições meteo-
rológicas, praticamente tudo o que se pudesse imaginar a respeito de
uma simples data [..] envolvia-nos agora numa análise de custos e
proveitos, numa lista infindável e numa comparação infrutífera de
opções e consequências possíveis [..] acabámos por lhe dizer para vir
na segunda das duas datas alternativas [..] Este comportamento
demonstra bem os limites da razão pura” (Damásio, 1994:204).

É deste modo que Damásio vai colocar em questão o discurso carte-
siano, assente na distinção emoção/razão e daí o boom generalizado de
interesse pelo estudo das questões afectivas em todos os domínios cientí-
ficos, desde a inteligência artificial (Gratch e Marsella, 2004) aos estudos
fílmicos (Plantinga, 1999), comunicação (Planalp, 1999), psicologia (Lewis
e Haviland-Jones, 2000), artes (Geerken, 2003), entre muitas outras, nes-
tes últimos dez anos de investigação.

Damásio expõe as emoções como mudanças do estado do corpo predo-
minantemente inconscientes e como reacções a situações que, em parte,
não são apreendidas porque são inerentes ao ser humano. Damásio vem,
assim, dizer que afinal James (1884) estava mais perto da verdade do que
pareceu ao longo dos últimos anos de discussão científica sobre a emoção,
pelo menos para o primeiro nível de emoções primárias. É através do corpo
que reagimos, e James percebeu-o e expô-lo “bem para as primeiras emo-
ções que sentimos na vida” (145). O que Damásio diz é que o problema na
teoria de James foi o de atribuir “pouca ou nenhuma importância ao pro-
cesso de avaliação mental da situação que provoca a emoção” (p.144).
Damásio integra assim ambas as perspectivas, a biológica e a cognitiva,
hierarquizando-as em dois níveis de complexidade e/ou de tempos de
tomada de decisão.

Em suma, Damásio (1999) define a emoção humana, no prisma con-
creto da neurobiologia, como “conjuntos complicados de respostas quími-
cas e neurais que formam um padrão” (72). Estas respostas usam o “corpo
como teatro” para além de afectarem “numerosos circuitos cerebrais”, ou
seja, o padrão é constituído por modificações profundas tanto ao nível 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
irá provocar a activação do sistema nervoso simpático o que afectará
o ambiente interno do corpo através da sua acção sobre os músculos
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e níveis hormonais. Esta alteração do estado do corpo correspondente
à emoção que nós chamamos de medo conduz a padrões de activação
de células nervosas no cérebro. As emoções são assim representações
cognitivas de estados do corpo que fazem parte do mecanismo
homeostático (...) e influenciam o comportamento de todo o orga-
nismo”.

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

Interessa, para finalizar esta parte, salientar a distinção que Damásio
(1999) faz entre emoção, sentimento e consciência.A emoção é definida como
uma “representação externa” do nosso corpo visível e pública, ao contrário
do sentimento que apenas ocorre num plano interno através da “experiên-
cia mental e privada de uma emoção” (62). Por sua vez, o nível da consciên-
cia ocorre, quando tomamos consciência e nos apercebemos do sentimento
que nos percorre podendo defini-lo. É nesta lógica que assenta o facto de o
nosso estudo versar emoções e não sentimentos ou significados.

Da Experiência e Cognição
Como Damásio reconhece, “os marcadores somáticos, podem não ser

suficientes para a tomada de decisão humana normal, em muitos casos,
mas não em todos, é necessário um processo subsequente de raciocínio e
de selecção final” (185). E é aqui que entra a importância da abordagem da
Experiência da Emoção, como a presente no grande estudo realizado por
Frijda em 1986.

Em termos cognitivos, podemos avaliar a emoção de duas perspectivas
distintas, a Dimensional e a Categórica (Frijda, 1986:180). A perspectiva
dimensional dá conta da resposta à valência e urgência da situação, ou
seja, centra-se sobre a forma como o estímulo induz a emoção. Wundt
(1897) definiu que as emoções são estados que variam ao longo de três
eixos: Satisfação – Insatisfação, Excitação – Calma e Tensão – Relaxe.
Desta forma, qualquer emoção poderá ser definida a partir do ponto em
que se encontra no espaço tridimensional criado pelos três eixos. Russell
(1980) chegaria a conclusões muito próximas destas, através de métodos
psicométricos, optando por uma simplificação de três para dois eixos
assentes na Activação e Valência.

Por outro lado, a perspectiva categórica dá conta dos estados discretos
das emoções que ocorrem ao nível da prontidão de resposta no sujeito, ou
seja, observa a forma como o indivíduo reage ao estímulo. As emoções são
assim apresentadas em grupos de unidades bem definidas, com possibi-
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lidade de criar composições entre elas, alegando Plutchik (1980) que esta
é a única forma de não deixar de fora nenhuma das suas valias. Ekman
(1992) definiu seis emoções discretas, básicas e universais: cólera, des-
gosto, medo, alegria, tristeza e surpresa. Damásio (1999), para além de
concordar com a existência de emoções básicas, define ainda as emoções
sociais e as emoções de fundo que podem resultar de combinações de
várias emoções.

Quanto à definição da experiência emocional, no campo da análise cog-
nitiva da emoção, Frijda (1986) defende que “a cognição é determinante
na resposta emocional” e “parte integrante da experiência emocional”
(194). O conhecimento sobre uma determinada situação que se coloca é
emocional, “porque a situação possui significado para o sujeito” (194) ou
seja porque aquela situação em particular é importante para o sujeito. Isto
cria no sujeito “estruturas de significado situacional” que possuem liga-
ções directas a referências de “prontidão, necessidades ou possibilidades de
actuação” (195). De uma perspectiva mais genérica e atendendo a um
enquadramento abrangente, biológico, cultural e individual, Planalp
(1999:20) argumenta que

“os seres humanos são em larga medida afectados pelas mesmas
básicas preocupações – preocupação com o nosso bem-estar (ligado
ao medo), preocupação com saber o que se está a passar (ligado à sur-
presa ou ansiedade), preocupação com os laços com os outros (ligado
à tristeza, vergonha, amor e ciúme), preocupação com atingir os objec-
tivos (ligado à alegria e raiva)” .

Deste modo, a importância de um acontecimento, determinará a inten-
sidade da emoção que, por sua vez, determinará a capacidade de memo-
rização desse mesmo acontecimento. Isto explica o porquê de recordarmos
acontecimentos que nos marcaram, com pormenores e detalhes de grande
precisão em relação a outros acontecimentos menos importantes. Um caso
prático: a maioria das pessoas lembrar-se-á onde estava e o que estava a
fazer quando caíram as Torres Gémeas a, 11 de Setembro de 2001. Já o
mesmo não se poderá dizer relativamente a um qualquer outro dia desse
mesmo mês e ano.

Assim, temos que a experiência da emoção é, 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 emoção já aqui enunciada, Izard e Ackerman (2000) argumen-
tam que “as emoções induzidas guiam a percepção, aumentam a selectivi-
dade da atenção, e ajudam a determinar o conteúdo da memória de
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De forma mais específica e ainda no âmbito cognitivo da relação entre
emoção e comportamento, Isen (2000) refere evidências que apontam para
padrões emocionais positivos e negativos de efeito independente. No caso
das emoções positivas,

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

No caso dos estados emocionais negativos,

“(...) especialmente quando acompanhadas de grande excitação, pare-
cem conduzir a um processamento mais focado e concentrado – pro-
cessamento profundo. Nos casos extremos, este tipo de processamento
conduz à “visão em túnel” do stress” (Norman et al, 2003).

Finalmente, para terminar a abordagem cognitiva, partindo do princí-
pio desenvolvido pela abordagem biológica de que algumas das emoções
vêm já programadas, fruto da evolução e selecção natural, elas podem
apresentar uma causalidade cognitiva assente no associativismo de
padrões (Norman, 2003). Tais padrões podem ir da ordem de complexidade
de um simples objecto a um acontecimento e, nesse sentido, Norman
(2003), tendo em conta todo o desenvolvimento teórico cognitivo baseado

Diagrama 2: Avaliação e funções adaptativas da emoção. Diagrama desenvolvido a partir
dos argumentos de Izard e Ackerman (2000)

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

trabalho (...) (em suma) motivam, organizam e sustentam particulares
conjuntos de comportamentos” (Izard e Ackerman, 2000:254).
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Condições para
Emoções Positivas

Condições para
Emoções Negativas

Calor, lugares com iluminação confor-
tável

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
rítmicas

Escuridão

Musica e sons harmoniosos
Luzes brilhantes ou sons altos extre-
mados

Carícias Vazio, terrenos planos (desertos)

Caras sorrindo
Terrenos cheios ou densos (florestas
ou selva)

Batidas rítmicas Multidões de pessoas

Pessoas “atractivas”
Cheiro a podre ou comida em deterio-
ração

Objectos simétricos Sabores amargos

Objectos arredondados e macios Objectos afiados

Sentimentos, sons e formas “sen-
suais”

Sons abruptos e “ásperos”

- Sons discordantes e “desarmoniosos”

- Corpos humanos deformados

- Cobras e aranhas

- Fezes humanas (e o seu cheiro)

- Fluidos do corpo dos outros

- Vómito

Tabela 1: Listas de condições de afecto positivo/negativo (Norman, 2003:29-30)
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na premissa avaliativa, assim como na literatura do design, desenvolveu
duas listas de condições genéricas para as emoções positivas e negativas.
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Em 1872, Darwin publica o primeiro grande estudo sobre a expressão
de emoção nos humanos e animais, partindo de uma abordagem biológica
e evolucionária em busca dos comportamentos, procurando quebrar o tabu
da distinção entre emoção humana e emoção animal, perseguindo o seu
objectivo de declarar a emoção como mais um processo universal, bioló-

Fig. 3: Músculos da face Fig. 4: Modelação 3d da face

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

De salientar que esta listagem de Norman se enquadra no âmbito dos
exemplos já apresentados por Damásio relativamente à emoção como
tendo uma função essencial na sobrevivência da espécie.

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

Da Expressão e Comportamento
Do anterior Diagrama 2 percebe-se como última implicação da emoção,

o comportamento. O comportamento é a face mais relevante da emoção no
que respeita à comunicação, é a fonte de expressão da emoção. É por via
dos comportamentos específicos produzidos por cada emoção que comuni-
camos os estados emocionais. Comportamentos afectados não só pela cog-
nição mas também pelas alterações biológicas automáticas que são
externas, dadas a ver ao outro.
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15 Ver artigo Naked Face da New Yorker, de 5 de Agosto de 2002, em http://www. glad-
well.com/2002/2002_08_05_a_face.htm

16 À data 1978, o vídeo ainda não era uma fonte segura de gravação e o digital ainda estava
longe.
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gico e, acima de tudo, adaptativo. Darwin procurou fundamentalmente
demonstrar que a emoção não era um exclusivo humano e desse modo
demonstrar a sua funcionalidade biológica. Apesar de evitar abordar as
questões da comunicação, é aí que o seu estudo se centra, mais até que a
própria biologia, uma vez que a análise das funções de expressão da emo-
ção não podem ser entendidas fora de um âmbito comunicacional. Livro
mal recebido pela academia foi agora republicado com introdução e
comentários, ao longo de todo o livro de Paul Ekman, realizando actuali-
zações científicas e pequenas correcções. Ekman, nas suas considerações
iniciais considera que umas das razões pelo insucesso do livro à data de
lançamento terá passado pelo facto de o livro demonstrar evidências do
lado “inato das expressões, que esses sinais das emoções são o produto da
nossa evolução e desse modo parte da nossa biologia” (Ekman, 1998).

Não é por acaso que Ekman aparece a fazer a introdução e mais rele-
vante que isso, com comentários ao longo do texto inseridos directamente
na mancha do texto original de um grande investigador da nossa história.
Ekman é actualmente das pessoas mais importantes e influentes, no que
toca ao estudo da emoção tanto ao nível académico como popular. Ao longo
dos últimos 40 anos, tem-se dedicado ao estudo das expressões faciais de
emoção e os seus estudos tem sido utilizados para tudo quanto tecnologi-
camente necessite de fazer uso da face humana (Dreamworks, Pixar, ILM,
Valve). Não só tecnologia mas mesmo os serviços de inteligência ameri-
canos (CIA) usam a sua consultadoria para aprender a detectar rapida-
mente através da expressão da face, a verdade e a mentira15.

Em 1978, Ekman et al. desenvolveram um manual/guia para o treino
de pessoas, baseado na medida e análise da emoção presente nas expres-
sões faciais, denominado de Facial Action Coding System (FACS). Este
seria o primeiro método automatizado para medir expressões faciais. A
automatização aqui diz respeito ao facto de permitir realizar a medida
de forma estandardizada a partir de parâmetros previamente apresen-
tados e reconhecidos pelo corpo de estudiosos. Parâmetros apresentados
em imagem fotográfica e película 16 mm16, apresentando uma classifica-
ção própria e numerada, na qual às emoções simples é atribuído um
número e, por sua vez, as mais complexas podendo misturar várias sim-
ples são apresentadas como soma dos números de emoções simples. Veja-
mos um excerto das imagens presentes no FACS na Fig. 5.
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17 Para uma explanação visual interactiva dos conceitos desenvolvidos por Ekman ver o site
www.artnatomia.net.

Fig. 5: Excerto de imagens retiradas do CD-ROM FACS (2002). De notar que o sujeito
representado nas imagens é o próprio Paul Ekman17
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Com este trabalho de décadas, Ekman (1997) define, ao nível da comuni-
cação interpessoal, as possibilidades subjacentes à expressão de emoção facial
como capazes de transmitir os “antecedentes; pensamentos; estado interno;
uma metáfora; aquilo que provavelmente a pessoa fará a seguir; aquilo que
quer que o outro faça; ou uma palavra de emoção”. Ou seja, uma imensidade
de informação que vem apenas dar maior suporte ao axioma da comunicação,
da “impossibilidade de não comunicar” de Watzlawick et al (1967).

No processo da emoção, o comportamento assume, assim, duas fases
importantes: a mudança exterior fisiológica e a acção, ou tendências para
acção/inacção (Planalp, 1999:26-29). A mudança fisiológica, já reportada
anteriormente, depende da biologia, e as acções, por sua vez dependem, da
avaliação cognitiva realizada. Sendo esta abordagem de grande importân-
cia para o trabalho aqui em questão, vamos alongarmo-nos mais sobre a
expressão e comportamentos da emoção a seguir.
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1.4 Níveis e Espectro da Emoção

Analisadas as perspectivas gerais contemporâneas e que, de certo
modo, enquadram o âmbito da teoria de emoção em uso neste projecto,
vamos passar a uma análise mais minuciosa de dois pontos fulcrais para
o prosseguimento deste trabalho: os níveis de emoção e o seu espectro. Na
análise apresentada das actuais perspectivas contemporâneas, já se falou
de níveis, ao falarmos de emoções básicas, sociais, secundárias de fundo ou
sentimento e consciência; do espectro também, quando falámos das abor-
dagens categórica e dimensional.

Patamares de Emoção
Os patamares de emoção interessam, no sentido de se realizar uma dis-

tinção concreta entre emoção e outras áreas que, no senso comum, são tam-
bém elas entendidas como emoção, ou fazendo parte dela. A delimitação do
campo específico de emoção servirá como ponto de partida para os traba-
lhos que se seguirão sobre o cinema e a RV.

Emoção Básica e Secundária
A existência ou não de emoções básicas e secundárias é uma velha

questão nas ciências afectivas e encontra-se, neste momento, ainda por
definir, ou seja, não existe uma definição concreta amplamente aceite sobre
se a divisão existe realmente, e existindo que emoções pertencem ao nível
primário e que outras pertencem ao nível secundário.

Da nossa revisão da literatura e tendo presente os autores tratados até
aqui e tendo também em conta a concordância existente entre eles, vamos
assumir as suas perspectivas, falamos de Damásio e Ekman com quem
Oatley e Johnson-Laird (1987) também concordam. Desse modo, todos con-
cordam com a diferenciação entre emoções básicas e secundárias assim
como concordam na nomeação das mesmas cinco emoções:Alegria,Tristeza,
Medo, Raiva e Nojo. Ekman que, num artigo de 1984, nomeou também a
Surpresa como emoção básica, num novo artigo de 1999 não a dá como certa
propondo apenas um quadro de trabalho para novos estudos empíricos.

Para Ekman (1999), as emoções dependem da universalidade encon-
trada nas expressões faciais que estudou ao longo de décadas e por vários
continentes. Para Damásio (1994) as emoções básicas são também aquelas
que aparentam ser mais universais (163) mas estão também relacionadas
com o facto de serem congénitas, “estamos programados para reagir com
uma emoção de modo pré-organizado quando determinadas característi-
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cas dos estímulos, no mundo ou nos nossos corpos, são detectadas indivi-
dualmente ou em conjunto” (146). Estas emoções ocorrem, assim, de forma
quase automática e inconscientes, Damásio diz mesmo que “travar a
expressão de uma emoção é tão difícil como evitar um espirro” (1999:69).

Quanto às emoções secundárias, estas são por norma fruto de misturas
das emoções básicas e, por sua vez, da aprendizagem e assimilação de cul-
tura a que o indivíduo é sujeito. Nascemos com as primárias, as secundá-
rias “ocorrem mal começamos a ter sentimentos e a formar ligações
sistemáticas entre categorias de objectos e situações, por um lado, e emo-
ções primárias, por outro” (Damásio, 1994: 149). Exemplos destas emoções
podem ser: a culpa, a vergonha ou a inveja, emoções mais complexas que
dependem de um juízo de valor ou moral e não ocorrem de forma auto-
matizada ou pelo menos com os automatismos das primárias. Possuem
também um carácter bastante mais duradouro (Ekman, 1999).

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

Mood18 e Sentimento
Como podemos ver na Tabela 2, o sentimento encontra-se no nível hie-
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Razão Superior Planos de resposta complexos, flexíveis e
individualizados são formulados sob a forma de
imagens conscientes e podem ser executados
como comportamento.

CONSCIÊNCIA

Sentimentos Padrões sensoriais que assinalam dor, prazer
e emoções quando se transformam em imagens.

Emoções Padrões de resposta complexos e esteriotipa-
dos, que incluem emoções secundárias, primá-
rias e de fundo.

Regulação Básica da Vida Padrões de resposta relativamente simples e
esteriotipados, que incluem regulação metabó-
lica, os reflexos, os mecanismos biológicos sub-
jacentes qo que irá tornar-se dor e prazer,
impulsos e motivações

18 Optou-se por manter este nome em inglês por duas razões. a) porque está intimamente
relacionado com a caracterização das emoções no âmbito das artes (cinema e música prin-
cipalmente). b) por inexistência de um termo em português que conseguisse dar o mesmo
sentido à palavra, nomeadamente com a carga enunciada aqui no ponto a). Humor seria
a tradução literal, mas inadequada neste caso.

Tabela 2: “Níveis de regulação vital” (Damásio, 1999:76)
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rarquicamente superior em direcção à consciência, no sentido em que se
define pelo momento em que tomamos consciência da emoção que nos per-
corre. Ou seja, são todos aqueles momentos que se seguem à emoção fisio-
lógica e na qual sentimos, ou melhor nos damos conta que estamos
emocionados e reflectimos sobre a emoção em si. Este é já um estado de
complexidade bastante elevado e dependente de uma multiplicidade de
variáveis contextuais. Estamos em crer que tanta polémica, em redor do
conceito da emoção, se baseia na confusão entre emoção e sentimento, duas
coisas que Damásio tão bem soube diferenciar.

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

Deste modo, é nossa intenção prosseguir com esta divisão, de forma a
manter o nosso projecto focado sobre o conceito de emoção, enquanto ocor-
rência breve, automatizada e originada por estímulos que possam supor-
tar-se em alguma universalidade.

Dimensões da Emoção
O espectro emocional, ou a globalidade de emoções que o ser humano

pode sentir, é essencial como definição para podermos interpretar e cate-
gorizar a abrangência emocional cinemática e da realidade virtual e, por
sua vez, proceder à sua comparação. Assim, o espectro emocional serve
aqui de escala na medição e consequente definição de quão diversa emo-
cionalmente pode ser uma experiência fílmica ou de RV.

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

Diagrama de Plutchik
Plutchik definiu este diagrama partindo do pressuposto de que as emo-

ções só poderiam ser representadas num modelo tridimensional. Dessa forma,
dispôs as emoções ao longo de um cone (ver Fig. 6). Nesse cone definiu,
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parte de um enquadramento de emoções primárias – aceitação, raiva,
antecipação, nojo, alegria, medo, tristeza e surpresa (Plutchik, 1980:58) —
diferente do defendido por Ekman e Damásio e, desse modo, distancia-se
do percurso teórico por nós revisto. Para além disso, para uma análise
espectral em que objectivamente procuramos traçar uma possível diver-
sidade emocional, o modelo aqui apresentado por Plutchik é não só com-
plexo, como algumas das emoções aí apresentadas são elas também
demasiado complexas, para serem aplicadas em métodos de mensuração
simplificados.

Diagrama de Russell
O modelo de Russell, assumindo dimensões que vão de encontro, cla-

ramente, às emoções básicas de expressão facial e universalidade congé-
nita definidas por Ekman e Damásio, dá-nos à partida um melhor
instrumento de trabalho, uma vez que o que se pretende estudar, em pri-

Fig. 6: Modelo Multidimensional das Emoções (Plutchik, 1980:102)
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“(...) a dimensão vertical representa a intensidade das emoções, o cír-
culo define o grau de similaridade das emoções, e a polaridade é
representada pelas emoções opostas no círculo” (Plutchik, 1980: 100).

Com este modelo, Plutchik defende também a existência de emoções
primárias, em que as restantes funcionam como “derivações” ou “mistu-
ras”. O modelo de Plutchik, apesar de mais abrangente que o de Russell,
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meira instância, é a capacidade expressiva de emoção do cinema e da RV.
Para além disso, é dos dois modelos o mais utilizado em estudos de emo-
ção, principalmente por causa da sua ligação directa às emoções básicas
mais estudadas e reconhecidas, como tal, pelos estudos actuais.

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

“(…) descrito como um espaço formado por duas bipolaridades, mas
com dimensões independentes, o grau de Prazer e o grau de Activa-
ção. Prazer-Desprazer (ou Valência) é uma dimensão da experiência
que se refere ao tom hedónico. A Activação é a dimensão da expe-
riência que se refere ao sentido de mobilização ou de energia, que
pode ser visto como um contínuo, indo do dormir, zonzo, relaxado ao
alerta, hiperactivo e finalmente excitação” (Barret e Russell, 1999).

Vários investigadores tentaram dar maior relevo a uma dimensão ou a
outra, mas “uma dimensão raramente é suficiente para capturar todos os
aspectos importantes de espaço, e dimensões adicionais” (Barret e Rus-
sell, 1999). Já no caso de Norman (2003), ele assume que “nós literalmente
nos sentimos bem ou mal, relaxados ou tensos. As emoções são juízes e por
isso preparam o corpo de acordo com as necessidades” (p.13). De acordo
com estas dimensões, poderíamos dividir o modelo de Russell em quatro
grandes quadrantes,

Fig. 7: Estrutura bidimensional de conceitos de emoção (Russell, 1980, 2000)
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19 O termo agente é aqui utilizado no sentido dado no campo da Inteligência Artificial, que
defende o agente como um actor inteligente que observa e actua sobre o ambiente em que
está inserido, ou seja o agente funciona como uma entidade com capacidades de percep-
cão e acção.
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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 Tensão, (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
vários conceitos (tenso-calmo; alegre-triste). Esta continuidade bipolar é
estabelecida sob um ângulo de 180º e existem evidências que suportam esta
mesma bipolarização (Russell & Carroll, 1999, cit. f. Russell, 2000).

Tendo em conta esta breve análise de modelos, podemos dizer que o
modelo circumplexo de Russell foi assumido por nós como o instrumento
de medida, ou base de interpretação das medidas emocionais obtidas, no
caso da análise da diversidade emocional presente nos artefactos fílmicos
e de RV. Uma característica que, tal como já defendemos na introdução
deste trabalho, é de suma importância para os objectivos deste projecto.
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20 Se levarmos em linha de conta os actuais desenvolvimentos ao nível online, com videojo-
gos como: www.SecondLife.com, www.WorldOfWarcraft.com ou, www.Everquest. com.

2 Comunicação Afectiva

Nesta segundo capítulo, vamos apresentar alguns dos aspectos emo-
cionais presentes na comunicação interpessoal e humano-artefacto,
nomeadamente as relações sujeito-filme e sujeito-ambiente virtual. Par-
tindo das relações possíveis entre pessoa-pessoa, pessoa-artefacto, pessoa-
ambiente, pessoa-agente19, pessoa-ficção, agente-agente serão destacados
os canais utilizados que podem definir-se através de linguagem verbal, lin-
guagem não verbal, ambientes, eventos ou ideias, tendo em conta que o
sujeito pode comunicar emoção ou comunicar emocionalmente. Desse
modo, o que vamos procurar definir neste capítulo não é a comunicação de
emoções, enquanto informação ou mensagem, mas sim, enquanto parte ou
propriedade dessa mesma informação, partindo do princípio definido ante-
riormente de que a emoção é, por natureza, automática e um processo ini-
cialmente não consciente. Desse modo, a emoção comunicada pelas ideias
poderá diferir do tom emocional aplicado à comunicação.

2.1 Processo de Comunicação

“(…) as nossas ideias quotidianas e tradicionais acerca da realidade
são ilusões que procuramos fundamentar durante grande parte das
nossas vidas, mesmo correndo o considerável risco de tentar encaixar
os factos na nossa definição de realidade em vez de fazermos o con-
trário. E a ilusão mais perigosa de todas é a de que existe apenas
uma realidade. Aquilo que de facto existe são várias perspectivas
diferentes da realidade, algumas das quais contraditórias, mas todas
resultantes da comunicação e não reflexos de verdades eternas e
objectivas” (Watzlawick, 1976:xi).

Pelo título desta secção, percebe-se claramente que, apesar de estar-
mos a tratar com um medium de massas como o cinema e onde podemos
enquadrar a própria RV20, a questão essencial aqui é a comunicação inter-
pessoal. No sentido em que nos interessa partir de uma análise interpes-
soal humano-humano para um novo enquadramento humano-artefacto.
Deste modo, vamos passar em revisão alguns dos modelos da comunicação
mais conhecidos e utilizados na abordagem da comunicação humana e, em
seguida, entrar na especificidade da comunicação afectiva propriamente
dita para, só depois, então, realizar uma primeira abordagem do caso espe-
cifico da comunicação afectiva humano-artefacto.
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Fig. 8: Modelo Matemático de Comunicação (Shanon, 1948)

Nesse sentido, identificou 3 níveis da problemática da comunicação
da seguinte forma (Fiske, 1990:20):

Nível A (problemas técnicos) Com que precisão se podem trans-
mitir os símbolos de comunicação?

Nível B (problemas semânticos) Com que precisão os símbolos
transmitidos transportam o signi-
ficado pretendido?

Nível C (problemas de eficácia) Com que eficácia o significado
recebido afecta a conduta da
maneira desejada?

A criação de modelos de comunicação foi um tema muito frutífero nos
anos 40 a 60 e, desse modo Lasswell (1948) apresenta-nos um outro
modelo, também este linear, mas com um pendor para a comunicação de
massas e que assenta sobretudo num desenvolvimento de vários estádios,
que ainda hoje são utilizados sobretudo nas áreas do jornalismo, que são:
Quem, Diz o quê, Em que canal, A quem, Com que efeito?

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Comunicação Humana

Modelos de Shanon e de Lasswell
O modelo matemático desenvolvido por Shanon (1948) é hoje aceite

como o principal motivador do campo de estudos da Comunicação propria-
mente dita (ver Fig. 8). Um modelo criado principalmente para dar res-
posta a problemas de engenharia de telecomunicações, ao nível de ondas de
rádio e telefone. O modelo serviria na busca de uma optimização do canal
para maior eficácia de transmissão de informação (Fiske, 1990:20). O
modelo é, assim, considerado bastante linear, contudo Shanon sempre
defendeu a sua possibilidade de alargamento à comunicação humana.
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21 Os axiomas desenvolvidos na pragmática da comunicação são cinco: 1) “A Impossibilidade
de Não Comunicar”, já aqui referenciada anteriormente; 2) “O conteúdo e níveis de rela-
ção da comunicação”; 3) “A pontuação da seqüência de Eventos”; 4) “Comunicação digital
e analógica”; 5) “Interacção simétrica e complementar” (Watzlawick, et al, 1967: p.44-65)
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Qualquer um destes modelos continua a possuir a sua validade, princi-
palmente ao nível das engenharias e da comunicação de massas. Contudo,
são modelos que não acompanharam o ritmo da investigação na área das
ciências da comunicação 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-
fórnia, a qual se veio denominar a “Escola de Palo Alto”.

Escola de Palo Alto
A escola de Palo Alto foi constituída por Bateson, Goffman, Hall, Watz-

lawick, entre outros. Veio propor uma revisão dos níveis da problemática
apresentados por Shanon, que referem não ter em conta as complexidades
da comunicação enquanto sistema. Em relação ao modelo de Lasswell, refe-
rem as necessidades dos estudos da comunicação interpessoal como essen-
cial à compreensão do fenómeno da comunicação. Apresentam, então, uma
nova teorização assente na axiomização21 das denominadas “patologias da
comunicação” apelidada de “Pragmática da Comunicação Humana” (Watz-
lawick, et al, 1967). A Pragmática vai apresentar-se como uma abordagem
de cariz globalizante de todo o processo comunicativo do emissor ao recep-
tor, envolvendo nesse mesmo processo a análise sintáctica, semântica e, por
sua vez, a própria pragmática. Esta abordagem parte de uma perspectiva da
comunicação humana assente nas propriedades dos sistemas abertos, com
propriedades como “totalidade, retroacção e equifinalidade” (Watzlawick, et
al, 1967) procurando, desta forma perceber, o acto comunicante como um
acto não isolado do contexto em que se insere.

Sintáctica

“(...) diz respeito ao código linguístico da comunicação, à ordem das
palavras e das suas combinações na frase ou no grupo de frases, aos
problemas da transmissão da informação e, ainda, aos problemas
dos canais, ruídos e da redundância” (Lopes, 2004:13)

Sobre os códigos comunicacionais, existem várias convergências a acon-
tecer desde já entre o cinema e a RV e teremos oportunidade de analisar essa
convergências em maior detalhe no decorrer dos capítulos que se seguem.

55



Quanto aos canais, são à partida distintos, na especificidade: o cinema
é visto numa sala, com capacidade para dezenas ou centenas de pessoas
e num ecrã de vários metros de comprimento por vários metros de altura;
a RV é acedida por via estereoscópica e com interacção (desse modo neces-
sita de uns óculos especiais acoplado a um sistema de interacção/nave-
gação ou um HMD22).

No entanto, a convergência 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 projecção à 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 convergência inicial que partimos; o acesso a ambos os media
em termos físicos (visual e sonoro) é desde já convergente. No entanto, ape-
sar desta convergência, do ponto de vista da sintaxe, existe uma diver-
gência importante que está na base da distinção dos dois media e que é o
sistema de acesso aos conteúdos (a interactividade).

Semântica

“(...) modo como as palavras se organizam, excluem, opõem e se rela-
cionam com os objectos que denotam para produzir significação [..]
em qualquer acto de comunicação ou de troca de informação, existe
uma prévia convenção semântica realizada entre os indivíduos envol-
vidos o que torna possível a sua compreensão” (Lopes, 2004:13 refe-
renciando Watzlawick, 1967)

Aqui tocamos parte da essência deste trabalho que terá implicações
sobre o elemento seguinte da Pragmática. Não se procura a convergência
de conteúdos ao nível dos temas, mensagem ou ideias, mas antes nas
estruturas dos textos e na forma, criando assim princípios semânticos
assentes em modelos provenientes de convenções semânticas, neste caso,
fílmicas e digitais, mas também de ordem humana fisiológica23 presentes
na comunicação interpessoal, possibilitando desse modo o acesso cognitivo
por parte dos intervenientes (autores e receptores).

22 HMD – Head-Mounted Display, espécie de capacete que a pessoa usa para poder ter acesso
à imagem vídeo da RV, ao som e possui integrado sensores de movimento e rotação capa-
zes de medir 3 níveis de posicionamento (pitch, roll & yaw).

23 Aqui estamos a referir-nos aos códigos emocionais presentes nos comportamentos huma-
nos emocionais de ordem inata.
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Pragmática

“Na análise da pragmática da comunicação, o foco da análise não é
o emissor e o símbolo em si, mas é o emissor, o símbolo e o receptor, ou
seja são as relações entre os indivíduos e o efeito da comunicação no
comportamento de cada um.” (Lopes, 2004:14)

Ou seja, é um processo complexo de análise, 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 questão — a convergência emo-
cional. É nesse sentido que o primeiro estudo empírico apresentado no
capítulo um da segunda é dirigido à forma como o receptor recebe o texto,
enquadrado numa perspectiva de análise cognitiva. Já o segundo estudo
apresentado no capítulo 3, da segunda parte, é dirigido ao autor, enquanto
produtor do texto. Ambos os estudos influem, depois, sobre os modelos emo-
cionais que são apresentados no capítulo 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.

Comunicação Humana Afectiva
Com um modelo de análise da comunicação, interessa agora perceber

através de que processos interpessoais pode a emoção ser comunicada;
perceber quais são os canais utilizados para comunicar a emoção e de que
forma essa comunicação acontece, que dependências existem para que ela
ocorra e de que forma se atribui significado à emoção que se detecta.

Do ponto de vista dos canais humanos, podemos ter as componentes
verbal (voz) e não verbal (olhos, expressão facial, gestos, postura e toque
entre outros). Quanto à atribuição de sentido a uma emoção comunicada
por alguém, Planalp (1999) argumenta que esta acontece quando existe
algum tipo de “conexão emocional” (54) e que pode, por sua vez, acontecer
através de vários graus de complexidade: “reconhecimento”, “precisão”,
“compreensão”, “coincidência”, “contágio”, “empatia” e “simpatia” (54-67).
Vamos ver a que corresponde cada nível, destacando, desde já, os níveis do
contágio e da empatia como os mais importantes para o nosso trabalho,
como vamos poder ver pela exposição de cada definição.

Reconhecimento, Precisão, Compreensão e Coincidência
Estes quatro níveis definidos por Planalp definem o processo de cone-

xão ou ligação emocional e iniciam-se pelo “reconhecimento”, o simples
facto de o sujeito reconhecer num outro sujeito a existência de actividade
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emocional, detectar a presença de alteração emocional no sujeito que se
encontra à sua frente. Detectada essa emoção, passará ao nível seguinte
que está relacionado com o facto de definir ou rotular com precisão a emo-
ção que o outro sujeito está a emitir, ou seja, estará ele emitir sinais de
raiva, tristeza ou outra emoção qualquer. O nível de comunicação emocio-
nal seguinte envolve já uma análise das prováveis causas que levaram o
sujeito a produzir aquela emoção, ou seja, compreender o fundamento dos
sinais de emoção enviados, ainda que não em toda à sua extensão.

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

Contágio e mímica

“Na interacção humana, frequentemente um indivíduo é “infectado”
com emoções demonstradas pelo seu parceiro(a)” (Wild et al., 2001).

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

Apesar das interrogações, Dimberg
(2000) realizou estudos que revelam que, “
(...) quando as pessoas são expostas a
expressões faciais de emoção, reagem espon-

taneamente com distintivas eletromiografias das reacções faciais em mús-
culos faciais relevantes para a emoção”.

O contágio emocional é assim uma causa de emoção, mas é também
um dos mais fortes processos de comunicação de emoção interpessoais. O
facto de expressarmos um riso bastante forte e sentido comunicará a

Fig. 9: Comunicação e contágio
da expressão facial
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Fig. 10: O medo na face de Sarah Michelle Gellar (The Grudge, 2004)

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

25 David Bordwell na conferência A Conversation Across Generations of Media Scholars, na
Universidade de Wisconsin, Madison a 06/24/2005. A conferência pode ser visualizada em:
http://hosted.mediasite.com/hosted4/catalog/?cid=9d29f4e1-94af-464a-a974-5716da459827
(01.12.2006).
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outra pessoa a nossa alegria que, por sua vez, contagiará essa outra pes-
soa levando-a a sentir-se também ela alegre. Um caso prático deste pro-
cesso são as conhecidas aulas de gargalhadas ou “laughter clubs” muito
em voga na Índia.24 Outro caso mais directamente relacionado com o
nosso estudo é a utilização de efeitos sonoros de riso e gargalhadas em fil-
mes de género cómico dos anos 40-60, presente ainda em séries cómicas
contemporâneas, como Seinfeld (1990-1998) ou Friends (1994-2004).

Ao mesmo tempo, e agora já no campo da comunicação entre o cinema
e o espectador, não é por acaso que o close-up se tem generalizado e
mesmo tornado no principal elemento de destaque da narrativização do
recente cinema de entretenimento como refere Bordwell25, ou melhor da
emocionalização das sequências. O facto de se apresentar um close-up
facial intensifica e dramatiza o evento no ecrã, estamos em crer que por
intermédio do contágio e mímica que essa expressão provoca no especta-
dor. Em certa medida e seguindo estes estudos, a apresentação de uma
face fortemente emocionada (ver Fig. 10) em grande plano dará origem a
uma primeira fase de mímica no espectador, que desencadeará um auto-
matismo emocional, ou seja, um contágio conferindo uma intensidade à
sequência fílmica que provavelmente esta não teria se optasse por apenas
apresentar os eventos narrativos.

59



EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Assim, Lipps (1907, cit. f. Hess e Blair, 2001) refere-se ao processo de
mímica como sendo conducente ao processo de contágio que, por sua vez,
é conducente ao processo de empatia (que analisaremos no ponto
seguinte). Para reforçar o processo de mímica ou imitação da acção pre-
senciada em outro ser humano, podemos aqui referenciar o mecanismo
dos “neurónios 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 mímica.

“Se queremos sobreviver, precisamos de perceber as acções dos outros.
Para além disso, sem compreender a acção, a organização social é
impossível. No caso dos humanos, existe uma outra faculdade que
depende da observação das acções dos outros: aprendendo imitando.
Diferentemente da maior parte das espécies, nós somos capazes de
aprender imitando, e esta faculdade está na base da cultura
humana” (Rizzolatti e Laila, 2004).

Como já foi dito, e como se pode ver pela valoração que a imitação e,
por sua vez, o contágio têm na nossa capacidade comunicativa, os neuró-
nios espelho estão 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 emoção nas artes performativas, nas quais se
incluirá a realidade virtual de ordem dramática (Laurel, 1993). É o fenó-
meno humano da empatia que permite aos estudos da recepção do cinema
falar em função vicária do cinema (processo através do qual o espectador
supostamente vivência a vida de outrem). A sua inclinação para as artes
performativas, em detrimento de outras tem razões que passam pelo
enquadramento que a suportam, a necessidade de um outro semelhante
onde marque presença “a similaridade, a co-presença física 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
percepção total, de uma identificação, de uma simulação do sentir do outro.
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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-
ções podem ter uma natureza de simpatia ou mista, consoante o objecto
indutor da situação que cria a empatia. No caso de um sem-abrigo, pode-

Fig. 11: Modelo de Empatia de Baron-Cohen (2003:29)
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“Como a compreensão, a empatia envolve imaginar a situação do

outro, mas vai para além da compreensão através da inclusão da

reacção emocional (...) nós 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 — não no sentido da identifica-

ção com esse outro, mas como uma tentativa de compreender o mais

possível o estado sensorial desse outro (...) e que é desenvolvido pelos

sujeitos como um sentir com ou sentir pelo outro indivíduo” (1994).

Relativamente ao modo de funcionamento, Decety (2005) refere a
empatia como assente em duas componentes primárias: 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.
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26 Avatar, é uma representação gráfica que dá corpo a alguém num ambiente virtual
27 Ver site: http://affect.media.mit.edu/
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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 insegurança, ou até
mesmo culpa pela nossa incapacidade de ajudar (Baron-Cohen, 2003:28).

Desta forma, o processo de empatia é um processo complexo, que está
intimamente relacionado com as teorias da mente ou da simulação mental
(Gordon e Cruz, 2003) sobre a nossa capacidade para construir um modelo
da mente do outro seja por meio da simulação ou imaginação, que potencie
a competência para antecipar as acções do outro e, desse modo, não só per-
ceber e sentir o outro, mas também agir, ajustando-se emocionalmente ao
outro. É um dos pilares fortes da interacção social, no sentido em que,

“Nós pertencemos a uma espécie gregária e virtualmente todas as
nossas acções e os nossos pensamentos são dirigidos para os outros
ou produzidos como respostas a interacções reais ou imaginárias com
eles” (Decety, 2005).

Desta forma, como iremos ver mais à frente, o fenómeno da empatia vai
revelar-se não apenas essencial à compreensão da emoção no cinema, mas
central num entendimento da emoção, em ambientes virtuais, facto que pode-
mos antecipar como fundamental na compreensão da essência do avatar26.

Analisada a comunicação afectiva humana nos seus traços mais gerais,
vamos agora passar em revista o estado-da-arte das aplicações informáti-
cas desenvolvidas ao longo dos últimos anos na área da Computação Afec-
tiva, que se socorreram da Comunicação Afectiva, para ampliar as
capacidades de interacção da máquina (computador).

2.2 Estado-da-arte da Computação Afectiva

A Computação Afectiva é uma área recente de investigação criada por
Rosalind Picard do MIT, autora de mais de cem artigos científicos em áreas
como modelação de sinal, visão por computador, reconhecimento de
padrões, aprendizagem das máquinas, e interacção humano-computador.
A ascensão desta área inicia-se com o lançamento do livro “Affective Com-
puting” em 1997 e a criação de um grupo de trabalho no MIT também
conhecido por Affective Computing Group (ACG)27.

Podemos, no entanto, aqui defender que o verdadeiro patrono da Com-
putação Afectiva é António Damásio. Apesar de este não ter até ao
momento tido qualquer envolvimento na área, foram os seus estudos que
levaram a esta revolução no reino da computação, uma área onde por defi-
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28 Ver site em: http://emotion-research.net
29 Op.cit.
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nição reinam os “paradigmas da lógica, racionalidade e previsibilidade”
(Picard, 1997:1).

“Todos nós sabemos que demasiada emoção pode causar confusão
nos processos de raciocínio, mas agora existe evidência de que emo-
ção a menos pode também causar confusão. Esta evidência requer
uma mudança do modo como temos separado a emoção e a raciona-
lidade até aqui (...) o leitor poderá ficar a saber mais no livro “O Erro
de Descartes” de António Damásio sobre a justificação para uma
mudança de paradigma tão radical” (Picard, 1997:10-11).

A especificidade da área de estudo da Computação Afectiva remete-nos
para,

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

Reconhecendo o seu enorme potencial, a Comissão Europeia no seio do
6º Programa Quadro, na área das Tecnologias para a Sociedade Informa-
ção (IST), financiou a Rede de Excelência — HUMAINE (Human-Machine
Interaction Network on Emotion) (Contracto nº 507422)28. Os objectivos
da rede foram,

“(...) lançar fundações para o desenvolvimento Europeu de sistemas
de registo, modelação e de influência de emoção humana e estados e
processos relacionados com emoções — “sistemas orientados à emo-
ção”. Estes sistemas poderão ser centrais nas interfaces do futuro,
mas as bases conceptuais não estão ainda suficientemente avançadas
para termos a certeza do verdadeiro potencial ou do melhor modo de
desenvolvimento. Uma das razões é que o conhecimento necessário
está disperso por várias disciplinas”29

No interesse de uma melhor definição da área, central no desenvolvi-
mento deste projecto, e definida a divisão da área nos seus três grandes
blocos de acção: detecção, experiência e expressão, passemos agora a aná-
lise do estado-da-arte de cada bloco.
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30 Página de Projectos do grupo - http://affect.media.mit.edu/people.php
31 Thought Technology - http://www.thoughttechnology.com

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

Temperatura (Foto retirada da página do AFC)

No Affective Computing Group — MIT desenvolveram também méto-
dos para proceder ao reconhecimento de “frustração” (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
áreas de reconhecimento que se podem encontrar na página de projectos
do grupo30. Para realizar todos estes projectos, têm sido utilizados vários
sensores para aceder aos dados fisiológicos dos sujeitos tais como os que se
podem ver na Fig. 12. Todos estes sensores são depois ligados a um desco-
dificador hardware de biofeedback31, que procede à respectiva conversão de
todos os dados analógicos 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 possível
“determinar o nível de excitação do jogador através da pressão que este
usa sobre os controlos do gamepad”. Outros estudos apontam ainda para
a possibilidade teórica de utilizar a detecção de emoção em sistemas nar-
rativos interactivos, de forma a permitir uma regulação emocional das his-
tórias, em conformidade com o perfil afectivo de cada sujeito receptor
(Zagalo, et al, 2004).
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Detecção e Reconhecimento
Antes da chegada da Computação Afectiva, já muitos psicólogos e fisió-

logos tinham trabalhado sobre métodos e possibilidades de medir as emo-
ções (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 emoção presente
nas emoções faciais. Sendo um método dependente de um observador
humano, Cohn e Kanade (2007) iniciaram trabalhos para criar uma versão
do FACS completamente computorizada e verdadeiramente automática.
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32 Wild Divine - http://www.wilddivine.com/

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

Agentes e Inteligência Artificial (IA)
O interesse em modelos computacionais de modelação de emoção e

comportamentos emocionais tem vindo a crescer, nomeadamente na área
da inteligência artificial dedicada ao estudo de “agentes”. O desenvolvi-
mento desses modelos facilita o avanço num largo espectro de sistemas
computacionais, que modelam, interpretam e influenciam o comporta-
mento humano. Assim, o trabalho computacional sobre a emoção tem sido
dividido, de forma genérica, em duas abordagens:

a) Orientado à Comunicação — que se foca sobre as manifestações de
emoção na representação dos agentes e o seu potencial de influência
da interacção humano-computador

b) Orientado à Simulação — 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 à comunicação, o sistema escolhe o com-
portamento emocional na base do impacto desejado no utilizador. Pela-
chaud e colegas utilizam, por exemplo, as expressões faciais para
comunicar a performance do acto de falar (2002). Ou ainda, um sistema
semântico para gerar comportamentos credíveis de olhar (gaze) entre dois
agentes sintéticos 3d, conversando entre eles (Poggi et al, 1998). Klesen
utiliza animações estilizadas de linguagem corporal e expressão facial
para comunicar as emoções e intenções dos personagens (2005). Biswas et

COMUNICAÇÃO AFECTIVA

A empresa Wild Divine32 lançou no mercado um videojogo de medita-
ção (ver Fig. 13) associado a sensores de biofeedback (ver Fig. 14), que pre-
tende, através de sensores colocados nos dedos realizar leituras de
condutância da pele (SCL) e da variabilidade do batimento cardíaco (HRV)
permitir ao jogador realizar exercícios de respiração para atingir a calma.
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33 Aqui a linguagem natural, define uma subárea da IA e linguística dedicada ao estudo dos
problemas da automação da linguagem. Ou seja a geração e processamento automático de
diálogos pela máquina.

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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al. implementaram um sistema com traços parecidos com os humanos, de
forma a promover a empatia e motivação num sistema, “aprendendo atra-
vés do ensino” (2005).

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

Assim, nas abordagens orientadas à simulação, o sistema do persona-
gem virtual interpreta o mundo e as interacções, de acordo com o modelo
emocional que possui, assim como com a fase ou humor em utilização,
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 têm 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
preferência pelo paradigma cognitivo nas abordagens da IA.

No entanto, a pesquisa de Mao e Gratch (2005) concentra-se na criação
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 interacção de
sucesso entre entidades sociais. Pode enriquecer o design de componentes
mais humanos nos agentes, tal como guiar estratégias de conversação em
“linguagem natural”33 ou modelar emoções sociais. Neste sentido ainda,
Eladhari e Lindley (2003) desenvolveram um modelo que chamaram de “a
mente prostética” tendo em conta as teorias dos traços de personalidade
do modelo “Cinco Grandes Factores”.

Expressão e Estilo
Vamos iniciar este ponto com uma intersecção entre os modelos emo-

cionais desenvolvidos pela IA, apresentados anteriormente e o design de
expressividade em agentes virtuais. Podemos ver, numa revisão apresen-
tada por Stern (2003) sobre animais domésticos virtuais — Catz e Dogz34,
Tamagotchi35, Furby36, Aibo — que temos uma relação em que os,
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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 não gostam da comida” (Stern, 2003).

Todos eles tentam, então, estabelecer uma relação com o observador
humano, trocando comportamentos em ambos os sentidos: a cada interac-
ção perpetrada pelo utilizador o personagem desenvolve comportamentos
que expressam emoção em resposta, captando a atenção e produzindo emo-
ção de volta no sujeito. Aqui, podemos encaixar também um dos maiores
sucessos da consola portátil Nintendo DS, os Nintendogs37.

A expressão da emoção em personagens ou seres com qualidades antro-
pomórficas (ex. personagens Disney) é, pela revisão da literatura, consi-
derado uma peça fundamental na criação de “believability” e “readability”
dos personagens, como é o caso do robot Kismet38 desenvolvido por Cynthia
Breazeal no MIT. Estando a “believability”, relacionada com o realismo
que o comportamento apresenta e a “readability”, com a precisão com que
um sujeito consegue identificar o sentir do personagem.

Fig. 15: Robô Kismet, MIT

É sem dúvida uma área em forte expansão, a do desenvolvimento de com-
portamento visual ou expressividade para aplicação em agentes ou perso-
nagens virtuais. Ken Perlin (2003) é um dos grandes fundadores deste
movimento e no seu site39 é possível visualizar várias demos desenvolvidas
em Java, onde ele explora cada uma das possibilidades. Site que lhe vai ser-
vindo de amostra para apresentações em conferências40. (ver imagens abaixo)

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

37 Ver o site: http://www.nintendogs.com
38 Kismet robot - http://www.ai.mit.edu/projects/humanoid-roboticsgroup/kismet/ kis-

met.html
39 Site de Ken Perlin - http://mrl.nyu.edu/~perlin/
40 Como exemplo, realizou a demonstração das demos nas Fig. 17, na International Confe-

rence on Virtual Storytelling 2003
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Fig. 16: Face e Emotive Actors (imagens de demos de Ken Perlin)

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

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

Ainda relativamente à Valve, esta desenvolveu o primeiro software
comercial para desenvolvimento de coreografias faciais e categorizadas por
emoções: Face Poser e o Choreography41. O Face Poser é bastante similar ao
protótipo desenvolvido por Perlin; já o Choreography é uma ferramenta que
permite coreografar no tempo as expressões faciais do personagem,

41 Para mais informação sobre a ferramenta ver: http://developer.valvesoftware.com
/wiki/Choreography_Tool.
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1.3.3), sobre as expressões faciais de emoção. O módulo funciona tão bem
ao nível da “readability” (ver Fig. 17), ou seja, percepção da emoção por
parte do sujeito que foi adoptado pela empresa de videojogos Valve para a
criação dos seus personagens virtuais, em especial a personagem Alyx (ver
Fig. 18), como se pode ver nas imagens abaixo.
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Fig. 20: O “uncanny valley” (Mori, 1970)

42 Por razões de estandardização internacional de siglas vamos utilizar a sigla para ima-
gem gerada por computador no formato inglês, CGI – Computer-generated imagery.

Nesta curva (Fig. 20) pode, então, ver-se que a familiaridade ou a acei-
tação de um robô ou um agente virtual tem um nível óptimo pouco antes
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baseada numa regular timeline
(como se pode ver na Fig. 19).

No que toca à expressão ao nível
dos personagens, falta ainda refe-
renciar os estudos de Sherry Turkle
e Masahiro Mori sobre a relação
entre humanos e robôs. Para Turkle
(2006), o que se destaca é a nossa
propensão para a busca de relacio-
namentos com os robôs através de
uma “projecção psicológica”, criando
uma espécie de “artefactos de rela-
ção” e não tanto a busca de robôs
com aspecto realista. Ou seja, o que é necessário é que os robôs consigam
desenvolver um sentido de contacto, venham ao encontro do humano, seja
por gestos, postura, toque ou simples movimento dos olhos e não tanto que
a sua apresentação 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 nível de realismo com o
nível de estranheza que um sujeito sente face à aparência dos robôs e que,
entretanto, foi de novo recuperada, aquando do surgimento do CGI42 foto-
realista no cinema e videojogos, casos como o de Final Fantasy: The Spirits
Within (1999),The Polar Express (2005) ou Beowulf (2007).

Fig. 19: Interface do Choreography (Valve,
2004)



de atingir o realismo, e que entre o nível óptimo e a perfeição dos 100%
existe uma queda abrupta da aceitabilidade do agente/robô. Mori dá o
exemplo da prótese da mão que, à primeira vista, parece humana, mas, ao
aproximarmo-nos e vermos que é uma prótese, dá-se uma reacção de
estranheza. “(…) A prótese de mão está no fundo do vale. Neste caso a
aparência é muito humana, mas a familiaridade é negativa. Isto é o
uncanny valley” (Mori, 1970).

Podemos relacionar, uma vez que Mori não o
refere apesar de se referir à “healthy person” (pes-
soa saudável), o aspecto de um robô/agente sendo
quase humano, é diferente da “healthy person”
que aparece no topo do gráfico mas, sendo dife-
rente, é-o no sentido da pessoa doente. A emoção
de nojo, uma das emoções básicas da nossa biolo-
gia vem pré-programada para a detecção de
ambientes, animais ou outros humanos que apre-
sentem a possibilidade de nos contaminar com
doença (Curtis e Biran, 2001).As nossas reacções
de nojo são assim, muitas das vezes, não percebi-
das conscientemente, mas acontecem, porque
percepcionamos o perigo que a doença pode com-
portar para a nossa sobrevivência. Assim, julga-
mos que o “uncanny valley” pode ser percebido
como uma reacção de estranheza originada pela

emoção central de nojo face a um estímulo que pode comportar perigo ao
nível da transmissão de doença e consequente mau estar ou até a morte.

Apesar de a robótica se apre-
sentar como um das grandes
área de estudos sobre a expres-
são emocional, não é a única.
Temos ainda desenvolvimentos a
acontecer, no que toca ao design
de ambientes ou mundos virtuais
que vão de encontro a outros ele-
mentos constituintes dos ambien-
tes, a saber a modelação ou design
e a cinematografia. Aqui falare-

mos já mais de estilo do que de
expressão.

43 Os Repliee são robôs em desenvolvimento no projecto Android Science pelo Prof. Hiroshi
Ishiguri do Intelligent Robotics Laboratory da Universidade de Osaka
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Fig. 21: Robô Repliee Q243

Fig. 22: Interface de “Emotion Cinemato-
graphy” (Tomlinson, 1999)
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Começando por um projecto académico, um projecto de mestrado, “Emo-
tion Cinematography” (ver fig. 22) desenvolvido por Tomlinson (1999) com
o propósito de transformar classes de elementos — iluminação e câmara —
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 área da emo-
ção, que acaba por transparecer no protótipo apresentado; 2. falta de estu-
dos empíricos que suportem as categorias de iluminação e câmara
emocionalmente.
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Fig. 23: L’Arrivée d’un train à La
Ciotat (Lumière, 1895)

Fig. 24: The Chronicles of Narnia: The Lion, the
Witch and the Wardrobe (2005)

Desse modo, vamos proceder à análise das capacidades de ilusão ine-
rentes ao cinema; estabelecer uma aturada análise de momentos históri-
cos nos quais a ilusão se mostrou prevalente sobre outras dimensões ou
perspectivas da arte cinematográfica; identificar personagens da história
do cinema que se tenham destacado pela criação de ilusões; levar em linha
de conta géneros e teorias cinematográficas que contribuíram para o cres-
cendo da ilusão no cinema. Por fim, definir as diferenças entre a ilusão
decorrente do objecto estético e a resultante da representação ficcional.

3 Da ilusão cinematográfica

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

No interesse deste projecto, o estudo da ilusão fílmica tem dois objecti-
vos concretos: em primeiro lugar, isolar a ilusão no cinema como o ele-
mento que em nossa opinião funciona como motor do imaginário e ao
mesmo tempo como fonte de poder emocional, verificando de que modo
esta se desenvolveu desde a inocência do realismo da chegada do comboio
a La Ciotat (ver Fig. 23) até aos níveis altamente sofisticados, derivados do
CGI (ver Fig. 24). Em segundo lugar, relacionar o artifício ilusório fílmico
com a necessidade de simulação do real da RV. Ou seja, demonstrar que o
cinema caminhou em direcção à ilusão perfeita, criando a representação
última da ilusão, a simulação, ou seja uma capacidade de se fazer passar
por real que a RV tanto procura com o incremento das suas capacidades
tecnológicas. Assim, vamos procurar perceber através desta revisão de
momentos marcantes, não só como as tecnologias e o cinema evoluíram,
mas sim em que direcção o fizeram e com que objectivos.
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3.1 Ilusão filosófica

A ilusão apresenta-se ao nível do senso comum actual como uma capa-
cidade humana para acreditar no irreal. Mas a discussão sobre o que é
real e o que é ilusão acompanha-nos há milhares de anos. Embora aqui
possamos apenas relatar o que conhecemos dos escritos dos nossos ante-
passados gregos, podemos considerar que esta questão terá começado bem
antes, isto, se tivermos em conta alguns dos pensamentos budistas (Rin-
poche, 1992) que retratam este tipo de questões e que terão 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-
tão fortemente ligada à meditação ou indagação introspectiva. Ou seja, o
questionamento sobre o real, apresenta-se como um motivo complexo e
incapacitante de argumentação, para quem não consiga ultrapassar uma
determinada fronteira de abstraccionismo perante o mundo, sendo assim
um assunto pouco habitual no questionamento geral do senso comum.

Platão encarava a realidade como qualquer coisa que transcendia a
experiência, considerava a existência humana como uma imagem transi-
tória 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 nós chega.
Sendo o mundo inextrincavelmente dependente do conhecimento sensó-
rio, defendia que o mundo que nós conhecemos, como tal, sofre de defi-
ciências de nível estético e moral. Ou seja, somos dominados pela
aparência em contraste com a realidade e só a contemplação filosófica nos
poderá levar à verdade.

Assim, Rosset, (1976) seguindo a via filosófica, definiu a função funda-
mental da ilusão, como, a capacidade de proteger o real. Para realizar essa
protecção, a ilusão assenta numa estrutura baseada no desdobramento do
real e não na sua negação. Ou seja, na ilusão dá-se o fenómeno da dupli-
cação do real criando assim um Duplo e um Outro passando o real a ser o
Duplo e o Outro a ser o absoluto real inatingível. Seguindo este raciocínio
e passando-o para a reflexão Estruturalista da linguagem, foi à seguinte
conclusão que Saussure (1916) chegou, o real só existe através da lingua-
gem. Para Saussure, o objecto só existe enquanto significado para nós
humanos, enquanto este não possuir nome, não existe. O signo composto
por Significado — Significante, corresponde respectivamente ao Duplo —
Outro, de Rosset. A evolução deste pensamento para uma corrente Pós-
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. É a linguagem quem determina o que
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44 A teoria da persistência retina foi desenvolvida por Roget (1825). André Bazin refere-se
a esta teoria como “um fenómeno muito conhecido” e desse modo, um processo visto como
natural na percepção do movimento na imagem fílmica (Bazin, 1946, p.25).
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para nós é possível fazer ou pensar. Ou seja, sem linguagem, não existo. O
mundo é assim construído de relações entre significantes, ou como Althus-
ser (1969) afirma, na sua tese sobre os aparatos ideológicos, “o que é repre-
sentado na ideologia não é o sistema de relações real que governa a
existência dos indivíduos, mas a relação imaginária desses indivíduos com
as relações reais nas quais eles vivem” (165).

Analisadas as concepções anteriormente descritas, a ilusão é uma
estratégia humana com capacidade para conferir significado ao mundo.

3.2 Ilusão psicológica

A ilusão é uma das características mais recorrentes na análise da arte
cinematográfica do ponto de vista técnico. Têm sido constantes as tentati-
vas de explicação do processo de projecção da imagem e dos processos de
interpretação visual dos espectadores. Ao longo dos tempos, teorias para
estabelecer um conhecimento de referência sobre estes processos têm sido
criadas e derrubadas. Basicamente, estas teorias estão imbuídas de pen-
samento extraído dos estudos da Fisiologia e da Psicologia e tendo em conta
a sua constante evolução, nomeadamente com o aparecimento das neuro-
ciências, nem sempre a arte foi capaz de acompanhar o seu ritmo evolu-
tivo. Talvez no caso do cinema porque os Estudos Fílmicos nunca estiveram
muito ligados às ciências vivas mas tenham estado sempre mais associa-
dos a uma estrutura académica de origem humanista (Andrew, 1984).

Assim, temos um primeiro período nos estudos fílmicos marcado pela
teoria da persistência da retina44. Esta teoria tornou-se de tal forma domi-
nante no discurso fílmico que apesar de várias 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 reprovação, outras teorias se tem afirmado no discurso fílmico das
quais a mais emblemática e que tem aparecido como uma verdadeira
sucessora da persistência da retina, o fenómeno 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 já foi
referido anteriormente, a evolução das teorias da Psicologia tem sido cons-
tantes nesta última metade do século XX. Assim, temos mais uma vez os
colegas das ciências sociais a reprovar a teoria de Wertheimer na explica-
ção do movimento cinematográfico e a introduzir uma nova teoria que dá
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45 Para uma pequena descrição sobre o standard MPEG-2, ver http://www.chiariglione.
org/mpeg/standards/mpeg-2/mpeg-2.htm
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pelo nome de “short-range apparent motion” (Anderson e Fischer, 1993).
Esta última teoria foi bastante debatida no meio académico da psicologia.
O estudo refere que o facto de a alteração visual entre cada imagem ser
pequena (short-range), dá ao olho humano a aparente sensação de movi-
mento (apparent motion). Ou seja os nossos olhos são incapazes de distin-
guir entre o movimento de curta distância, ou movimento mínimo e o
movimento contínuo ou do mundo real.

Podemos mesmo aqui estabelecer um paralelo com a indústria do DVD,
que usa algoritmos para diminuir a taxa de ocupação de espaço nos discos.
Esses algoritmos parecem socorrer-se do pressuposto desse fenómeno de
visual short-range. Para poderem colocar um filme de 90 minutos num
pequeno disco DVD, torna-se necessário reduzir a quantidade de infor-
mação presente no filme e a fórmula encontrada para reduzir essa infor-
mação é a eliminação de informação redundante45. Ou seja, tendo em conta
que as mudanças de plano não ocorrem continuamente de quadro para
quadro, mas ocupam sempre uma determinada quantidade de quadros até
à mudança seguinte, conseguimos perceber que na maioria dos casos as
alterações visuais que ocorrem entre cada quadro são mínimas. Por exem-
plo, se o cenário se mantiver e a câmara se encontrar num plano fixo
durante uma conversa entre duas personagens, o único movimento que
poderemos presenciar no enquadramento é o que ocorre na face dos per-
sonagens. Assim, podemos manter a mesma informação relativamente ao
cenário e às partes dos corpos que não se movem durante a conversa desde
o primeiro quadro até ao momento em que ocorra uma mudança de plano.
Isto porque o nosso aparelho visual é incapaz ou melhor não necessita
dessa informação redundante para criar significado do que vê.

Uma das conclusões a retirar desta evolução das teorias é que o espec-
tador não é um sujeito meramente passivo no sentido visual, tal como a
teoria da persistência da retina nos poderia induzir a pensar, mas é, sim,
extremamente activo na busca da informação e na forma como gera sig-
nificado a partir de apenas algumas partes de toda a informação apre-
sentada na tela. Assim, a forma como nós reagimos ao movimento e a
maneira como criamos significado a partir deste é um dos vértices criado-
res do espaço para a ocorrência da ilusão cinematográfica.
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3.3 A Realidade aparente no cinema

Para Bazin, o realismo cinematográfico é feito a partir de uma substi-
tuição da,

“(...) realidade inicial por uma ilusão de realidade feita de um com-
plexo de abstracção (preto e branco, superfície plana), de convenção
(por exemplo, leis da montagem) e de realidade autêntica. É uma ilu-
são necessária mas causa rapidamente a perda de consciência da
própria realidade que se identifica no espírito do espectador com a
sua representação cinematográfica” (1948:287).

Partindo deste realismo, define o cinema como um recorte da realidade,
explicitando que o universo apresentado no cinema é ilimitado, ou seja,
contínuo para além das fronteiras da tela. Podemos daqui subentender
que, apesar de Bazin apreender a imagem da tela como uma ilusão física
e não quantificável, ele assumia a imagem como uma duplicação 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 não existe,

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

Assim podemos tentar perceber a realidade cinematográfica como uma
realidade aparente ou filtrada. Se levarmos em linha de conta, também, a
ilusão do real descrita no ponto 3.1 deste mesmo capítulo, o espectador de
cinema estará a assistir a um deslocamento da acção real, criado através
de uma representação duplicada da realidade. Tendo ainda em conta o
ponto 3.2 também deste capítulo, no qual o espectador é incapaz de dis-
tinguir a imagem do filme da realidade, chegamos à conclusão de que pro-
vavelmente o espectador estará na presença de uma ilusão, acreditando
que é real o que lhe é mostrado. No entanto, Singer (1998) afirma que “o
cinema não é uma ilusão”, porque para ele o espectador “tem consciência
de que está a ver um filme, adquirindo os conhecimentos necessários para
embarcar na aventura da nova realidade que é o pleno de sentido filme,
que está a ver”. Já Mitry faz uma análise diferente e diz,
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“(...) eu sei que estou numa sala, mas sinto-me no mundo oferecido à
minha inspecção (...) ao mesmo tempo estou dentro da acção e fora
dela, dentro do espaço 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 nevrálgico da teoria do cinema respei-
tante ao espectador, usando por um lado elementos de comunicação e por
outro elementos de alienação, como forma central na criação 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 cinematográfica. Um formato essencial-
mente alienante reduzirá ou suprimirá a capacidade crítica do espectador,
assim como algumas faculdades intelectuais que poderiam promover uma
análise mais objectiva do filme. A audiência mergulhada na emoção
durante o visionamento sofre os sintomas do consumismo passivo. Por
outro lado, um formato distanciado do espectador dirigido ao intelecto sem
apelo à emoção torna-se incapaz de actuar como comunicador no sentido
em que não consegue reter a atenção do espectador.

Aqui em evidência a clara oposição de correntes dramáticas entre o sen-
tido aristotélico dos efeitos catárticos do drama e as capacidades emocionais
presentes na obra que se revelam à posteriori, na visão teatral de Brecht
(1948). Isto é, enquanto Aristóteles apresenta uma tese baseada na purga-
ção emocional na presença do drama, Brecht defende um teatro mais diri-
gido ao intelecto. No entanto, a teorização de Brecht não deixa de lado a
emoção, mas defende-a antes como um momento pós-recepção da obra. Ou
seja, uma obra teatral que dirigida de forma intensiva ao intelecto levará
o seu espectador a estar mais concentrado cognitivamente, digerindo a
informação e relegando o seu processamento em profundidade para
momentos posteriores à obra teatral. Brecht defendia assim que o facto de
o sujeito revisitar as suas obras à posteriori e no imaginário, encontrando
sentidos antes não percebidos levaria ao despoletar da emoção, neste caso,
e seguindo Damásio, diríamos que o que aqui se despoleta já não é emoção,
mas sim sentimento, ou seja, uma consciencialização emocional.

Esta formulação de Brecht, apesar de interessante não deixa de levan-
tar a problemática atrás referenciada sobre as possibilidades de fazerem
divergir a atenção do espectador, uma vez que a sobrecarga cognitiva pode
levar ao afastamento do espectador e também, por outro lado, porque a
gratificação própria do entretenimento, que passa pelo sentir de emoção
diversificada, está ausente. Para Mitry esta dialéctica entre a cognição e
a emoção é uma constante do cinema e assim “este equilíbrio de efeitos
contraditórios é indispensável, sendo nesta instabilidade que reside a per-
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feição do cinema” (Mitry, 1963:226). Na nossa visão, e tendo em conta o
recorte do entretenimento, o cinema é acima de tudo emoção, gratificação
emocional, tendo em conta que a razão não pode existir sem o acto emo-
cional é natural que o modelo seguido nesta investigação seja depurado
da teorização dramática aristotélica.

Aplicando esta dialéctica ao real e ilusório do cinema, chegamos à con-
clusão que o cinema é ilusão e realidade ao mesmo tempo. Ficando a deci-
são final dependente da vontade do espectador, que deverá ele próprio
decidir o que é realidade e o que não é. Tal como Todorov afirma sobre o
fantástico, “seja porque decidimos que ele é fruto da imaginação ou resul-
tado de uma ilusão; dito de outra forma, nós podemos decidir que o evento
é ou não é” (Todorov, 1970:165). Se tivermos em conta que só existimos
enquanto nos iludimos, então o cinema tal como a realidade não passa de
uma ilusão.

3.4 Revisão da ilusão cinematográfica

A arte cinematográfica nasce em França nas mãos de dois senhores
que dão pelo nome de Irmãos Lumière. Apesar de terem augurado um
destino para o cinema na ciência e na investigação médica, acabaram por
lhe dar tratamentos outros, mais propriamente na captação do real cir-
cundante e do quotidiano. Nascia aqui uma tentativa de aproximação ao
real, através da duplicação realista. Pretendiam, antes de mais e acima
de tudo, capturar o real.

George Méliès
Quando o invento do cinematógrafo aparece, já Méliès se movimentava

por entre inventos anteriores, como o Kinetoscopio, em busca de instru-
mentos, capazes de lhe permitir criar ilusões que superassem de alguma
forma as que praticava no Teatro Robert Houdin através da prestidigita-
ção. Méliès assiste assim à sessão de apresentação do cinematógrafo em
Dezembro de 1895 e percebe de imediato que existe algo de mágico reser-
vado para o futuro daquele instrumento46.

Denota-se aqui a cisão existente já no nascimento do cinema: por um
lado, os Irmãos Lumière devotos de uma verdadeira corrente realista e
incapazes de perceberem as demais potencialidades que o seu próprio
invento lhes reservava, do lado oposto aparece Méliès a desvalorizar por
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completo as capacidades realistas do cinematógrafo e a dar apenas cré-
dito às capacidades de expressão simbólicas mentais mais concretamente
às ilusões, tendendo desde logo para a corrente formalista do cinema
(Andrew, 1976).

Méliès vai fazer uso de todo o seu saber para conseguir criar o seu
mundo próprio dentro do cinema. Antes de chegar ao cinema, Méliès fez
uma licenciatura em Latim / Grego, aprendeu pintura, música, ilusio-
nismo, trabalhou nas máquinas de calçado das fábricas de seu pai, foi car-
toonista num jornal e escreveu poesia. Sendo o ilusionismo uma das suas
maiores paixões, adquire o Teatro Robert-Houdin para poder iniciar a sua
carreira. É com todos esses saberes que Méliès se inicia no universo do
cinema, começando exactamente pela transformação de uma simples
máquina de projectar numa máquina de gravação. Tarefa nada fácil, mas
que se entende pelas capacidades adquiridas na fábrica de sapatos. Cons-
trói o primeiro verdadeiro estúdio da história do cinema, apenas alguns
meses após a invenção do cinematógrafo. Nesse estúdio, dará uso às suas
capacidades como pintor e desenhador na criação de todos os cenários que
iremos ver aparecer nos mais de 500 filmes curtos realizados por si. Os
seus conhecimentos de ilusionismo vão ajudá-lo na busca de mais e melho-
res efeitos especiais. Produção, realização, edição, interpretação, argu-
mentos, cenários, efeitos especiais, Méliès foi um verdadeiro auteur de
cinema (Jost, 1996). A sua visão artística, não sofrendo adulterações sub-
jectivadas por indivíduos exteriores ao processo criativo, era completa-
mente livre. Méliès pretendia,

“(...) surpreender o público visualmente e dessa forma cativá-lo (a sua
maior) preocupação era encontrar o efeito especial principal, a chave
do filme e criar uma apoteose final”47

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

Do ponto de vista técnico usava com uma mestria precoce os meios
rudimentares à sua disposição. Na sobreposição de imagem, na edição de
movimento, nas transformações, no esconde e mostra constante, criado
através do stop-motion, nas rápidas movimentações, tudo sempre em busca
do fora de comum, do fantástico. Para Paolo Cherchi Usai48, Méliès era um
verdadeiro barroco, a intensidade que este imprimia aos seus filmes, o
movimento contínuo, os acontecimentos sucedâneos e principalmente a
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sua incapacidade para lidar com tempos e espaços vazios, são demonstra-
tivas dessa sua vertente. Méliès descreve o processo como,

“ (...) misturando o maior número de processos conseguia tornar visí-
vel o sobrenatural, o imaginário e fazer os espectadores mais perspi-
cazes deliciarem-se, eu fazia figura de feiticeiro»49

Ou seja, a ilusão é de tal forma trabalhada e polida tão próxima da per-
feição que aos olhos do espectador deixa de ser ilusão para ser realidade.
Desse modo, o espectador não vê a representação de um artista mas antes a
apresentação (Metz, 1980) de um mágico,
com capacidades supra naturais.

Méliès começa a perder algum do seu
encanto, logo após Le Voyage dans la
Lune em 1902, acusado por alguns de ser
demasiado artístico e de não 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 última
vez a filmar em 1914, mas não consegue
qualquer sucesso, retirando-se por com-
pleto da actividade.

Fig. 25: Imagem do filme L’Homme à la tête en caoutchouc (1901), onde se pode ver a
cabeça do próprio Méliès utilizada para mais um efeito especial.

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

49 Op.cit
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Expressionismo Alemão
Passaram pouco mais de 5 anos após os últimos filmes de Méliès. Esta-

mos em 1919. A arte cinematográfica 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 alemão e com
ele vão nascer novos conceitos cinematográficos.

A génese do expressionismo ocorre numa época de transição industrial.
As suas fundações caracterizam-se por uma revolta intelectual e ideológica
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 pictórico e contra o naturalismo literário (Magny, 1991). O
expressionismo pretendia acima de tudo a expulsão da imitação do real
das artes, não se podia continuar a usar apenas os sentidos mas era neces-
sário ao indivíduo criativo atacar-se ao objecto artístico, através da mente
e do coração. Como resultado directo, víamos surgir a abstracção e a explo-
são de violência contida, representada na pintura por formas distorcidas
e expressões disformes, saídas directamente da imaginação (Petzke, 1995).
Para Lotte Eisner (1952), o cinema aparecerá assim como o “meio mais
adequado, concreto e irreal ao mesmo tempo” (21) para a veiculação das
“visões providas de um estado de ânimo vago e confuso” (21) procedentes
da literatura expressionista e do carácter nostálgico alemão pelas som-
bras e pelo claro-escuro.

Temos assim um movimento artístico definido pela luta contra a repre-
sentação do real contra as regras instituídas, onde fundamentalmente se
procura uma exploração do inconsciente, da imaginação e da ilusão. Em
Das Cabinet des Dr. Caligari (1920), toda esta exploração vai assentar
sobre duas dimensões estéticas, a luz e os cenários criados pelo pintor
expressionista Walter Reimann.

“Distorcidos e estranhos (...) tais
formas (...) estão indissociavel-
mente ligadas ao modo como a
luz e as sombras incidem nesses
cenários: são elas na verdade
que distorcem e multiplicam a
perspectiva, que acentuam os
ângulos invulgares, a inclinação
dos muros, a ilusão dos espaços
impossíveis” (Cardoso, 1995).

Fig. 27: Das Cabinet des Dr. Caligari
(1920)
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Robert Wiene abria assim um novo caminho artístico 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 cenários distorcidos,
não daria lugar a mais de uma dezena de filmes, criando mesmo um sub-
segmento do expressionismo o caligarismo, uma vez que a centralização na
Pintura e cenários expressionistas se manifestara incapaz de veicular nar-
rativas que não lidassem com extractos de loucura. É deste beco sem saída,
a que o expressionismo tinha chegado que aparecerão dois dos mais impor-
tantes realizadores da história do cinema, Fritz Lang e F.W. Murnau, artis-
tas visionários e capazes de mudar o rumo que Wiene tinha semeado,
abandonando a pintura e partindo em direcção à arquitectura, criando
assim um verdadeiro cinema expressionista, através do volume, espaço e
movimento. A luz e as sombras continuarão a formar o elo de ligação visual
na descontinuidade criada entre o abandono da Pintura e o acolhimento da
Arquitectura, através das suas habilidades de criação de profundidade de
campo e na acentuação das desproporções arquitectónicas. Ao nível ideoló-
gico é mais do que nunca explorado o “princípio da necessidade interior”
(Kandinsky, 1998) assente na continuação da evasão à imitação da natu-
reza, tendo por objectivo a abstracção pura. Fritz Lang em Die Niebelungen
(1924) e Murnau em Faust (1926) vão retratar verdadeiras viagens ao fundo
do inconsciente, retratando a espiritualidade através de simbologias arqui-
tectónicas extremamente individuais. Do ponto de vista estético,

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

No caso de Faust,

“(...) mais que o cenário, são as
luzes e as sombras, as iluminações
suavizadas, o que cria a atmosfera
vibrante que une almas e coisas
em uma espécie de acordo místico
e tenebroso (...) nenhum outro
filme alcançou até este ponto o sen-
tido metafísico mediante o
emprego dos seus simples recursos
plásticos; muito mais com eles do
que com a simbologia do drama”
(Mitry, 1963: 275). Fig. 28: Faust (1926)

DA ILUSÃO CINEMATOGRÁFICA

83



50 Les indépendants du premier Siecle - http://www.lips.org/bio_Reynaud.asp, (25.04.2003)

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

No início dos anos trinta, o expressionismo místico, simbólico chega ao
fim, dando lugar ao “realismo teórico” de Mitry, ou seja, ao expressionismo
realista, deixando para trás o formalismo abstracto. O expressionismo, que
tinha nascido num momento de transição com necessidades revolucioná-
rias, a partir das visões e da esperança dos artistas, acaba por se desva-
necer. Depois de terem rompido com todas as regras instituídas, com a
tradição com a realidade, ora através de conceitos e ideias extremas, ora
através da utilização de novos materiais e novas técnicas, ocorre o conse-
quente aumento de preocupação com o social, levando ao fim do espírito
revolucionário e do próprio expressionismo alemão.

O expressionismo continuará por mais algum tempo na forma de rea-
lismo teórico, apresentando-se através da mensagem realista e do carác-
ter social, embora, com um tratamento na ordem do simbólico, em oposição,
à esperada objectividade. Poderemos encontrá-lo em Douro Faina Fluvial,
(1931) de Manoel de Oliveira ou no realismo poético francês 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 sufocação dos indivíduos. O peso, o esmagamento são
uma constante” (Mitry, 1963:282).

Animação na Época de Ouro
É no final dos anos 30, mais precisamente em 1937, que surge a pri-

meira longa-metragem de cinema de animação, Snow White and the Seven
Dwarfs, que viria a marcar o início do apogeu hegemónico da Walt Disney.
Neste filme poderemos ver a aplicação de quase todas as técnicas de ani-
mação desenvolvidas até à data, apenas em curtas-metragens, agora uti-
lizadas na óptica da obtenção do melhor antropomorfismo possível, criando
assim a imagem de marca da Disney.

O desenho animado em si precedeu o próprio cinema, através de pio-
neiros como Emile Reynaud, inventor do Praxinoscopio e criador da pri-
meira sessão de projecção de desenhos animados, a 28 de Outubro de 1892,
ou seja 3 anos antes de o cinematógrafo existir50. Estas projecções esta-
vam repletas de curiosidade, alimentada pelo movimento da imagem que
de alguma forma perpetuava no espectador um sentimento mágico. Curio-
sidade que rapidamente irá desaparecer devido ao aparecimento de uma
maior curiosidade ainda, o aparente realismo do cinema fotográfico. Ape-
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Fig. 29: Snow White and the Seven Dwarfs (1937)
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sar dessa migração de interesse por parte do espectador, a animação con-
tinuou a fazer parte do imaginário plástico cinematográfico, sendo princi-
palmente utilizado nos efeitos especiais ainda que paralelamente as
experiências de animação fossem subsistindo.

É apenas nos anos vinte que se dará início ao verdadeiro arranque da
animação cinematográfica. Arranque definido por capacidades narrativas,
e capacidades de criar mundos de fantasia compreensíveis pelo público,
ou seja o início da popularidade da animação no cinema. É destes pressu-
postos que nasce um dos gatos mais famosos da animação dos primórdios,
Felix the Cat, série de rocambolescos e chaplinianos episódios produzidos
por Otto Messmer. Felix era um gato que vivia num contínuo excesso de
tudo, um anti-herói, pelo facto de não viver num mundo real podia permi-
tir-se ultrapassar todas as marcas e leis da moral, mas ao mesmo tempo
o seu ambiente era muitas vezes o mundo real o que lhe permitia uma
aproximação aos problemas de foro político-social. É indubitavelmente gra-
ças à mestria, de Messmer, no domínio do espaço narrativo e do espaço
gráfico, que este constante drible entre a linha discursiva racional e do
irracional era possível (Wells, 1998:21). Estes novos caminhos da anima-
ção demonstrados em Felix the Cat abririam novas portas para análise
das capacidades subversivas e de liberdade de expressão, bastante elo-
giadas por Eisenstein. Ao mesmo tempo que se assumiam como caminhos
precursores da animação, 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 análise estética da ani-
mação, Disney aparecia, como homem da frente, na industrialização e
comercialização da animação. Em 1927, arranca com o projecto Oswald
the Lucky Rabbit, série de 26 episódios, na qual irá pôr a prova o máximo
de processos de mecanização 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 ao mesmo tempo da mestria
da técnica (Sadoul, 1950-1975). No entanto serviria como uma plataforma
de experimentação e de amadurecimento para Disney de forma a facili-
tar-lhe a acção nos projectos seguintes. É assim que vamos ver nascer Mic-
key Mouse, a partir de Mortimer um personagem criado por Ub Iwerks e
que seria mais tarde aperfeiçoado por Disney, dando-lhe formas mais arre-
dondadas, ao mesmo tempo que menos reais, menos próximas 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 inovação
tecnológica junto das audiências. Disney foi sempre muito pragmático na
utilização das últimas tecnologias, tendo reconhecido desde o início o valor
acrescido da utilização do som ao que se seguiu mais tarde a rápida acei-
tação do sistema Tecnicolor a 3 cores. Walt Disney usou sempre todas as
tecnologias que lhe foram colocadas à disposição, tudo a bem dos seus prin-
cípios nucleares do espectáculo e do entretenimento culminando numa
manifestação 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 animação de traços e cores, era obra de Golias para a tecnologia exis-
tente. O investimento era arriscado e colossal, eram necessárias centenas
de técnicos e artistas para poder concretizar um projecto tão ambicioso.
Para além disso e a acrescentar à singularidade desta inovação, o facto de
não se saber que tipo de público poderia aderir a um filme de tão longa
duração 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 Óscar 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
temática Disney que segundo João Lopes “celebrava os desenhos anima-
dos como uma variante moderna dos paraísos perdidos da fábula”, criando
também um novo género narrativo, através da música e “sobretudo, as
canções funcionam aqui, como matéria primordial do espectáculo e das
suas apoteoses”. A música e as canções estiveram desde sempre associa-
das à marca Disney, tendo começado por uma nomeação na categoria
Music (Scoring) em 1937 com Snow White and the Seven Dwarfs, rece-
bendo em 1940 os dois Óscares da categoria de música, o Music (Original
Score) e o Music (Song) para Pinocchio. O amor de Disney pela música
viria a revelar-se mais destacadamente com o experimentalismo de Fan-
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Fig. 30: Processo de desenho dos fundos em Pinocchio (1940)

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

O sucesso de Disney não foi con-
tudo aceite e bem visto por todos.
Georges Sadoul, apesar de aceitar o

Fig. 31: Utilização de transparência em
Pinocchio (1940)
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tasia que receberia em 41 os Óscares Special Award (Sound) e Special
Award (Music).

Para além da música, Cabrita (1996) refere que “Disney não inventou
a animação mas fez dela um postulado, melhorou-lhe a técnica e deu-lhe
significação estética”. O exemplo máximo desse melhoramente está bem
patente neste primeiro conjunto de filmes Snow White and the Seven
Dwarfs, Pinocchio e Fantasia em que Disney levou não só a técnica como
a estética aos limites. Três filmes que apresentam não só o detalhe da ani-
mação em altos níveis de execução, mas também as próprias ilustrações
dos fundos se apresentavam num esplendor só visto em pintura e quase
inimaginável para um filme. A ter em conta que um filme necessita de
apresentar 25 imagens (entre 8 a 12 no caso da animação) para cada
segundo, compondo centenas ou milhares de fundos dependendo da exten-
são 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 vários auto-
res trabalhavam para produzir um resultado final e tendo mesmo muitos
destes fundos sido desenhados sobre vidro para facilitar o processo de
transparência entre as várias camadas.
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51 Especialmente a partir do ataque protagonizado pelo Japão sobre os Estados Unidos da
América em Pearl Harbour.

52 Um exemplo é Toy Story (Lassteer,1995)
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facto histórico de Snow White and the Seven Dwarfs ter sido um sucesso
comercial, considera o filme um fracasso artístico “o filme não 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 insípida Branca de
Neve” (1950-1975). As palavras de Sadoul são ainda partilhadas por Eric
Rhode, principalmente após Disney ter ousado criar imagens animadas
para acompanhar grandes clássicos da música, em Fantasia (1941), defi-
nindo o filme como “a sua maior grotesca caricatura da cultura”, as críticas
apontariam no sentido de que o episódio 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 oposição ao
espírito criativo, inventivo e artístico de Norman Mclaren, criador de inú-
meras técnicas de animação. Criticas que, como podemos ver nas imagens
anteriores, não têm qualquer fundamento e demonstram, antes de mais,
alguma ignorância quanto aos fundamentos da arte de animação.

No entanto, o declínio da Disney viria a acontecer em breve, não tanto
por este lado da crítica mas mais pelos custos exorbitantes de produção
que obras de um detalhe tão grande representavam. Para além disso, o
surgimento da Segunda Grande Guerra nos Estados Unidos51 faria o
resto. O declínio era inevitável. Apesar de nunca ter deixado de existir e
ter continuado sempre a produzir, a Walt Disney Productions só viria a
alcançar um sucesso próximo destes filmes no final dos anos 80 com Lit-
tle Mermaid (1989).

De notar que as revisões históricas realizadas por Sadoul e Rhode ocor-
rem ambas nos anos 60, 70, já no caso de João Lopes e António Cabrita este
acto é realizado em plena metade da década de 90, por altura da comemora-
ção do centenário do cinema. Assim podemos pensar que até à recuperação
do novo fôlego por parte da Disney no início dos anos 90, a sua animação terá
sido olhada como arte inferior em relação ao cinema de imagem real. Outro
factor que se pode supor para esta mudança de perspectiva pode estar rela-
cionado com o crescente interesse pela arte de animação que surgirá com o
aumento do impacto das novas tecnologias de criação de animação tridi-
mensional, fotorealista52. Estas tecnologias abrem, assim, uma nova pers-
pectiva no cinema de ilusão através de uma ligação muito íntima à animação.

Apesar do declínio ocorrido durante imensos anos no império Disney,
este jamais deixou de ser o bastião do cinema de animação. É impensável
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53 Em português Mulher na Lua.
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pensar em animação e não pensar de forma automática em Walt Disney.
Assim, a Disney conseguiu ao longo das décadas estabelecer vários câno-
nes, sendo um deles o da problemática realista no cinema. Assim, temos
que todo o filme de animação é por natureza não real e ilusório, uma vez
que não é usada qualquer câmara 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 fábula, ou usavam animais como personagens, tal como
o demonstra a sua visão 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-
pação, por parte da Disney, em criar mundos de ilusão que de alguma
forma se pudessem assemelhar aos filmes fotográficos. No fundo o que a
Disney estava a criar era uma verdadeira virtualização do mundo real ao
qual Baudrillard apelidaria de hiper-realidade (1991:8). Sendo então o rea-
lismo já de si complexo, devido à relatividade do conceito, mais complexo
se torna a questão no que toca a animação. Assim, o estilo Disney vai ser-
vir de referencial na definição de filmes de animação não-realistas ou abs-
tractos, consoante o afastamento do hiper-realismo Disney (Wells,
1998:25). Voltaremos a falar do hiper-realismo e na virtualização cinema-
tográfica mais à frente.

A fantasia da ficção científica
Destination to the Moon surge em 1950 e aparece como um verdadeiro

motor impulsionador do género Ficção Científica (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 período
altamente conturbado criado pela recessão seguida da segunda grande
guerra mundial. Destination to the Moon será o primeiro filme americano
de exploração espacial, que poderemos encarar como uma perspectiva opti-
mista da utilização da tecnologia que, de certa forma, transmitia alguma
esperança à humanidade após uma guerra terminada de forma bárbara
através do uso da Bomba Atómica. A temática espacial não é de todo novi-
dade no cinema, a primeira tentativa remonta a Georges Méliès em Voyage
dans la Lune (1902) em França ainda nos inícios da arte cinematográfica,
concebido de forma mais mágica que científica à qual se seguirá Frau im
Mond53 (1929) de Fritz Lang, que pretendia ter uma perspectiva bastante
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54 Palavras do próprio George Pal no documentário in The Fantasy Film Worlds of George
Pal, 1985 (26’)
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mais próxima da realidade, tendo para isso recrutado conhecimento junto
de peritos alemães em foguetões. É da experiência de Fritz Lang que Des-
tination to the Moon vai receber a maior influência principalmente na
busca pela estética realista de uma possibilidade de viajar no espaço.A pri-
meira experiência fílmica americana nas viagens do espaço será também
a primeira experiência de George Pal na FC. Pal até 1950 tinha-se tornado
num perito em animação de objectos, criando animações tridimensionais
através do efeito de stop-motion, tendo desenvolvido uma das séries de ani-
mação 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, não teria sido a fantasia, mas sim o
documentário, tal como afirmou «eu sentia que não estava a fazer fantasia
mas estava a criar um documentário do futuro»54. Desta forma, Pal define
de um modo despretensioso a Ficção Científica e a forma através da qual
se pode tentar fazer alguma distinção entre Fantasia e FC.

Sendo a década de 50 um momento altamente prolífero da FC cinema-
tográfica, estima-se em perto de 500 filmes de FC produzidos entre 1948
e 1962 (Taormina, 2002), poderíamos pensar que estaríamos perante o
momento da sua história mais alto. No entanto, a ficção científica não é
apanágio exclusivo da arte cinematográfica, antes do cinema a literatura
já 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 raciocínio de John Clute, temos a
verdadeira Época de Ouro da FC situada na literatura dos anos 30, sendo
o cinema da década de 50 considerado como a Época de Prata (Clute,
1995:68-69). J.W. Campbell Jr. será 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
histórias que comprava e publicava assim como pelos editoriais que publi-
cava nas suas revistas (Hartwell, 2003). Campbell via a FC como um
género literário diferente da Fantasia, ele persistia constantemente no
alto nível de precisão dos trabalhos, tentando afastar os seus contribuido-
res da especulação pura e insistindo com os “autores para apresentarem
o background e a informação científica de uma forma homogénea e entre-
laçada nas suas histórias.” (Telotte, 2001:70).
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Fig. 32: War of the Worlds, 1953 Fig. 33: Them!, 1954

A evolução do pensamento tecnológico 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 distinção 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 ficção
científica é uma resposta literária a modificações científicas, resposta esta
que pode abarcar a inteira gama da experiência 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 definição de carácter mais lato e abran-
gente, uma definição não tão dependente do género em si, mas capaz de
explicar o fenómeno interno que ocorre na narrativa da FC.
55 in Baseline Encylopedia of Film, Cinemania 97, Microsoft
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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 período dos anos 50 como o período da “Imaginação do
Desastre” - “Os filmes de FC não tratam de ciência. Eles tratam de desas-
tre, a estética da destruição, com as peculiares belezas a serem encontra-
das na elaboração da confusão”55. Ou seja, podemos denotar através da
apreciação do cinema da época (War of the Worlds, 1953 (Fig. 32); Them!,
1954 (Fig. 33)) e do ensaio de Sontag que existe uma real alteração nas
preocupações cinematográficas sobre a FC, passando esta do realismo cien-
tifico tecnológico para a projecção sociológica e psicológica. “O desastre é
um dos assuntos da arte mais antigos de sempre, e assim este fascínio
ajuda a perceber a satisfação que as audiências derivam da forma, parti-
cularmente através da dupla tentação da moral extremamente simplifi-
cada e da elaboração sensitiva” (Telotte, 2001:39).
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Assim, podemos pensar que a “resposta a modificações científicas”, 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 fábula,
no qual se pretende manter a “indecisão” permanente entre o falso e o ver-
dadeiro, ou seja, a criação de ilusão é uma necessidade da FC. Por isso, Phi-
lip K. Dick disse que separar a ficção científica da fantasia seria uma tarefa
impossível de realizar, ou seja, a FC, para ele, seria definida numa

“(…) deslocação 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 não é mais do que a verdadeira essência da
criação da ilusão cinematográfica já expressa no ponto 3.3. Dessa forma,
temos uma “indecisão” 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 “hesitação” entre o
real e o imaginário.

Tzevan Todorov (1970) definiu o Fantástico como,

“essencialmente uma hesitação do leitor – um leitor que se identifica
com o personagem principal – quanto à natureza estranha do aconte-
cimento. Esta hesitação pode resolver-se seja porque admitimos que o
acontecimento pertence à realidade; seja porque decidimos que ele é
fruto da nossa imaginação e o resultado de uma ilusão; dito de outra
forma, nós podemos decidir que o acontecimento é ou não é.” (1970:165)

Este estado de “hesitação” ocorre enquanto não definimos o género a
que pertence a narrativa apresentada. “Nós deixamos o fantástico para
entrar no género vizinho, o estranho ou o maravilhoso” (Todorov, 1970:29).
Ou seja, num mundo conhecido por nós ocorre um evento que não pode ser
explicado por leis naturais, a nossa hesitação prende-se com o tempo que a
nossa capacidade intelectual precisa para discernir e definir se o que nos é
apresentado é uma ilusão e, como tal, existente apenas no imaginário ou se
é um evento verídico e, como tal, é controlado por leis desconhecidas por
nós. Uma vez definida a nossa opção, deixamos o reino do fantástico e entra-
mos ou no maravilhoso ou no desconhecido. Todorov define assim os três
reinos da fantasia, compostos por – the marvellous, the fantastic e the
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Fig. 34: The Day the Earth Stood Still (1951) Fig. 35: Metropolis (1927)

Relativamente ao fantastic, expõe-se a possibilidade de mudanças na
nossa sociedade, conseguidas através da ciência e da tecnologia, (Metropo-
lis, 1927). Finalmente, no uncanny, temos alterações tecnológicas e versões
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 simulação. Os simu-
lacros naturais estão baseados na imagem, na imitação e no fingimento da
natureza; o imaginário domina o real, ou seja, estamos no reino do mar-
vellous de Todorov e os extraterrestres de Telotte não são mais do que imi-
tações da natureza humana. Em segundo lugar temos os simulacros
produtivos, baseados na energia, na força, na materialização pela máquina,
que criam a multiplicação de possibilidades e que acentuam as opções do
fantastic, arvorando entidades nos robots de Metropolis. Na terceira cate-
goria, os simulacros de simulações, baseados na informação, no jogo ciber-
nético, na hiper-realidade com o objectivo de controlo total, extrapolando as
leis por nós conhecidas para um universo do uncanny, onde nada distingue
um replicant de um humano, a simulação é total e a ficção deixa de existir.
É o colapso entre o imaginário e o real que ocorre, esbatendo-se por com-
pleto as barreiras entre as dicotomias criadas pela modernidade do real/vir-
tual, homem/máquina, ficção/facto e a pós-modernidade acontece, colocando
em evidência o pensamento criado pela ficção científica.
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uncanny —, que serão utilizados por Telotte (2001:12) para descrever as
narrativas da ficção científica e que podemos aqui extrapolar para o con-
ceito de simulação operado por Baudrillard (1981:151) sobre a ficção cien-
tífica. Para Telotte, a FC divide-se em três campos de narrativas, compostos
a partir da fantasia definida por Todorov. No campo do marvellous expõe-
se o impacto de forças externas ao ser humano, os encontros com seres
extraterrestres e com outros mundos, (The Day the Earth Stood Still, 1951).
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56 In The Fantasy Film Worlds of George Pal, 1985 (91’)

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, será fácil perceber a morosidade de um processo deste tipo.
A acrescentar a um processo já de si demorado temos de adicionar ainda
o facto de Harryhausen ser um verdadeiro perfeccionista e trabalhar sem-
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O fantástico é assim por natureza a verdadeira narrativa de ilusão do
cinema. O estado de hesitação caracterizado por Todorov pode ser relacio-
nado com o estado de ubiquidade do espectador, ao estar permanente-
mente dentro e fora da acção cinematográfica, definido por Jean Mitry.
Esta relação demonstra o quanto a natureza da FC está em sintonia com
a essência do medium cinematográfico, sintonia essa que se encontra
desde as origens, presente no espírito de ruptura da revolução industrial
e da modernidade. Um espírito que George Pal definiu por, “algo diferente,
é o que mais me intriga, depois as pessoas dizem isto é impossível, não
pode ser feito, e eu fico logo interessado56”.

Ray Harryhausen
Em 1963, o cinema conhece um verdadeiro marco dos efeitos visuais, Jason

and the Argonauts, filme no qual a produção e os efeitos especiais estiveram
a cargo de Harryhausen. Não sendo o primeiro trabalho de Harryhausen, é
sem dúvida um dos seu momentos mais alto, a sua grande obra-prima no
domínio das técnicas de efeitos visuais, quer ao nível do stop-motion, quer ao
nível da rear-projection. Será impensável realizar qualquer resenha histórica
sobre efeitos especiais no cinema sem falar da sequência dos esqueletos (ver
Fig. 36) em Jason and the Argonauts, uma sequência de apenas alguns minu-
tos mas que terá demorado cerca de quatro meses e meio a concretizar.
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pre sozinho, de modo que o ritmo a que evoluíam os efeitos especiais, esta-
vam na ordem das 13 a 14 imagens por dia57. Quanto à 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 física
em si ter sido praticamente abandonada, derivado às facilidades concedi-
das pelo digital, a exigência aos actores de capacidades para contracenar
com o nada aumentou exponencialmente com a instituição do digital.

Quanto à popularidade desta sequência, está também de algum modo
ligada ao Fantástico de Todorov que a própria sequência em si encena, atra-
vés da capacidade de criar verdadeiros momentos de hesitação. A essência
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, não deixa de nos maravilhar presenciar algo que a nossa imagina-
ção já terá pensado ou terá tentado visualizar, a forma da morte. A hesita-
ção ou indecisão é elevada a um patamar mais alto quando pensamos, que
numa luta, corpo a corpo, a morte não pode morrer, porque já está morta.

Apresentada a sequência histórica 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 várias razões para ter ficado para sempre na nossa memória. A
começar indubitavelmente pela mestria que Willis O’Brien apresentou, na
utilização de todos os truques fotográficos inventados por Méliès, para criar
verdadeiras ilusões — imagens reais, rear-projection, stop-motion, miniatu-
ras, modelos, pinturas de mate, passando pelo facto de apresentar uma

“fábula curiosamente tocante na qual a
besta é vista, não como um monstro de
destruição, mas como uma criatura que
à sua maneira quer fazer a coisa certa
(...) Kong preocupa-se com a sua cativa
fêmea humana, protege-a, ataca só
quando é provocado, e estaria perfeita-
mente feliz se o deixassem sozinho na
sua ilha do Pacifico” (Ebert, 2002)

57 Behind the Scenes for Jason and the Argonauts, on-line (14.05.2003) http://lavender.for-
tunecity.com/judidench/584/jasonand3.html,

Fig. 37: King Kong, 1933
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58 Uma pequena nota curiosa sobre este ponto ainda, a versão de 1976 apresenta King Kong
a subir às Torres Gémeas e não 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 edifício mais alto de Manhattan por motivo do 9/11.

59 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).

60 Filme original de 1949, hoje este título está mais associado ao remake digital criado em 1998
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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 imaginário, se
prenda com o facto de se ter colocado na mesma realidade fílmica, King Kong
e o Empire State Building. Em 1933, este era o prédio mais alto do planeta
e como tal de grande imponência e respeito, assim o facto de King Kong
poder, de alguma forma, ameaçar ou destruir mesmo aquela aparente indes-
trutível torre, terá marcado o nosso imaginário. A forma como se terá sub-
jugado um elemento real, criado pelo homem e representativo da ilusão da
força do ser humano sobre a natureza, ao poder de um ser exterior à nossa
espécie, poderá de alguma forma ter corroído essa ilusão 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 nível imagético os efeitos aproximam-se, tendo em conta que
o mundo assistiu ao derrube das Twin Towers via televisão, ou seja, via ima-
gem. Em ambas as análises podemos perceber que existe uma ilusão que se
desmorona, apesar de uma delas ser uma ilusão do aparente real cinema-
tográfico, na verdade ambas partem de um duplo do real, a imagem58.

Desta forma, King Kong terá também impressionado por completo o
espírito de Harryhausen, quando este tinha 13 anos. Ray explicará, mais
tarde, a sua reacção ao filme da seguinte forma: «Eu só o sentia a levar-me,
eu não sei de onde vinha aquela necessidade. Eu só sentia como que
alguma coisa que me forçava a entrar para dentro disto»59. Essa força era
tão forte que após ter visionado King Kong 12 vezes no cinema, partiu para
a produção 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 criação de stop-motion,
e se pensarmos que King Kong foi lançado em 1933, podemos perceber que
quando Harryhausen produziu Jason and the Argonauts, tinha 30 anos
de experiência a servir-lhe de background para conseguir produzir, dos
melhores efeitos de stop-motion da história do cinema.

A carreira cinematográfica de Harryhausen, propriamente dita, começa
com Mighty Joe Young60 em 1949, uma espécie de sequela de King Kong,
filme no qual O’Brien supervisionava os Efeitos Visuais e terá dessa forma
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pedido a Ray, para integrar a equipa de
animadores. Harryhausen começava
assim a sua carreira profissional pelas
mãos do verdadeiro mestre, demons-
trando um verdadeiro talento para o
stop-motion e acabando por ser ele pró-
prio, sozinho, a concretizar cerca de
85% da animação total do filme.

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

Em 1953, após a exploração espacial de George Pal, Harryhausen trouxe
a ficção científica de novo à 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 destruições massivas no currículo de Harryhausen, come-
çando aqui pela cidade de Nova York. Em 1955, a destruição chega à 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 animação das patas do Octopocus e o único constrangimento que teve
foi, não poder deixar o monstro sair totalmente de dentro de água na
sequência em que este destrói a ponte Golden Gate. Já em 1956, a devas-
tação continuava na mente de Harryhausen, trazendo agora a destruição
até Washington D.C. pelas mãos de extraterrestres. Earth Vs. The Flying
Saucers, 1956 vai criar os cânones para a representação de naves extra-
terrestres no cinema, de tal forma que passados quase 40 anos, Tim Bur-
ton continuará a usar a mesma forma de representação em Mars Attacks,
1996. Em 1957, Harryhausen faria a ultima incursão no reino da destrui-
ção com 20 Million Miles to Earth, 1957 curiosamente a primeira destrui-
ção fora do território americano, talvez por já pouco restar para destruir nos
Estados Unidos. Sendo desta vez o alvo, o Coliseu de Roma em Itália e o
monstro um ser alienígena trazido por uma viagem de regresso à terra. 20
Million Miles to Earth fecha assim um ciclo de filmes que se enquadram na
perfeição na idade da “Imaginação do desastre” que Sontag descreveu.

Harryhausen confessa mesmo que a determinada altura se sentiu acos-
sado pela onda de destruição em massa, tudo nos seus filmes era destruição61.
61 Harryhausen no documentário, Harryhausen Chronicles (1997).

Fig. 38: Mighty Joe Young, 1949
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62 idem

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
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Tinha destruído praticamente todas as cidades importantes americanas –
Nova Iorque, San Francisco, Washington D.C - sentia necessidade de mudar,
de abandonar conceitos destrutivos. A construção de sonhos foi a sua visão
seguinte. É assim que chega em 1958 a The 7th Voyage of Sinbad, uma clara
mudança no estilo de Harryhausen. Para além de uma mudança, será uma
entrada em grande no mundo dos mitos, e com um sucesso tal que o levaria
à concretização de mais três 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 consagração de Harryhausen, com Jason
and the Argonauts, 1963, uma entrada directa para dentro do verdadeiro
universo do fantástico, a mitologia grega, entrada que voltaria a repetir
com o último filme da sua carreira The Clash of Titans em 1981.

Para Harryhausen, “a essência da fantasia é transformar a realidade
em imaginação”62, ou seja, ele vê o seu trabalho como uma porta para o
imaginário. Ao criar animação, ele pretendia desenvolver um universo tal,
apenas reconhecível numa perspectiva de sonho. Harryhausen fez o último
filme em 1981 e em 1982, surge Tron da Disney. Talvez a aparição de Tron
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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

63 idem
64 William Gibson, cunhou a palavra “cyberspace” em 1984, no seu livro Neuromancer.
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tenha levado Harryhausen a desistir de uma arte, que de alguma forma se
revelava incapaz de lutar em pé de igualdade contra uma indústria tão
poderosa como os gráficos por computador que, por sua vez, davam sinais
fortes de domínio, através de aumentos sucessivos nas capacidades de pro-
dução de fotorealismo. No entanto, apesar dessas capacidades, Harryhau-
sen considera ainda hoje, que a arte por detrás do stop-motion é a única
capaz de fazer verdadeira justiça ao reino da fantasia. Nas suas palavras,
“a fantasia é o mundo do sonho, e o stop-motion, não sendo completamente
realista, consegue dar o extra que aproxima a imagem do sonho”63.

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 autêntico ciberespaço, antes mesmo de William Gibson64 ter cunhado
a palavra. Mas antes de Tron já Steven Spielberg tinha realizado em 1977,
Close Encounters of the Third Kind, com um plano no qual se pode identi-
ficar um helicóptero integralmente concebido em computador, posterior-
mente integrado na imagem final.

Desde então a evolução e a integração de CGI no cinema não mais
parou. Em 1982, para além de Tron, Star Trek II: The Wrath of Khan, uti-
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Fig. 41: No topo, Star Trek II: The Wrath of Khan, 1982 e Who Framed Roger Rabbit, 1988,
em baixo, The Abyss, 1989 e Terminator 2: Judgement Day, 1991

65 ILM – 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.

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

67 Spielberg no documentário Making of ‘Jurassic Park’ (1995)
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lizaria técnicas desenvolvidas pela ILM65 para a criação do efeito “Géne-
sis”: metamorfose de um planeta num mundo de cores representativas da
vida (Ver Fig. 41). Em 1988, Who Framed Roger Rabbit dá mais um salto
extraordinário na evolução da mescla e interacção entre fotografia e CGI.
No ano seguinte, The Abyss, 1989, traz-nos um fascinante personagem
construído a partir de “água digital”. Já nos anos 90, Terminator 2: Jud-
gement Day, 1991 leva o personagem de The Abyss mais longe, através de
uma técnica de digitalização 3d, é digitalizado pela primeira vez a inte-
gralidade de um corpo humano66.

No entanto, foi necessário esperar por 1993, para que um dos momen-
tos de viragem na história do cinema ocorresse. Momento concretizado por
Steven Spielberg, considerado actualmente por uma boa parte da crítica
como um mago do cinema. Spielberg, não deixa de referenciar67 King Kong
(1933) como uma óbvia influência na interiorização deste trabalho, assim
como também a sequência 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 possível. Uma cruzada algo
semelhante a todas aquelas empreendidas por Méliès na busca de novos
efeitos, só que desta vez, Spielberg não pretende atingir o irreal mas exac-
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68 idem
69 Técnica evoluída do stop-motion. Nas animações de Harryhausen, podemos verificar que

nos movimentos rápidos, não ocorre o fenómeno realista de desfocagem dos objectos. Ou
seja, quando alguém mexe uma espada rapidamente, a forma como os nossos olhos vêem
esse movimento é algo desfocado. Não 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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tamente o oposto, segundo ele. Aquilo que ele pretendia era uma represen-
tação realista dos Dinossauros ao ponto de as pessoas pensarem “isto é real,
isto não é Godzilla, isto é verdadeiramente um filme e está realmente a
acontecer enquanto estou a ver”68. Mas se não conhecemos os dinossauros,
se não sabemos como são, a diferença 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,
o seu objectivo não seria tão diferente de Méliès quanto isso, ambos usa-
riam o cinema como um medium de representação do desconhecido.

Ao tomar a decisão de não utilizar o stop-motion para utilizar o CGI na
realização de Jurassic Park, Spielberg dava um verdadeiro salto em frente
nos efeitos visuais. Uma decisão bastante complicada, uma vez que já esta-
vam fabricados imensos modelos, Phil Tippett já tinha começado a fazer
experiências com a sua técnica de Go-motion69. Ou seja, quando a produ-
ção de Jurassic Park começou, Spielberg não tinha previsto a utilização
de qualquer personagem CGI. Na verdade, a tecnologia não permitia
sequer pensar nisso. O trabalho realizado em The Abyss ou Terminator 2:
Judgement Day resumia-se quase que a uma re-estilização70 de elementos
como a água ou o metal liquido. Até à data ainda não se tinha conseguido
criar nada parecido com um personagem verdadeiramente vivo, com res-
piração, com movimentos naturais, com fluidez corporal, enfim tudo aquilo
que hoje apelidamos de fotorealismo cinematográfico. No entanto a ILM,
poucos meses depois de iniciada a pré-produção 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 inevitável.

A narrativa de Jurassic Park, confunde-se de alguma maneira com a
historia por detrás da concepção do próprio filme. Citando Beau,

“(…) Jurassic Park é a história de um milionário (Spielberg/Hollywood)
que contrata uma equipa de geneticistas e de informáticos (Lucas-ILM),
para recriar o ADN de um dinossauro (a modelação 3d) para ser utili-
zado num grande parque de atracções (o cinema)” (1996:72).
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71 in Baseline Encyclopaedia of Film, Cinemania 97, Microsoft CD-Rom
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Assim, o fotorealismo cinematográfico criado pela ILM, uma espécie de
técnica trompe l’oeil da pintura aplicada ao cinema, representa hoje a peça
fundamental da engrenagem de todos os efeitos visuais no cinema um
pouco à semelhança da actual importância da descodificação do ADN na
medicina. Podemos dizer que foi através desta capacidade que a computa-
ção gráfica se impôs por completo no mundo cinematográfico, subordinando
assim grande parte das técnicas fotográficas ou mecânicas anteriores.

Jurassic Park é, na perspectiva da ilusão cinematográfica, a conquista
mais importante de Spielberg. De qualquer forma, tal como Harryhausen,
o espírito e o poder de Spielberg não 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 sessão única. Fire-
flight era um filme de ficção científica 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 descrição o que salta imediatamente
à vista, é sem dúvida, a enorme capacidade de liderança. Podemos salien-
tar o seu poder comunicativo veiculado, então, de duas formas distintas: na
primeira, o processo interpessoal aqui descrito que revela as suas capaci-
dades na área da comunicação humana; na segunda, a sua potencialidade
na comunicação 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 dúvida é uma porta
aberta para a conquista das massas. A espelhar este manancial de recur-
sos comunicativos de massas que Spielberg possui, estão vários dos seus
filmes (Jaws, 1975; Raiders of the Lost Ark, 1981; E.T. the Extra-terrestrial,
1982;Jurassic Park, 1993) que bateram recordes de audiências.

Fireflight serviu de cartão-de-visita para o acesso aos estúdios de tele-
visão da Universal. Estúdios onde viria a realizar a primeira longa-metra-
gem oficial The Duel em 1971. Inicialmente realizada para a televisão nos
Estados Unidos, viria a conhecer uma estreia nas salas de cinema na
Europa71, derivado à enorme aclamação crítica e popular do filme. The
Duel demonstra uma mestria dos elementos narrativos extremamente ele-
vada ao ponto de conseguir manter a atenção do espectador intacta
durante noventa minutos com praticamente um único personagem, sem
diálogo e um cenário vazio e repetitivo. Passados três anos, faz Sugarland
Express, 1974 filme que se revela um relativo flop ao nível das audiências
apesar de algumas boas críticas. Assim, em 1975, Spielberg vai conhecer
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o seu primeiro grande sucesso de audiências à escala mundial com o filme
Jaws, 1975. Jaws faz relembrar toda a nossa a discussão anterior à volta
da quebra da ilusão em King Kong. Aqui a ilusão, eram as praias seguras.
De um momento para o outro, damos connosco próprios a chegar à praia
e a questionar-nos sobre as hipóteses de acontecer qualquer coisa pare-
cida. “A ilusão é completa. Nós vemos o tubarão em grande plano, olha-
mos nos olhos dele, e simplesmente sentimos que é um verdadeiro
tubarão”72 Spielberg é genial na forma como sugestiona sem mostrar e,
quando mostra, fá-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 história do cinema de Spielberg. Sem qualquer dúvida, o score
de Williams contribui em muito para o enorme poder de sedução do filme.
A narrativa visual é completamente acompanhada pelas narrativas sono-
ras de Williams. O trecho musical que precede os ataques do tubarão é de
uma tal força, que permanece ainda hoje no imaginário colectivo.

Dois anos após o sucesso de Jaws, Spielberg aparece com um filme que
pertence ao seu universo mais íntimo e pessoal. Close Encounters of The
Third Kind demonstra na perfeição todo o espírito contagiante de Spiel-
berg, o seu carácter sonhador, infantil, e visionário que se estenderá aos
seus filmes E.T. the Extra-terrestrial, em 1982, e Artificial Intelligence: AI
em 2001. Estruturado à volta de um escapismo para outros mundos, uma
fuga para o mundo perfeito, seja na terra, no espaço ou em mundos para-
lelos, Spielberg é um homem de ilusão, que luta contra as regras impostas
pela realidade.

Close Encounters of The Third Kind representa um remake evoluído de
Fireflight (McBride, 1997:262) e é, de alguma forma, fantástico ver a ines-
gotável energia de Spielberg para levar os seus projectos até às últimas
consequências. 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 altíssimo. 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 paranóia do pós-Pearl Harbour
demonstrando a inabilidade de Spielberg para criar comédia. No entanto,
o sucesso não se faria demorar e em 1981 lança um novo personagem para
a galeria de heróis míticos 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 arqueólogo em busca de tesouros perdidos. Indiana Jones
representa o que de mais puro a indústria de cinema entretenimento tem
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para oferecer. Apresenta-se numa linha de produto bastante próxima 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
crianças são aqui sonhos tornados realidade, um pouco na esperança de
que o fenómeno de “identificação” cinematográfica de Metz nos ajude a
viver por algum tempo naquele mundo de aventuras inatingível.

1982 é um ano marcante na obra de Spielberg. O êxito colossal de E.T.
the Extra-terrestrial ultrapassou à data todos os recordes de popularidade
e bilheteira e tornou-se num filme mítico, tendo estado anos em exibição
pelo mundo fora nas salas de cinema. E.T. the Extra-terrestrial representa
os valores da inocência infantil, da frustração, 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-
são da problemática spielberguiana depois de Close Encounters of The
Third Kind, a infância de Spielberg é elevada à chave descodificadora de
toda a simbologia presente nos seus filmes. E.T. the Extra-terrestrial per-
tence verdadeiramente aos mundos do fantástico. O triunfo dos efeitos
especiais coloca o espectador numa completa hesitação sobre o que se lhe
apresenta. A ilusão 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
período de quase dez anos de relativo sucesso, não conseguindo igualar
nenhum dos seus filmes anteriores do ponto de vista de audiências 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 são ambos dra-
máticos, espelham problemas profundos mas apresentam alguns proble-
mas respectivamente no campo racial e no campo da estrutura narrativa.
Always e Hook, são dois universos alternativos. Representam uma espécie
de aniquilamento do real, através da aniquilação do sujeito no nosso
mundo. No primeiro, uma fuga à realidade para a pós-morte, no segundo
uma fuga para o mundo paralelo dos sonhos. São as soluções apresentadas
por Steven Spielberg para nos libertarmos por completo da ilusão da vida
na terra ou até num sentido de enganar a morte.

1993 marca o regresso ao nível mais alto. Spielberg lança não só o já
apresentado Jurassic Park como também o aclamado filme de carreira
Schindler’s List. Aliás Spielberg fez a edição de Jurassic Park na Polónia
através de tecnologias que lhe permitiam o contacto permanente com os
seus estúdios, enquanto preparava a rodagem de Schindler’s List73. Os
ambientes do filme são de tal forma diferentes que poderiam fazer-nos pen-
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sar em capacidades esquizofrénicas por parte de Spielberg. Ele próprio
comentaria que precisaria de cerca de duas horas de intervalo entre o con-
tacto de cada filme para poder entrar nos diferentes espíritos. As diferen-
ças entre Schindler’s List e Jurassic Park estão, por um lado, no impacto
moral e histórico sobre a sociedade, mas ao mesmo tempo nas formas com-
pletamente dispares de utilização do medium cinematográfico. Em Juras-
sic Park tudo é fantasia assumida, um mundo completamente embelezado,
os efeitos especiais dominam a narrativização. Em Schindler’s List tudo é
representado com uma objectivação realista o próprio uso do preto e branco
é usado para acentuar um lado documental em busca de uma caracteriza-
ção 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 separação dos dois mundos.

No entanto, e apesar de esteticamente serem dois objectos opostos, o
discurso de Spielberg na representação dos conteúdos possui vários pon-
tos de contacto. Spielberg, como um dos expoentes de Hollywood, não foge
ao formato gratificante do entretenimento e, desse modo, constrói Schin-
dler’s List como uma espécie de parque temático à semelhança de Juras-
sic Park mas agora com os campos de concentração 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 concentração real e levados a presenciar
verdadeiramente o sofrimento. Em Schindler’s List os eventos apresenta-
dos têm um propósito, uma causalidade, uma finalidade e no final os nos-
sos protagonistas sairão sãos e ilesos conferindo a gratificação final com
um final feliz. Existe aqui uma necessidade de Spielberg em monumenta-
lizar o momento histórico, conferindo-lhe via cinema, um novo estatuto
social que apele à memória, que não permita o esquecimento.

Diferentemente de Jurassic Park, Spielberg opta em Schindler’s List por
servir a narrativa em detrimento do espectáculo, não indo tão longe como
seria possível. Uma temática tão dolorosa como a apresentada poderia ir mais
longe que a narrativa e o espectáculo fixando a sua forma numa aproximação
ao social e quotidiano daquelas pessoas, mostrando o verdadeiro sofrimento
e não 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 irmãos Dardenne poderemos facilmente per-
ceber o que separa estes dois objectos e perceber que uma representação dar-
dennniana de Schindler’s List deixaria certamente o espectador num estado
psicológico mais afectado. Em suma, o que distingue estas duas estilísticas
está mais no facto de que a visão spielberguiana assume sempre uma rede
protectora do espectador em que ele tem noção que não existe perigo, ao passo
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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 àquela que podemos aqui considerar a terceira
abordagem da problemática spielberguiana. A abordagem clássica da rela-
ção mãe/filho que é completamente trespassada pela dualidade
mente/corpo. Nesta conquista pela mãe, Spielberg encena uma verdadeira
reconquista do corpo. A mente que não poderá nunca funcionar sem o
suporte do corpo. O filme está completamente imbuído de sonho, frustra-
ção e amor à 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 não 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, pragmáticas ou realistas vindas de Kubrick e
de outras vezes visões calorosas, fantasiosas ou de puro imaginário esca-
pista vindas de um Spielberg imbuído de um espírito disneyiano. Artificial
Intelligence: AI é, assim, um dos objectos artísticos de Spielberg mais com-
plexos e ricos para análise e interpretação, e desse modo, será analisado
em maior detalhe à frente.
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que a perspectiva mais próxima de um Rosetta procura exactamente retirar
essa rede de segurança ou torná-la o mais ténue possível, para que o espec-
tador sinta e percepcione mais de perto a realidade apresentada. Em parte,
este não é só o modo próprio do entretenimento hollywoodesco, mas é também
o 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
o amor e a compaixão humanas.

Em 1998, voltaríamos 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 contrário de Schindler’s List, das convicções do
espectáculo de Steven Spielberg. Os primeiros 20 minutos são do mais
puro espectáculo visual cinematográfico.

106



DA ILUSÃO CINEMATOGRÁFICA

Um ano depois de Artificial Intelligence: AI, Spielberg voltaria a ence-
nar o futuro, desta vez numa vertente político-social e policial. Minority
Report levanta imensas questões sobre a legitimidade de acção policial pre-
ventiva, com clara alusão à Guerra do Iraque de 2003. Ao jogar no terreno
puro do fantástico, parte de uma premissa assente no mito da possibilidade
de previsão de eventos futuros. Existe entre Artificial Intelligence: AI e
Minority Report uma relativa cisão de valores de base, que acentuam as
diferenças entre eles. Por um lado, temos Artificial Intelligence: AI a jogar
no campo da projecção científica e psicológica, por outro, Minority Report
cola-se ao misticismo da astrologia e limita-se a fazer uma extrapolação de
acepções mais de carácter policial do que propriamente social.

Podemos então definir Steven Spielberg como um homem da fantasia. À
semelhança de Harryhausen, aquilo que Spielberg procura não é, de modo
algum, atingir o realismo cinematográfico, seja através do CGI ou do docu-
mentarismo. O que move Spielberg é uma necessidade interna de ilusão e
fantasia que lhe permita a evasão para realidades alternativas. Apesar das
semelhanças, Spielberg e Harryhausen distinguem-se sobretudo no papel
que assumem na indústria cinematográfica, sendo Harryhausen mais come-
dido dado a orçamentos de baixo custo e procurando sempre o lado mais
artístico do entretenimento, enquanto Spielberg funciona mais como um
grande produtor, capaz de mover cidades inteiras atrás dos seus sonhos.

3.5 A virtualização como ilusão

Em 1984, Andrew definiu uma visão da teoria moderna do cinema, divi-
dida em nove conceitos de análise – Percepção, Representação, Significa-
ção, Estrutura da Narrativa, Adaptação, Avaliação, Identificação,
Figuração, Interpretação -. Seguindo esta estrutura, podemos dizer que
debatemos principalmente e foi, sem dúvida, o nosso foco, a Percepção e a
Representação. Não quer dizer que não se tenham aflorado os outros con-
ceitos, mas fundamentalmente foi nestes dois que tentámos estabelecer a
base da ilusão. Assim sendo, teremos de perceber que existe aqui uma cisão
de argumentação, que a determinada altura pode de algum modo ser con-
fundida. Ou seja, quando abordamos a Percepção, estamos de algum modo
a realizar a análise do cinema enquanto objecto físico, das suas capacida-
des como medium, as suas destrezas tecnológicas. Quando entramos na
área da Representação, esquecemos o medium, e analisamos antes a men-
sagem que este nos transmite, percebendo de que forma essa mensagem
é ilusória, realista ou emocionante.

Assim, no campo da percepção 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 ilusão provocada pelo medium, esta-
mos antes de mais a falar na capacidade de virtualização que o cinema
possui. Para Pierre Levy (1998) o virtual não se opõe ao real, mas sim ao
actual. Ou seja, enquanto fazíamos a pesquisa literária para proceder à
elaboração deste capítulo, aquilo que ocorria era um processo de virtuali-
zação da informação. O acto de ler é então um acto de virtualizar. Por sua
vez, enquanto escrevemos as nossas ideias neste documento, estamos a
proceder a uma actualização das nossas ideias. Desta forma, o virtual está
presente nas nossas mentes impalpáveis, enquanto o actual são as ideias
fixas no material e imutáveis. Assim sendo, o medium cinematográfico
impõem ao espectador uma virtualização da mensagem que transmite. Ou
seja, aquilo que estamos a levar aqui em conta é apenas a capacidade do
medium para criar uma determinada ilusão na mente do espectador.

Nestas capacidades cinematográficas que produzem a virtualização,
incluímos toda a componente não-diegética - a fotografia, o som, os efeitos
especiais, os cenários – ou seja, a tecnologia que permite o cinema existir
enquanto tal. Dentro desta perspectiva, a nossa análise da breve história
demonstrou que a evolução cinematográfica ocorre no sentido de alcançar o
realismo absoluto ou o “cinema total” como definiu Bazin (1946).Toda a tec-
nologia que envolve o medium cinematográfico se configura em direcção à
criação de realidades mais do que virtuais, alternativas actuais. A conver-
são da fotografia às CGI no início dos anos 90 foi, sem dúvida, um grande
salto em frente e demonstra literalmente todo esse processo evolutivo.

Bazin (1946) diz sobre o cinema total que este já estava presente nas
origens do cinema, na visão dos homens que se movimentavam nas ciên-
cias. O cinema era visto como uma tentativa de evolução da fotografia, à
qual juntando o movimento se poderia augurar “a recriação do mundo à
sua imagem”. Dessa forma, “todos os aperfeiçoamentos que o cinema
alcança só o aproximam assim paradoxalmente das suas origens”. Bazin
diria mesmo que “o cinema ainda não está 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 início dele?

Ao entrarmos no pormenor da mensagem, tentar definir se esta é ver-
dadeira ou falsa, real ou ilusão, estamos já a entrar na representação cine-
matográfica. A representação é definida pela mensagem, ou seja, pelos
mundos ou ambientes representados que, depois de virtualizados no
espectador, operam sobre as suas interpretações, sobre as suas opiniões e
discernimentos. Assim, quando falamos de ilusão na representação cine-
matográfica, somos automaticamente remetidos para os géneros, ou rei-
nos ou mundos do fantástico, da fantasia ou ficção científica. Uma vez que
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os mundos fantásticos actuam sobre as fronteiras da indecisão e hesita-
ção, sobre os limiares da ilusão e da realidade.

O que pudemos verificar foi uma evolução ou tendência para a repre-
sentação de mundos em que as barreiras entre o imaginário e a realidade
se esbatem. Baseados na representação da duplicidade do Eu, na inteli-
gência artificial, na simulação total da realidade e na desconstrução meta-
fórica dos aparatos da Ideologia. A Ficção Científica, com as suas origens
na modernidade, tal como a tecnologia cinematográfica, ajuda a perceber
a simultaneidade em que a percepção e a representação se encontram. Por
um lado, a pretensa evolução de um medium, por outro, o acompanha-
mento por parte da representação 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, não acompanhou
o seu processo evolutivo. A representação coloca-nos, desde já, num espaço
pós-moderno para o qual a percepção no cinema evolui, como o maior cata-
lisador desse espaço. Com as fronteiras da ilusão e da realidade a esbate-
rem-se nos media, “a nossa percepção do mundo baseia(-se), acima de tudo,
em imagens interpostas” (Heartney, 2001:7).

Podemos então concluir que o cinema tende para o colapso da percepção
e da representação, deixando o sujeito de perceber se está apenas a receber
mensagens a partir de um medium ou se está realmente em outro mundo.
Numa verdadeira realidade de substituição, uma ilusão à prova de qual-
quer interpretação, uma representação que o deixa de ser, porque agora já
é. Quando a percepção e a representação cinematográficas se fundirem, dei-
xaremos de ter autonomia para decidir o que é real e o que é ilusão.
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4 Cinema e tecnologia

Neste capítulo abordamos o estudo dos impactos da tecnologia CGI sobre
a cinematografia, assim como a sua directa conexão à RV e ao conceito de
ciberespaço 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 suposições
elaboradas pelo cinema sobre as possibilidades narrativas em ambientes de
realidade virtual. Ou seja, numa primeira análise, procedemos a uma con-
textualização histórica do CGI e da RV no cinema, passando depois à aná-
lise concreta de filmografia. O estudo filmográfico aqui apresentado incide
sobre três filmes da última década The Matrix (1999), eXistenZ (1999) e
Artificial Intelligence: AI (2001), realizando ainda o estudo de Tron (1982)
como introdução ao tema numa vertente mais histórica. O estudo filmográ-
fico serve assim na analise das dimensões estéticas e tecnológicas presen-
tes na linha de fronteira entre o cinema e o medium da realidade virtual e
ajuda a perceber que tecnologias se encontram ao serviço de ambos e de que
forma e para que fins se utilizam diferenciadamente em ambos os media.

4.1 Base tecnológica

O cinema é uma das artes mais dependente de tecnologia. Sem a enge-
nharia nunca teria existido cinema, desde as máquinas de projecção e grava-
ção à constituição química da película, o cinema é uma arte que assenta as
suas necessidades primárias na evolução contínua da tecnologia.Ao longo da
sua história, muitas foram as alterações decorridas dessa tão forte aliança: a
passagem do mudo ao sonoro; a passagem da escala de cinzentos à palete de
milhões de cores; a abertura do enquadramento através do cinemascópio; a
passagem do estéreo ao DTS, etc. Os mais recentes desenvolvimentos no
campo da geração de imagens por computador (CGI) caracteriza, assim, ape-
nas mais um passo evolutivo e natural numa arte que pela sua natureza não
poderá nunca desprender-se da sua ligação à tecnologia.

O processo CGI, para além de permitir ao cinema desenvolver repre-
sentações nunca antes possíveis, veio edificar no seio da arte cinematográ-
fica uma espécie de nova era para a temática das realidades alternativas.A
necessária indexação entre imagem fotográfica e o seu referente desvanece-
se a partir do momento em que ocorre o paradoxo desenvolvido pela CGI
através da criação de imagens fotográficas de referentes que não podem ser
fotografados. Um paradoxo que se inicia através da concepção de uma nova
realidade a partir de um conjunto de algoritmos organizados em função das
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necessidades e armazenados em discos de leitura óptica em vez da tradi-
cional ligação de semelhança com o referente. Em suma, o cinema transfor-
mou-se mais do que nunca na definição de McLuhan (1964), “o medium é a
mensagem”.

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

“(...) uma imagem perceptivamente realista é aquela que corresponde
estruturalmente à experiência audiovisual do espaço tridimensional
por parte do espectador. As imagens perceptivamente realistas corres-
pondem a esta experiência porque os realizadores as criam exacta-
mente com esse fim.”

Esta experiência de que Prince fala pode ser enquadrada no âmbito dos
esquemas cognitivos utilizados pelo espectador na construção de significado
a partir do filme (Bordwell, 1985). Estes esquemas evoluem, à medida que
se vai adquirindo mais informação audiovisual; dessa forma este tipo de
imagens são geradas tendo em conta que,

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

O “realismo perceptivo” contém em si de uma forma perfeitamente clara
o objectivo final de qualquer aplicação de entretenimento de Realidade Vir-
tual. Para além de toda a abstracção que possa ser utilizada no desenvolvi-
mento de entretenimento é necessária a existência de correspondências
entre a realidade apresentada e o que o espectador espera de forma a gerar
ambientes de percepção realista que ajudem ao discernimento e à emoção.
A RV e o cinema como meios de comunicação partilham desta forma um
mesmo processo tecnológico de representação visual capaz de desenvolver
espaços tridimensionais não fotografáveis e ao mesmo tempo uma mesma
forma de figuração das suas realidades. Tal como afirma Lister et al (2003)
“as expectativas para o potencial da RV são inseparáveis da forma estética
do cinema” (137). Estas semelhanças ou partilhas enviam-nos para a defi-
nição daquilo que é e do que poderá vir a ser o ciberespaço num futuro pró-
ximo, formando desta forma a base do que interessa aqui perceber, analisar
e especificar.
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4.2 Ciberespaço – a abstracção digital

Ciberespaço, termo cunhado por William Gibson em Neuromancer (1984)
com o objectivo de definir a abstracção espacial que se cria a partir da par-
tilha e comunicação de informação que ocorre numa rede electrónica como
por exemplo transacções bancárias, bolsa, salas de conversa e culminando
no seu ponto máximo, a actual Internet. Gibson definiu este espaço electró-
nico ou ciberespaço como,

“Uma alucinação consensual experienciada diariamente por biliões de
operadores legítimos, em todas as nações, por crianças a quem são ensi-
nados conceitos matemáticos... Uma representação gráfica de dados
abstraídos dos bancos de todos os computadores no sistema humano.
Uma complexidade impensável. Linhas de luz alinhadas no não-
espaço da mente, nebulosas e constelações de dados. Como luzes de
cidade, retrocedendo” (Gibson, 1984:51).

Para Fenichel (2004),

“O ciberespaço pode ser descrito como a construção psicológica que nós
enquanto sociedade online inventámos, individual e colectivamente,
para descrever o lugar onde as experiências acontecem quando inte-
ragimos através de um computador”.

Apesar de podermos concordar em parte com a construção psicológica, na
realidade o ciberespaço não é propriamente um fruto do nosso imaginário.
O ciberespaço diferencia-se do universo comum das realidades paralelas, no
sentido em que é por natureza virtual mas não imaginário, um mar de infor-
mação real numa dimensão espacial virtual. O telefone como o medium de
telepresença mais antigo, não colocava as pessoas a pensarem no espaço
existente dentro do cabo telefónico, mas sim no espaço existente na outra
extremidade da linha. O telefone, em modo analógico, sugere uma repre-
sentação de uma linha directa de um local ao outro, não existindo espaço
intermediário.

O espaço electrónico ou ciberespaço surge apenas com o processo de digi-
talização da informação e o seu respectivo armazenamento. O facto de exis-
tirem bancos de memória electrónicos proporciona o aparecimento de novas
cartografias relativas à indexação dessa mesma informação. Neste caso, a
informação não se perde no momento em que desligo a chamada, ela per-
manece algures e acessível para além do tempo da comunicação. Por sua
vez, a criação de plataformas de representação dessa informação através de
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imagens gráficas computorizadas (CGI) vem dar relevo a uma informação
que aparentemente se poderia apenas encontrar mediante mapas comple-
xos de acesso. Desta representação do ciberespaço, a realidade virtual foi a
que mais contribuiu verdadeiramente para o desenvolvimento dessa “cons-
trução psicológica” colectiva.

A convergência de meios na representação do ciberespaço entre o cinema
e a RV é total, uma vez que essa representação é completamente depen-
dente do CGI. Nesse sentido, o CGI cinematográfico pode ser interpretado
como uma espécie de extensão da representação do ciberespaço. Esta exten-
são faz de certa forma do cinema um verdadeiro portal de acesso aos mun-
dos do ciberespaço.Apesar das discrepâncias existentes entre a formalidade
do que o ciberespaço pretende representar e a narrativa cinematográfica, de
um ponto de vista social, e acima de tudo da criação do imaginário colectivo,
esta transforma-se num real consentido. Para Baudrillard (1981) entramos
no terceiro estádio da virtualidade, no qual o virtual se sobrepõe ao real
dando lugar a uma hiperrealidade da qual a “alucinação consensual” de Gib-
son faz parte.

Um cinema tecnológico que passou de fundações químicas a fundações
matemáticas, convertido de digital em virtual e que se aproxima fortemente
dos ambientes de ciberespaço assim como dos ambientes de representação
de realidade virtual. Assim, a primeira convergência tecnológica do cinema
para a realidade virtual é um caso consumado. Falta perceber até que ponto
esta convergência se dá, nas ordens da percepção e representação e é para
isso que vamos realizar o estudo filmográfico sobre Tron, 1982 The Matrix,
1999, eXistenZ, 1999 e Artificial Intelligence: AI, 2001.

4.3 O primeiro passo — Tron

Interessa iniciar pela análise da representação do ciberespaço e da reali-
dade virtual que é feita pelo cinema de entretenimento e estudar como são
tratados tanto na forma como no conteúdo. Destacar o impacto que as tec-
nologias possuíram sobre a elaboração das narrativas, assim como sobre a
capacidade de caracterização desses conceitos de uma forma visual. No pri-
meiro filme a analisar, Tron, vamos destacar, acima de tudo, o seu posicio-
namento histórico, a sua contribuição para o desenvolvimento da temática e
da inserção de novas tecnologias na cinematografia tradicional

Tron estreia em 1982, dois anos antes de Gibson lançar Neuromancer
(1984). À data, apesar de ciberespaço não existir como termo ou definição, o
realizador Steven Lisberger diz ter pensado no termo mas que não o terá uti-
lizado e terá 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 audiências, é necessário
enquadrar o ano de 1982 ao nível da tecnologia informática. Tron estreia-se
nos EUA aproximadamente um ano após o lançamento do primeiro Personal
Computer (PC) da IBM74, lançado em Agosto de 1981. Apesar de este não ser
o primeiro computador da história, foi sem dúvida o que maior sucesso alcan-
çou 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 198275 (ver Fig. 43).

Isto demonstra que, à data de saída do
filme a grande maioria da audiência nunca
teria estado sequer na mesma sala com um
computador pessoal. Passados 25 anos é fácil
nos dias que correm falar no mundo dentro
do computador. O computador pessoal (PC)
como o conhecemos hoje é uma referência em
praticamente todos os lares do mundo oci-
dental, possuindo interfaces gráficas a servi-
rem de “janelas” (Windows) directas para
esse mundo, delineando representações
metaforizadas do mundo real, acessíveis à
grande parte das pessoas. Em 1982, as inter-
faces existentes regiam-se por “comandos de
linha” representados em ecrãs monocromá-
ticos, nos quais o fundo do ecrã em preto era
a cor e a área dominantes. Apesar de Engel-
bart ter desenvolvido em 1963 a primeira interface gráfica com dispositivos
apontadores como o rato, o processamento necessário para a sua implemen-
tação era ainda inexistente para a sua massificação em 1982.

A análise dos desenvolvimentos informáticos justifica em parte a má reac-
ção do público ao filme, assim como justificam também a razão pela qual
todos os estúdios se mostraram tão relutantes em investir numa produção
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 início da
introdução da computação gráfica no cinema, assim como da primeira repre-
sentação do ciberespaço. Walt Disney sempre foi reconhecido como um
amante de novas tecnologias capazes de proporcionar novas visões a exem-
plo disso podemos invocar Fantasia (1940). No entanto, existe algo mais por
detrás desta aceitação do projecto Tron e que passará, sem dúvida, pelo facto
de à data a tecnologia da computação gráfica a aplicar ao cinema ser vista

Fig. 43: O Computador, Man of
the Year, 1982 (Time, 2006)

74 Ver a página da história da IBM no site da IBM em http://www-03.ibm.com/ibm/history
/history/year_1981.html

75 Informação 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 animação.
Realmente, as tecnologias utilizadas viriam a revelar-se ferramentas de ani-
mação extremamente rentáveis mesmo capazes de superar a animação tra-
dicional. No entanto isto só viria a acontecer verdadeiramente passados
quase 20 anos com as produções dos estúdios de animação da Pixar e Dream-
works, já no final dos anos 90 com filmes inteiramente 3d, como A Bug’s Life
(1998), Antz (1998) ou Toy Story 2 (1999).

As propriedades matemáticas utilizadas em Tron em 1982 partem dos
princípios da computação gráfica desenvolvidos, em 1963 nos trabalhos de

investigação de Sutherland. O seu
“Sketchpad” foi a primeira workstation
gráfica, com monitor de visualização,
dispositivo de entrada de dados (light-
pen) e uma ferramenta informática
interactiva de design (ver Fig. 44).

Apesar de quase vintes anos pas-
sados, para conseguir o nível de rea-
lismo gráfico de Tron em 1982, “os
animadores escreviam numa folha de
papel as coordenadas dos movimen-
tos dos objectos no espaço, depois
estes números eram enviados para os
programadores que inseriam os

números todos a mão.” (Burnet, 2002). Ou seja, nada era visualizado gra-
ficamente no momento, os animadores apenas viam números e fórmulas
de geometria tentando criar mentalmente o efeito que possivelmente viria
a ser visto no final. Desta forma, podemos dizer que o fascínio da espec-
tacularidade das imagens criadas ocorria tanto sobre a audiência como
sobre os seus autores, criando assim uma verdadeira sensação de repre-
sentação do nunca antes visto.

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

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

“Na minha cabeça houve sempre algo de crucial no filme. Uma vez que
estávamos a cozinhar esta fantasia a partir do nada, baseávamo-nos
no aspecto visual para contar a história. Se alguém fizesse um esboço
para um personagem ou ambiente que funcionasse do ponto de vista do
design, entrava no guião” (Time-Life, 1986).

Lisberger estava a criar nada mais nada menos que a primeira repre-
sentação de um mundo virtual, o ciberespaço ou como ele lhe chamou uma
“arena electrónica”. Tron simboliza o primeiro passo dado na tentativa de
criar convergências entre o cinema e a realidade virtual dos videojogos. A
antropomorfização dos símbolos gráficos é o verdadeiro passo dessa con-
vergência e aquele que mais efeitos fará surtir, uma vez que representa
uma clara tentativa de dramatização dos ambiente virtuais, criando novos
conceitos visuais a seguir tanto pelo cinema como pelos videojogos. Se no
cinema precisámos 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 200076. A antropomorfização gerada através de computa-
dor, por oposição aos tradicionais efeitos especiais estava de tal modo fora
do seu tempo que Tron, à semelhança de quem usa uma calculadora num
teste de matemática, foi colocado de lado para uma nomeação ao “Best
Visual Effects”, porque a Academia viu o seu processo de utilização dos
computadores como uma “batota” (Burner, 2002). Não existia convenção ou
intertextualidade possível, não existia qualquer referente visual ou ideoló-
gico, não existia nada onde nos pudéssemos sustentar para perceber o que
era Tron. Para além de falarmos de uma realidade alternativa ou paralela
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Estamos perante um verdadeiro caso de aliança entre criatividade e tec-
nologia, sendo as duas interdependentes. A interdependência manifesta-
se no sentido em que precisamos da tecnologia para recriar de forma mais
realista possível as fantasias impossíveis. 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 convenção comunicativa surge, assim, através do realismo.À
semelhança das extensões dos media desenvolvidas por Mcluhan (1964) em
que o telefone funciona como uma extensão da nossa voz e a TV como uma
extensão dos nossos olhos e ouvidos, podemos ver o medium da RV como
uma extensão da nossa imaginação.

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 discussões em torno da argu-
mentação pós-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 último do milénio retra-
tando a questão do “que é o real?”. Parece-nos que encontraram nesta
argumentação, signos e símbolos suficientes para de uma certa forma dar
resposta às necessidades míticas e rituais das audiências ocidentais nas
suas preparações do fim de milénio.

Fig. 46: Sequência “Light Cycles” (Tron, 1982)
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aqui tão perto, a textura do CGI era tão límpida, perfeita e plástica que se
desprendia visualmente de qualquer possível tentativa de assimilação.
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Fig. 47: Estética CGI (The Matrix Revolutions, 2003)
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Podemos verificar que existem verdadeiras pontes a unirem a questão
filosófica que sustenta este grupo de filmes e o “misticismo tecnognosico”
(Davis, 1998) que rodeia o fim do milénio. A questão levantada não é prove-
niente das preocupações dos estudos pós-modernos, mas é antes uma das
mais antigas questões da humanidade. O simples facto de colocarmos a ques-
tão “o que é o real?” provoca uma resposta reflexiva em forma de nova ques-
tão, “o que somos nós?” Para além da questão da identidade da espécie, temos
ainda a relação que se estabelece entre o que é o mundo (real) e a sua possí-
vel extinção pré-programada, contendo em si o desígnio “distópico” último.

Desta forma quando pensamos em The Matrix, temos de pensar nele
como um artefacto cinematográfico que se diferencia em três possíveis
vertentes de análise:

a) Da mensagem ou questão filosófica;
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 só se distancia através do espectáculo,
cabendo à estética o papel de criação de uma união, geradora de signifi-
cado, através do paradoxo do apelo à abstracção da realidade, por um lado,
e da simplificação e superficialidade de abordagem da questão. Apesar de
sermos conduzidos de forma hábil pelo texto ao mais fundo patamar da
nossa capacidade de reflexão 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 progressão da introspecção através de con-
tinuadas investidas do espectáculo sobre a acção, o kung-fu ou o
submundo da informática. Resta o apelo da estética que consegue criar
laços directos ao contexto através da representação das novas tecnologias
e, por sua vez, à premissa filosófica através da abstracção visual, que per-
mite criar a ilusão de estarmos a “tocar no outro lado do espelho”.
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O espectáculo 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 fílmico. Na dicotomia discursiva que tem
acompanhado as análises fílmicas de The Matrix temos de um lado o
debate da estética do filme – CGI, efeitos especiais, cenários, montagem
(Probst, 1999; Magid, 1999; Martin, 1999). Do outro, o aprofundamento
da análise cultural, filosófica e históricas 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 categorização. O
conjugar da estética e contexto numa mesma posição vem retirar-lhe a
capacidade que esta possui para reflectir variáveis contextuais mais
amplas e abrangentes.

Assim, no que toca à nossa discussão de The Matrix, interessa-nos dis-
tinguir o contexto da estética e da própria premissa de forma a partir
para uma análise despojada de referentes a universos subjectivos que,
em nosso entender, prejudicam um raciocínio que analise a obra na sua
relação com a temática da virtualidade. Delinear pontes analíticas para
o discernimento da RV enquanto novo medium com capacidades para
estender a percepção humana (Kerckhove, 1995) assim como potenciar
as emoções contidas na mensagem.

The Matrix utiliza as novas tecnologias como meio e como fim e nesse
sentido acaba por ele próprio cometer vários atropelos sobre o que se pre-
tende dizer e o que é mostrado. As novas tecnologias colocadas ao serviço de
The Matrix permitiram-lhe criar novas formas de representação capazes de
se tornarem mais fidedignas ao texto da obra aproximando a superfície
visual do cinema do medium da RV. No entanto, a tentativa de representa-
ção das tecnologias em si como um fim e não um meio provocam um claro dis-
tanciamento face à 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, está completamente
imbuído de cultura e conteúdos do foro das ciências da computação, 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 relação com o medium da realidade virtual. Apresentar a utilização
de tecnologias e estéticas convergentes que desenvolvem em si formas
análogas entre as plataformas comunicacionais e desenvolver a premissa
de The Matrix no sentido de resposta à finalidade da realidade virtual
como medium.

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS
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Tecnologias convergentes
Na Tabela 4, podemos ver uma comparação 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 únicas grandes distinções existentes entre ambos é o facto de o Cinema
ainda utilizar a fotografia e a película como base. O processo de geração de
imagem é assim assente na captura do real, utilizando os processos mate-
máticos da RV para constituir o restante do produto final. Processos que
permitem à RV modelar o mundo que é apresentado ao “espectador”, per-
mitindo assim qualquer tipo de modelação necessária para dar vida ao filme
como nova realidade fílmica. No entanto com a evolução constante por parte
das tecnologias geradoras de CGI a distinção entre imagem real e virtual
para o espectador é cada vez mais difícil, o que tem vindo a abrir caminho
para uma cada vez maior utilização da imagem virtual em detrimento do
real, veja-se os casos dos personagens de Spider-Man (2002) ou Catwoman
(2004) nas sequências de acção. Desta forma, temos uma aproximação que
se avizinha e que une os três formatos comunicacionais numa igual capaci-
dade visual.

CINEMA E TECNOLOGIA

Cinema RV RV Matrix

1. Geração de
Imagem

Real e Virtual
(Processo Mate-

mático) – Fotogra-
fia e CGI

Virtual (Processo
Matemático) –

CGI

Virtual (Processo
Matemático) –

CGI

2. Aquisição /
Composição

Câmaras + Mode-
lação 3d

Modelação 3d Modelação 3d

3. Suporte
Película, Memória
Digital (ex. DVD)

e Rede

Memoria Digital
(ex. DVD) e Rede Rede

4. Edição /
Authoring

Montagem AI, Authoring AI, Authoring

5. Projecção Projecção em
vários tipos de ecrã

Projecção em
vários tipos de ecrã

Projecção Neural

6. Interacção - HMD Gear, Mouse
Pad, Luva RV

Interacção Neural

Tabela 3: Comparação entre os media: cinema, RV e RV representada em The Matrix (1999)
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No ponto 4, a “edição/authoring” na RV e na representação em The Matrix
é pré-anticipada pelo criador de RV, através da criação de vários padrões aos
quais correspondem determinados tipos de edição, mas é posteriormente con-
duzida pela Inteligência Artificial que tem a função de verificar quando deter-
minadas condições ocorrem e escolher a edição adequada no momento
adequado. Ou seja, a acção decorre em tempo real, não existe uma prévia aná-
lise das sequências e escolha de como deverá decorrer por parte do editor dos
ambientes. A edição segue as acções tomadas pelo espectador em função de
restrições impostas pelo criador de RV. Quando Neo se movimenta à veloci-
dade de uma bala, ele é — espectador, director e personagem — daquela
mesma realidade virtual, podendo agir livremente desenvolvendo uma comu-
nicação real entre ele e o meio, sendo que a todas as suas acções correspon-
dem reacções desse mesmo meio que, apesar de virtuais, não deixam de
concretizar uma relação verdadeiramente interactiva.

O ponto 5 reforça o processo de convergência entre o cinema e a RV, colo-
cando as tecnologias de projecção das obras ao mesmo nível, fazendo com
que as diferenças de tecnologia presentes em ambos desapareça quase por
completo. Já no caso da RV Matrix, ocorre uma alteração significativa que
vamos tratar no ponto seguinte.

Realidade Substituída
O ponto 5 refere-se à projecção e se bem que a convergência 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 projecção neural eleva a fasquia do medium para
o horizonte da substituição da realidade, colocando em evidência toda a base
do cepticismo filosófico proveniente de Descartes e o seu Deus enganador ou
“génio maligno”.

“Mas eu persuadi-me de que não havia nada no mundo, que não havia
céu nenhum, nenhuma terra, nenhuns espíritos, nem nenhuns corpos;
não me terei por isso persuadido de que também eu não existia? De
modo algum! Se fui capaz de pensar de me persuadir de alguma coisa,
existia com certeza. Mas há um enganador, não sei qual, muito pode-
roso e muito astuto, que emprega todo o seu engenho em me enganar.
Não há dúvida de que eu existo, se ele me engana; e que me engane
quanto queira, nunca conseguirá 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 não quer, que imagina e que
sente.” (Descartes, 1641:23-27)
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Em Possible Worlds (2000), levanta-se a hipótese de que poderíamos 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 imaginário, vagueando errantemente por diferentes realidades imagi-
nadas com diferentes identidades, apenas possíveis porque não reais, não
agregadas a um mundo físico mas apenas mental onde a nossa imaginação
tudo pode. Uma forma de ver o mundo que assume o seu lado mais extremo
nas correntes de pensamento solipsista que vêem o mundo como algo que
existe apenas nas suas próprias mentes, duvidando “da existência de qual-
quer coisa ou qualquer outro ser humano salvo eles próprios” (Savater, 1998).

Fig. 48: Cérebro num tubo de ensaio em Possible Worlds (2000)
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Por outro lado, a injecção directa de RV nos neurónios cria uma aparente
espécie de realidade substituída que abre caminho à tão propalada reali-
dade virtual que vemos nos media. Uma realidade “nova”, que não precisa
do mundo físico, para onde podemos fugir e permanecer, onde não seria
necessário alimentar o corpo ou fazer qualquer outra coisa onde tudo seria
como nós imaginássemos. Onde a máxima seria oposta ao cepticismo de
Descartes e se poderia viver com o sentimento de que a “ignorância é uma
bênção” (The Matrix, 1999).

Não cabe aqui tecer qualquer comentário moral a respeito desta temá-
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 programação 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).

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

A divergência Cinema e RV
O ponto 6 é verdadeiramente o ponto nevrálgico da convergência

Cinema/RV. O ponto em que a RV se distancia por completo do Cinema
actual, abrindo um espaço que a si só pertence, e sobre o qual a base cine-
matográfica tem muito pouca influência. A possibilidade do espectador
interagir com os personagens presentes na mensagem coloca a RV num
patamar sintáctico, semântico e mesmo pragmático superior e, por sua
vez, cria distâncias enormes do ponto de vista conceptual, quando tenta-
mos realizar a comparação entre os dois media. Já na relação RV/The
Matrix, podemos perceber que a única coisa que muda é a tecnologia que
permite o acesso à RV. Uma vez que as estruturas que condicionam a inte-
racção são como já vimos nos pontos anteriores idênticas. 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 físicas.

Posto isto, muito pouco distingue o nosso papel como espectadores do
filme The Matrix e a utilização da RV pelos personagens de The Matrix.
Do ponto de vista da produção visual, não existe distinção, as tecnologias
baseadas nos algoritmos matemáticos modeladores de realidade são 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 presença da sequência a que Gaeta chamou de “Burly
Brawl”, em que temos mais de uma centena de agentes Smith virtuais a
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Fig. 49: Sequência “Burly Brawl” de The Matrix Revolutions (2003)

atacar um Neo, também ele virtual, ao nível dos elementos visuais, vemos
o mesmo que veríamos num medium de RV ou o que o personagem Neo
supostamente vê no filme, a diferença não está na visualização, mas antes
no acesso, ou seja na navegação e interacção com esse mesmo mundo.
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O que realiza a única distinção entre o cinema e a RV é o grau de con-
trolo que o espectador pode assumir em face do artefacto. No que toca à
distinção 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 simulação de realidade que é injec-
tada directamente nos neurónios bloqueia as mensagens que chegam do
corpo ao cérebro, colocando a pessoa num estado de realidade substituída,
assumindo como real o mundo que lhe é injectado. No entanto, tendo em
conta que não pensamos exclusivamente através da informação que entra
e sai, possuímos uma memória na qual guardamos várias inferências,
imaginação e simulações da realidade (Bordwell, 1985; Currie, 1995; Gor-
don e Cruz, 2003). É esta memória que permite a Neo saber que tem de
procurar um telefone para voltar à vida real, que permite a Neo saber
que se encontra numa realidade simulada e de substituição temporária e
que, acima de tudo, lhe permite evitar o conceito distópico, de perda de
noção do real. Ou seja, em nenhum momento Neo terá duvidas que a rea-
lidade que o rodeia é simulada, porque ele possui memórias do antes e do
depois, que lhe permitem realizar as inferências necessárias no descorti-
nar das duas realidades.

Estéticas convergentes
Tendo percebido os formatos tecnológicos que permitem que os fenó-

menos do cinema e da RV aconteçam, interessa agora ponderar sobre as
suas variantes estéticas. Nesse sentido, partiremos do facto de que a esté-
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Consistindo o espectáculo num deslocamento visual da realidade segundo
Darley (2000), é absolutamente isso que vemos quando se desencadeia o “Bul-

77 Imagens do sitio oficial do filme The Matrix (www.whatisthematrix.com).

Fig. 50: Criação do efeito “Bullet Time”77
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tica utilizada quer pela RV Matrix quer pelo medium RV são em quase
tudo semelhantes distinguindo-se apenas através do modo de interface,
dessa forma passaremos a analisar tão somente a convergência ao nível
Cinema/Matrix RV. Faremos esta análise, desdobrando-a em duas cama-
das, a primeira da estética visual ou não-diegética e a segunda da esté-
tica comunicacional ou diegética.

À camada visual corresponderá tudo aquilo que contribui para a cria-
ção da representação não-diegética ou visual da mensagem, na qual se
incluem os efeitos especiais, a luz, os enquadramentos o som e a edição.
Na maior parte das categorias não-diegéticas entre o cinema e a RV,
ocorre o fenómeno de “remediação” elaborado por Bolter e Grusin (1999)
e que consiste numa transposição 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 ficção em
ambientes de Realidade Virtual não seria a mesma se o medium do
Cinema nunca tivesse existido.

Analisando a estética visual em The Matrix, podemos começar 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 representação de
uma acção num modo de ultra câmara lenta. Ou seja, um determinado ele-
mento de uma cena é “congelado” fotograficamente e a câmara continua em
movimento, apresentando esse mesmo objecto em toda a sua dimensão angu-
lar (ver Fig. 50). Este é, sem dúvida, o tipo de efeito que não pode deixar qual-
quer um de nós indiferente, uma vez que cumpre a regra do espectáculo visual
de uma forma absolutamente perfeita.
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78 O vídeo clip pode ser visto no YouTube.com
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let Time”, somos confrontados com uma acção executada de forma bastante
realista por um personagem, mas esta é-nos apresentada de uma forma com-
pletamente distinta daquela que conhecíamos do real. Quando a câmara ini-
cia o seu trajecto circular em volta de Neo e este se mantêm congelado, somos
como que transportados para uma nova dimensão da realidade na qual nos é
permitido ver aquilo que conhecíamos de uma forma completamente nova e
diferente. É isto que gera a surpresa e o espanto, a essência do espectáculo do
nunca antes visto, embora com correlação ao nosso real.

Apesar de estarmos a tratar de um efeito que nasce da fotografia, sendo
que o personagem em quem se aplica o BulletTime é fotografado e mantido na
sua essência fotográfica no resultado final, a verdade é que tudo o que rodeia
o personagem nesse momento é virtual ou seja gerado por computador. Aliás,
este efeito nunca teria sido possível recriar com este poder visual sem as tec-
nologias de modelação de realidade virtual.Gaeta como criador do BulletTime,
não inventou do zero, mas foi buscar o efeito à experimentação fotográfica que
Gondry utilizou pela primeira vez (comercialmente) no teledisco Like a Rolling
Stone (1995) com a participação de Patrícia Arquette78.

Ao efeito fotográfico Gaeta adicionou o mapeamento de texturas de Debe-
vec et al. (1998), resolvendo assim o problema das câmaras que se filma-
riam a si próprias uma vez que estas se dispõem em círculo à volta do
personagem, substituindo-as por uma nova realidade (ver fig. 50). Estamos
então perante uma representação de um mundo virtual que só pôde ocorrer
utilizando tecnologias capazes de produzir essa mesma realidade virtual.
Dessa forma, podemos facilmente depreender que esteticamente quando
vemos The Matrix já estamos na presença de uma determinada forma de
realidade virtual e que sem ela The Matrix seria um filme completamente
diferente. Mais do que a utilização tecnológica da RV para reproduzir um
determinado conceito visual é o facto de que a própria estética cinemática
se alterou a si própria, bebendo da estética RV decorrente de um fenómeno
de “remediação” mas desta vez ao contrário, dos novos media para os media
tradicionais. Neste sentido, Bullet Time é mais do que um novo efeito cine-
mático capaz de gerar espectáculo, mas é antes disso uma nova forma tri-
dimensional de olharmos a realidade que até agora era apenas possível no
medium da RV, permitindo ao realizador uma flexibilidade e controlo sobre
a imagem até agora impossível.

A mensagem como ambiente
Passando à análise da estética comunicacional na sua relação

Cinema/RV Matrix vamos abordar as questões relativas àquilo que distin-
gue o realizador do espectador e por sua vez do personagem. Quando Neo
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entra pela primeira vez na RV da Matrix, consciente desse facto, a sua rela-
ção 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 relação que se estabelece entre o espectador e o filme
a interacção comunicacional que acontece possui apenas uma direcção do
emissor ao receptor. Ou seja, nesta interacção cabe ao receptor assumir um
papel activo na assimilação e interpretação da mensagem (Bordwell, 1985),
simulando mentalmente a realidade apresentada e criando as suas próprias
variantes paralelas aos argumentos representados. No entanto, o mesmo
não acontece na relação contrária, uma vez que o emissor não possui qual-
quer forma para receber as interpretações realizadas pelo receptor, criando
assim a figura do espectador passivo do cinema. Assumimos uma posição
passiva em frente ao ecrã, porque sabemos perfeitamente que não adianta
tentar alterar a realidade apresentada. Já na relação com a RV que Neo
estabelece, a forma como ele altera a sua simulação mental tem efeitos ime-
diatos sobre as representações em que este se encontra. Quando Morpheus
diz a Neo que ele só tem de acreditar que aquilo não é real e que só depende
dele a sua alteração, ele está a tentar modificar o modelo conceptual do real
que Neo possui, alterar a sua predisposição para a passividade. No mundo
real, não tentamos saltar uma distancia de 20 metros a uma altura 100
metros, porque sabemos de antemão que é impossível e, dessa forma, tere-
mos tendência para assumir na RV o mesmo papel passivo que assumimos
em frente ao ecrã.

É nesta alteração 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 representação do mundo como a men-
sagem em si. O espectador deixa o seu estatuto único de receptor e passa a
contar como produtor assim como actor da mesma representação. É produ-
tor, quando age sobre a representação e a altera, criando assim uma nova
representação ou uma nova mensagem. É actor, quando é parte integrante
da representação e a mensagem depende das suas acções 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 características dos sistemas abertos presentes na comunicação
interpessoal (Watzlawick, 1967) proporcionando assim graus elevados de
liberdade que, por sua vez, criam condições propícias ao aparecimento de
narrativas emergentes (Aylett, 1999). Existindo um ambiente virtual repleto
de elementos de interacção e proporcionando liberdade para essa interacção
ao utilizador, ele acabará por desenvolver na interacção com esses elemen-
tos pequenas histórias, histórias de vida virtual. No entanto, e apesar desta
possibilidade, não deixa contudo de ser necessário a existência de algo mais
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concreto que obrigue à progressão nesse ambiente virtual. Daí 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 experiência da RV tem
valor é necessário que, para além da sensação de liberdade, existam também
objectivos para atingir um fim tal como no cinema no qual existem sequên-
cias de tensão com vista ao clímax final do filme.

4.5 O novo Storytelling Virtual — eXistenZ

Em The Matrix a preocupação maior era a questão “o que é o real?” e desse
modo analisámos as tecnologias e estéticas presentes na representação dessa
premissa. Percebemos que, de certa forma, a estética repleta de efeitos
visuais acaba por se distanciar do real em direcção ao virtual. Em eXistenZ
a questão que se coloca é inversa à 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 representação do contrá-
rio, desenvolvendo assim os seus fundamentos na contraposição de ideias
entre a representação e a mensagem, esperando com isso fazer passar a res-
posta às questões da forma mais visual possível

eXistenZ e o Videojogo
eXistenZ é, assim, uma representação de um possível 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 herói 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 secundários,
existem espectadores/actores, existe uma história que tem de se desenrolar
sem falhas. É claro que Cronenberg vai aproveitar a criação de todo este
novo modelo de contar historias para satirizar e parodiar os modelos clás-
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eXistenZ desdobra-se, de uma forma simples, em duas camadas narrati-
vas que, à partida, diferem na forma mas que, com o decorrer do filme, ten-
dem a entrecruzar-se e a formar uma só.A primeira engloba a representação

Fig. 51: Pikul e Allegra conectados ao sistema (eXistenZ, 1999)
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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 questão de apontar as suas deficiências e as suas qualidades.

Cronenberg (1999), afirma que não existe distinção entre real ou virtual
uma vez que a própria realidade é ela própria uma construção de cada um
de nós e desse modo é sempre virtual. Nesse sentido, vê 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 percepção de que
o está a fazer. O seu verdadeiro objectivo não era falar dos sistemas de pro-
dução 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 produção fílmica contempo-
rânea e expor as suas problemáticas apresentando alternativas à “forma-
tação do publico” na narrativa clássica de Hollywood. Desta forma, podemos
facilmente entender a sua inclinação para os novos media com as suas
potencialidades de criação de novas formas de Storytelling. O seu desejo em
desmembrar o status quo da narrativa causal na qual nós, os espectadores,
temos sido educados proporcionando e “multiplicando as entradas para o
espectador” nas narrativas.
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Vamos, então, analisar o sistema interactivo de Storytelling desenhado
por Cronenberg para ser representado em eXistenZ. Sobre o hardware,
ou seja, a parte física que estabelece a interface entre o jogador e a reali-
dade virtual, podemos começar por dizer que a questão da máquina foi à
partida completamente eliminada da equação. O que nos poderia levar a

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

CINEMA E TECNOLOGIA

do filme no seu todo na qual se vão 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 fílmica à nar-
rativa dos videojogos de RV através da remediação inversa de estruturas
estéticas dos videojogos RV para o próprio medium do cinema.Assim, a nar-
rativa no filme eXistenZ assume traços marcadamente interactivos:

• Narrativas abertas, sem fechamentos possíveis
• Narrativas multilineares, com actores a poderem assumir

vários papéis distintos
• Personagens semi-autónomos, com graus de livre arbítrio

No entanto, as várias camadas acabariam por formar apenas um fio con-
dutor narrador da história, uma vez que todas as representações ocorrem a
partir do interior do medium do cinema, que impõe claros limites às liber-
dades do autor/espectador. As camadas internas que supostamente dão
conta das acções que ocorrem em ambientes de realidade virtual funcionam,
assim, mais como demonstrações não jogáveis, representando eXistenZ como
uma plataforma simplista no seu potencial comunicacional possível.

Hardware de acesso à RV
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Nesse sentido, as percepções sensoriais são 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 contrário 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 sensações sem passar pelo corpo. Uma interface
que, aos olhos da neurociência actual, poucos efeitos teria, uma vez que o
cérebro é concebido apenas como parte de um todo que é o corpo humano

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

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

pensar estarmos perante um novo campo de estudo uma vez que a
máquina foi substituída pela carne. No entanto, se analisarmos melhor o
nome que identifica o campo que estuda a interacção nos novos media –
Human-Computer Interaction (HCI) – facilmente se pode chegar à con-
clusão de que pouco mudou. No fundo aquilo que Cronenberg nos apre-
senta é a natural evolução da biotecnologia, através da qual poderemos
em breve desenvolver melhores rendimentos de processamento e assim
melhores soluções computacionais. O “metaflesh game pod” em eXistenZ
continua a ser um mero objecto com enormes capacidades de processar a
informação previamente introduzida por Alegra, programadora e game
designer, no sentido de desenvolver um mundo virtual com regras pró-
prias com o qual o utilizador será levado a interagir em tempo real. Rela-
tivamente aos canais de entrada do sistema, não estamos mais perante
um sistema visual, auditivo ou táctil do exterior para o interior do corpo,
mas antes perante um sistema semelhante, ou diríamos mesmo, idêntico
ao representado em The Matrix com a diferença que em The Matrix a liga-
ção é directa ao cérebro e aqui é a medula espinal.
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(Damásio, 2003). Dessa forma, uma emulação externa de percepções senso-
riais seria completamente incapaz de surtir efeitos sem antes passar pela
análise corpórea que transmite ao cérebro as informações que ele não pos-
sui, como por exemplo as emoções tão necessárias à cognição. Contudo, a
questão que mais interessa ao nosso estudo é antes a sistematização do pro-
cesso de interacção desenvolvido por Cronenberg para os ambientes de rea-
lidade virtual e não tanto o funcionamento da interface física.

Discussão 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 à realidade conhecida
anteriormente que não é possível distinguir entre o que é virtual e o que é
real; tudo é real. No fundo, funciona como uma espécie de sistema de tele-
portação instantânea para outro ponto geográfico 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
noção do que ainda é jogo e o que não é.Apesar disso, não esqueçamos aquilo
que já dissemos sobre The Matrix; o utilizador, em todo o tempo que se
encontra na RV, possui acesso à sua própria memória para distinguir o
ponto de início e de fim da nova realidade o que de certa forma inviabiliza-
ria esta concepção de Cronenberg.

Quanto ao funcionamento comunicacional desta realidade virtual, ela
possui determinadas particularidades ao nível do social que a configuram
como um jogo que precisa de ser jogado, para que a história progrida e a
mensagem se transmita e que, de certa forma, ajudam o utilizador a perce-
ber que está no interior de um mundo pré-fabricado que se distingue da flui-
dez da orgânica do real. Quanto às 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 início 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
jogo”

Ou seja, o objectivo é desconhecido e, dessa forma, transforma-se num
pêndulo de incerteza que paira sobre os jogadores tal como na vida real.
Assim Cronenberg derruba uma das principais regras do jogo em direcção
ao Storytelling e vem ajudar a fundamentar a nossa ideia (Zagalo et al,
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O que acontece é que com uma IA limitada, a capacidade de processar
informação é também limitada, dessa forma em face de nova informação a
sua reacção entra num ciclo de cálculo infinito (game loop) em busca da
acepção correcta para a informação que acaba de receber aí permanecendo
até que se modifiquem as variáveis de entrada. O que seria de esperar e já
acontece com alguma da melhor IA que foi desenvolvida nos últimos anos79,
é que o personagem autónomo recebesse a informação, a processasse e cata-

79 Para mais informação 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/

Fig. 54: D’Arcy Nader em modo cíclico, bloqueado à espera da deixa para prosseguir
(eXistenZ, 1999)
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2004a) de que a criação de incerteza num jogo de RV deve ser um factor a
tomar em consideração no desenvolvimento de histórias emocionais.

Para que o objectivo do jogo seja conhecido, é necessário que o jogo evo-
lua, que a história-jogo se desenvolva. Tal só é possível através da interac-
ção com o ambiente e com os jogadores. Isto porque se a historia progredisse
sem necessidade de interacção do jogador, em pouco tempo teríamos um
jogador dedicado a testemunhar passivamente o desenrolar dos aconteci-
mentos à sua frente. A primeira forma encontrada por Cronenberg para
resolver um dos problemas mais difíceis dos videojogos com história não é
muito original e, de certo modo ele limitou-se quase que a seguir o actual
estado da Inteligência Artificial (IA) nos videojogos (Nareyek, 2004). No
exemplo em que o personagem autónomo D’Arcy Nader, na sequência da
loja Game Emporium, fica “bloqueado” (ver Fig. 54), Allegra explica que o
personagem D’Arcy Nader é responsável por aquela linha de diálogo e que
certas coisas precisam de ser ditas para que o enredo avance. O que ela não
explica é que os personagens autónomos possuem uma IA limitada que os
bloqueia, no caso de receberem informação diferente daquela para que
foram programados.
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logasse como desconhecida reagindo de imediato e colocando questões ao
jogador em busca da informação que necessita, sem contudo deixar o joga-
dor perceber que o personagem autónomo não compreendeu a afirmação
anterior. Contudo, Cronenberg acabou por arranjar um artifício interes-
sante para a quebra do ciclo e que consiste em que o jogador se dirija ao
personagem autónomo pelo nome próprio.

A segunda forma para fazer progredir a história passa pela criação de
urgências de jogo ou game urges sobre o jogador. Ou seja, o livre-arbítrio
é algo a que o jogador nem sempre tem acesso e, dessa forma, é impelido
pelas urgências de jogo a reagir de certa forma ou a pronunciar determi-
nados frases o que pode ser visto como metáfora do pouco controlo que
muitas vezes temos sobre as nossa vidas ou desejos. Cronenberg faz aqui
uma alusão quase que directa à ideologia de Althusser (1969), em que as
regras que governam o mundo, isto é a ideologia, não funciona como espe-
lho do real mas antes como forças de manutenção do status quo.

Analisemos a sequência em que Pikul mata o cozinheiro chinês
somente porque sente que algo lhe diz que tem de o fazer. O problema
desta situação é a possibilidade de criar no jogador sensações de esqui-
zofrenia, ou seja ele é impelido a fazer algo mas não faz ideia porquê. Para
além de ser uma ideia arrojada demais e de impossível execução, 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 não está a jogar, está
antes ser jogado por alguém acima dele, ou ainda que está 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 história, esta é-lhe retirada por completo em função daquilo que
o próprio jogo julga ser urgente, transformando o jogo no final em apenas
mais uma história com princípio 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 fórmula narrativa.

Ao desenvolver estes dois subsistemas de progressão da história na
RV, Cronenberg quer satirizar os modelos do cinema actual, quer demons-
trar que estes não devem prevalecer e deve ser dado espaço aos autores
para criarem diferentes formas de acesso e que, de certa forma, evitem a
formatação massiva do público num determinado tipo de narrativa. O que
acaba por acontecer é que ao escolher o jogo RV como meio para repre-
sentar esta sua descrença nos actuais sistemas de Storytelling, não dá
qualquer indicação para novas formas de narrativas. Os parâmetros que
desenvolveu no sistema de eXistenZ para a evolução e progressão da his-
tória num ambiente de RV são apenas modelos que ajudam a fixar o fio de
continuidade da história, tal como Hollywood sempre fez. Sendo que a única
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solução que Cronenberg encontrou para responder à falta de liberdade do
espectador, ao acesso diferenciado à 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 distinção entre o que era
a realidade de partida e a realidade de chegada, de forma a manter a nar-
rativa num sistema aberto, aparentemente autónomo e interactivo.

Storytelling, controlo e livre-arbítrio
Interessa-nos, contudo, analisar mais em detalhe o subsistema de

Storytelling, controlo versus livre-arbítrio desenvolvido em eXistenZ. À
pergunta de Pikul,

“Pikul: Então o livre-arbítrio não é um elemento deste jogo.”

“Allegra: Como na vida real, só o suficiente para manter o interesse.”

O que nos diz que o sistema não controla totalmente o jogador, con-
trola apenas o necessário.

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 poderá alguma vez existir um jogo de com-
putador que seja verdadeiramente arte?

“Rushdie: Não.”

Justificando, com o facto de que,

“Rushdie: No final, uma obra de arte é algo que advém da imagina-
ção de alguém e assume a sua forma final. É oferecida e é então
completada pelo leitor ou espectador ou seja quem for”

É para nós óbvio que aqui Rushdie e Cronenberg falam sobre o jogo no
seu sentido agónico ou competitivo (Caillois, 1958). O jogo é,

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

Ou seja, pressupõem-se um quadro de regras que coloquem os jogado-
res num estado de permanente observação e experimentação de procedi-
mentos repetitivos capazes de lhe proporcionar a maior eficácia possível
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(ex. xadrez). No entanto, não deixa de ser pertinente no sentido em que de
certa forma esta visão da arte se interliga com a falta de livre-arbítrio
proporcionada ao jogador em eXistenZ. Ou seja, para que a audiência des-
frute da obra, é necessário que ela se liberte das convicções que controlam
o seu arbítrio e se deixe levar pela batuta do autor.

A juntar a isto, temos ainda que o controlo sobre o livre-arbítrio exe-
cutado por eXistenZ não é estritamente normativo, com o intuito apenas
de fazer progredir a história 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
experiência em eXistenZ seja extremamente pessoal, porque dependente
da “bagagem emocional de cada jogador” (eXistenZ, 1999). Assim, temos
que eXistenZ pega na fórmula de Rushdie adiciona-lhe a “detecção emo-
cional” e leva tudo muito mais longe, sendo que quando eXistenZ toma o
controlo do corpo virtual do jogador produz uma aniquilação do ser e iden-
tidade do jogador, fundindo-o numa identidade única, o jogo e o jogador,
criando assim uma nova experiência para o jogador, a tal nova “eXistenZ”.

Tendo em conta, que o reconhecimento emocional é actualmente uma
área em franca expansão no campo da Computação 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 não tão directa, ou seja, com liga-
ções ao sistema nervoso central, mas no sentido da personalização da nar-
rativa segundo a emocionalidade (Zagalo et al, 2004b).

4.6. De Volta ao Real — Artificial Intelligence: AI

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

Artificial Intelligence: AI configura-se no seguimento da análise das
estruturas coexistentes de jogo e storytelling, numa abordagem da emo-
ção como elemento de agregação 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: AI
de que forma a emoção se desenvolve na construção de relações comuni-
cacionais homem-máquina e, dessa forma, precisar o seu necessário
desenvolvimento em personagens autónomas a integrar na representação
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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Fig. 55: Momento de activação do vínculo (Artificial Intelligence: AI, 2001)

Neste sentido, a pergunta do Prof. Hobby enquadra na perfeição o vín-
culo, no sentido em que ele é, antes de mais, uma relação, uma relação inter-
pessoal assim,

“Prof. Hobby: ... não é só criar um robô que possa amar. Mas não será
antes a verdadeira encruzilhada, saber se um humano os poderá 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 desenrolará, de forma articulada e autónoma, na interacção com a mãe
e com o mundo. David contém em si mesmo, todas as realidade virtuais
possíveis, no sentido em que está 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 não mundos virtuais
que se desloquem para o nosso real.

David é um ser-máquina “feito à semelhança” do ser humano. O seu
lado máquina simula na perfeição o corpo humano, desenvolvendo um
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gence: AI assume finalmente a questão, a partir do interior da espécie
humana como centro de análise e questiona, afinal o que é ser-se real?
Para tentar responder a esta questão, Spielberg e Kubrick partem do robô,
realizando uma reengenharia da inteligência humana pretendem
demonstrar que o que distingue o ser humano do ser artificial é a emoção.
A emoção é apresentada como o último reduto da biologia humana ainda
não conquistado pela artificialidade da máquina. Para fazer face a esta
problemática Artificial Intelligence: AI propõe a criação de um robô-rapaz
capaz de se emocionar, capaz de amar.
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simulacro tão real como se fosse real. No entanto, o seu interior, a sua
“mente”, possui exactamente a mesma condição de simulação matemá-
tica dos personagens autónomos da realidade virtual de eXistenZ, sendo
naturalmente muito mais desenvolvido que D’Arcy Nader (eXistenZ,
1999). Ou seja, David não poderá nunca “sentir emoções” realmente, tal
como Spielberg pretende, uma vez que não dispõem de um corpo capaz de
lhe proporcionar vísceras assim como não possui uma “consciência” ou
um “sentimento de si” (Damásio, 1999). O que David pode fazer assenta
no reconhecimento da emoção humana e na simulação da expressão como
resposta de forma a servir a interacção comunicacional robô-homem o
mais aproximadamente possível da interacção interpessoal. O facto de
este conseguir reconhecer e expressar a emoção humana é, já de si, sufi-
ciente para o bom funcionamento de um simulacro perfeito. O sentir, ter
sentimentos, passa pela capacidade de transformar as emoções corpóreas
em imagens mentais e por sua vez consciencializar-se dessa imagens (ver
Tabela 2 do capítulo 1) e isso é, neste caso, impossível, uma vez que David
não possui um corpo mas sim um aglomerado de componentes electróni-
cos. Nesse sentido, como robô, a sua capacidade pensante é apenas depen-
dente do cálculo matemático, ao contrário do ser humano em que ela é
dependente da existência de uma consciência que possui a capacidade de
dar a conhecer os sentimentos, “promovendo deste modo o impacto interno
da emoção e permitindo que a emoção permeie o processo do pensamento
pela mão do sentimento” (Damásio, 1999:77).

É esta independência de David face à biologia que o afasta da espécie
humana. A sua biologia não lhe permite progredir na narrativa humana
e dessa forma ele é automaticamente excluído da equação do que é ser-se
real. David não pode nascer, crescer e morrer ele pode apenas eternamente
ser, virtual. A sua emocionalidade é apenas importante na relação com o
homem. No sentido estrito da sua existência, o que distingue David de
D’Arcy Nader é apenas a tecnologia que os suporta; enquanto a David foi
dado uma espécie de depósito físico composto de silicone e metal que lhe
confere uma autonomia no mundo real dos seres humanos a Nader foi-lhe
apenas atribuído um modelo tridimensional virtual o qual só pode comu-
nicar através do medium da realidade virtual. O lado do corpo de David,
como mero depósito, pode ser visto na sequência em que David atende o
telefone e conduz a chamada através do seu corpo, desligando-se momen-
taneamente dele para dar lugar à identidade da pessoa que telefona.

A sua existência como apenas um aglomerado de componentes elec-
trónicos distancia-o do ser humano, da mesma forma que acontece com
Nicole em The Simulacra de Philip K. Dick (1964). Os simulacros são
arranjos de diferentes elementos compostos pela mão do Homem e dessa
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Fig. 56: “Eu pensava que era o único deste género.” (Artificial Intelligence: AI, 2001)

Se pensarmos numa pessoa que sofre de Alzheimer em estado avançado,
podemos facilmente perceber que aquilo que as pessoas que a continuam a
amar vêem nela, é apenas uma projecção da identidade passada, gravada
nas suas memórias. É isto que acontece no cinema, uma projecção do espec-
tador (Allen, 1995) através das suas inferências sobre o que lhe é apresen-
tado na tela, embebendo a representação das suas próprias emoções. O
cinema não sente emoções, apenas as expressa. Desta forma, temos os simu-
lacros a funcionarem como o cinema, no sentido em que se espera pela capa-
cidade de projecção do ser humano para que este se envolva numa relação
emocional.

Artificial Intelligence: AI inicia-se com esta mesma problemática, “saber
se um humano os poderá amar de volta?”, ou seja a questão não será tanto,
como fazer o robô amar mas antes como fazer o homem projectar. Spielberg
numa entrevista (Spielberg, 2002) argumenta que o objectivo no futuro, não
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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 depósito intermediário das ideias de um grupo de ditadores. Assim, o
problema reside na ausência de identidade, que se supõe única e insubs-
tituível naquela linha espácio-temporal e dessa forma naquele ser. A pos-
sibilidade de apagar o código existente no simulacro e substitui-lo por um
novo com novas funções ou uma nova “personalidade” confere-lhe um
estatuto de fragilidade, que entra em contradição com a aparente imor-
talidade do simulacro em face do homem espelhada na sequência final de
Artificial Intelligence: AI. Assim David é imortal na forma mas extrema-
mente volátil no conteúdo, ou seja David configura-se numa impossibili-
dade do ser. Este ponto está 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 único deste género.”

“Prof. Hobby: O meu filho era o único de um género. Tu és o primeiro
de um género.”
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será que as máquinas se emocionem, mas antes que “nós consigamos pro-
jectar as nossas emoções nelas”. Neste sentido podemos perceber que a con-
vergência do cinema e da realidade virtual, relativamente aos personagens
autónomos, não cabe na procura do desenvolvimento o mais realista possí-
vel com capacidade para sentir e amar, mas antes na procura do desenvol-
vimento expressivo e dramático que leve o jogador a projectar-se dando lugar
ao despoletar das suas emoções.

A projecção deita assim por terra a concepção última do simulacro tal
como Baudrillard (1967) a definiu, no sentido da substituição do real. Deste
modo, verifica-se antes a validade da formulação de Lévi (1988) quanto ao
virtual, no modo como ele o define como um estar em potência pertencente
ao campo do possível. O simulacro está realmente no campo do possível,
representa o ser humano em potência; contudo, não substituiu o ser
humano, não 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 necessário que esse mundo reflicta não só toda a densidade visual
da história que se conta, mas que seja também capaz de comportar em si
a emocionalidade das situações que aí 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 película
é impressionada de luz transformando os materiais químicos, dando lugar
a uma imagem reconhecida por nós como uma cópia fiel da realidade exis-
tente em frente da objectiva, no momento em que o processo ocorre.

Ao longo destas análises, pudemos verificar a evolução operada sobre
este processo, sobre a fotografia fílmica. Pudemos ver o impacto das tec-
nologias digitais sobre as tecnologias analógicas, perceber o modo como
este alterou radicalmente o processo de criação do real fílmico. Mas o que
está aqui em causa, e assim em recta de convergência, não é tanto um
cinema digital ou mesmo um cinema CGI, que já buscava a convergência;
é antes um cinema virtual.

O cinema digital em si, ao nível das possibilidades visuais, alterou
muito pouco do processo analógico, tendo o seu maior impacto sido ao
nível do suporte realizando-se uma transferência do suporte químico para
o suporte matemático. O suporte matemático veio acima de tudo modifi-
car o processo como se pode manusear a imagem, facilitando todas as
tarefas aí implicadas tais como o facto de visualizar as imagens de um
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É através de um processo evolutivo da composição da cinematografia
CGI, do motion capture e a realidade virtual que o novo “cinema virtual”
(Gaeta, 2002) aparece, sendo que nesta nova dimensão cinemática os ele-
mentos virtuais passam a dominar por completo a imagem, possuindo ape-
nas algumas características que apelam à simulação do real aparente. O
cinema virtual de Gaeta é um processo que se pode considerar muito pró-
ximo da variante de RV, a “tele-imersão” de Lanier (2001). A tele-imersão
consiste numa nova forma de teleconferência na qual se pode visualizar
uma pessoa que se encontra em outro local através de uma perspectiva tri-

Fig. 57: Sequência the superpunch, tudo nesta imagem é virtual ou seja modelado em 3d,
(Borshukov et al., 2004)
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take antes de repetir um segundo; uma edição a ser realizada em tempo
real com hipóteses de experimentação até ao quadro com apenas um cli-
que, sem precisar de manejar metros de película.

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

Cinema Virtual
A revolução estética e de convergência 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 revolução passa por duas
fases: 1) digitalização total do real a ser utilizado no filme; 2) modelação
de todo o real fílmico.
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Este processo baseia-se no chamado “mar de câmaras” de Fuchs (1993) e
é realizado através da gravação de vários ângulos 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
ecrã de tele-imersão na sala onde a conferência decorre permitindo que a
conferência decorra num ambiente de aparente normalidade e realidade. No
caso da sua utilização no cinema, as possibilidades que este processo abre
tornam a forma e a estética delimitada apenas pela imaginação do autor.

Vejamos, então, em concreto em que consiste mais especificamente este
novo processo. Este subdivide-se em 2 fases, uma de captação dos elemen-
tos do real e a segunda, de manipulação dos elementos, já virtualizados,
segundo os intentos dos autores da composição visual final.

Fig. 58: À esquerda o “mar de câmaras”, à direita o efeito da tele-imersão (Lanier, 2001)

Fig. 59: (1) Digitalização 3d do actor Laurence Fishburne, (2) Imagem completamente vir-
tual de Fishburne; (3) Personagem virtual animado com recurso à captura dos movimentos

do actor (4) Andy Serkis; (5) Captura dos reflexos de luz do ambiente

CINEMA E TECNOLOGIA

dimensional. Ou seja, pretende-se criar uma imagem virtual da pessoa
ausente na sala de forma a permitir a “ilusão de que o utilizador se encon-
tra no mesmo espaço físico que as outras pessoas” (2001).
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Como se pode ver na Fig. 60 acima, ao actor depois de virtualizado, pode-
mos aplicar luz de qualquer ângulo, modificando não só o ângulo mas tam-
bém toda a expressividade dramática que o personagem possui no ambiente
virtual. Isto aliado ainda à possibilidade de se poder rodar a câmara confere
ao realizador um poder nunca antes imaginado possível, uma vez que torna
possível a alteração de qualquer material previamente gravado, adaptando-
o às necessidades concretas da ideia que o autor possui do filme.

Fig. 60: À esquerda podemos ver o processo de relighting, à direita as directrizes de cálculo
para as mudanças de ângulo da câmara

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Fase 1 — Começa-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 reflexões 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 cenário CGI criado previamente para o efeito e
passa-se à segunda fase do processo.

Fase 2 – Tendo todos os elementos como objectos virtuais, podemos pro-
ceder a qualquer tipo de alteração da iluminação ou seja de
relighting (Debevec, 2006) (ver Fig. 60) ou ainda podemos “selec-
cionar o (nosso) ponto de vista no tempo, independente das posi-
ções de câmara utilizada na captura” (Kanade et al, 1997).
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“(…) o processo fragmenta sistematicamente a realidade física e depois
de modo também sistemático reagrupa todos os elementos numa repre-
sentação virtual feita por computador. O resultado é um novo tipo de
imagem com propriedades e a aparência fotográfica/ cinematográfica
apesar de ser estruturada de um modo completamente diferente (...)
este método combina o melhor dos dois mundos: realidade física tal
qual capturada por câmaras e objectivas, e gráficos de computador
sintéticos 3d” (Manovich, 2003)

Assim. o que se vê na composição final é apenas uma simulação do real,
uma vez que toda a informação ali representada não é mais pertença do cor-
pus fotografado, mas antes um modelo virtual que pode ser manipulado e
alterado matematicamente, de forma a criar novas sequências impossíveis
de gerar num mundo real fotografável, 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”80

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

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 Massive81. Esse software permite,

“As reacções dos personagens determinam o que eles fazem e como eles
fazem. As suas reacções podem mesmo simular qualidades emotivas
tais como bravura, cansaço, ou alegria (...) Os personagens que inter-
pretam sozinhos e desta forma são referidos como agentes... cons-
truindo variação num agente... no meio da multidão... o artista de
Massive pode povoar uma cena com indivíduos que são únicos em tudo
desde a sua aparência física até ao modo como respondem” (Massive,
2006).
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população de Manhattan em King Kong (2005) (ver Fig. 62).
Vejamos, mais em detalhe, segundo a Massive, as potencialidades

deste software ao nível da criação de agentes para cinema principalmente

Fig. 61: Batalha de Helm’s Deep (The Lord of the Rings: The Two Towers, 2002)

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

direita uma parte da interface do software Massive (2006)
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Ou seja, o objectivo da utilização deste software em The Lord of the
Rings: The Two Towers foi a criação de algoritmos inteligentes para mul-
tidões de soldados (ver Fig. 61) na batalha Helm’s Deep que se movimen-
tam por várias extensões. A razão prende-se com o facto, de que se assim
não fosse, seria necessário que os animadores programassem os movi-
mentos dos soldados um a um para que este não criassem uma massa
homogénea com os mesmo movimentos, o que facilmente se denotaria por
parte do espectador. Assim, os soldados possuem níveis de “inteligência”
que lhes permitem decidir como correr, a velocidade a que correm e o que
fazer se encontrarem um obstáculo.

Mais recentemente esta técnica foi também utilizada para recriar a
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no seu potencial de convergência.
Os agentes podem ter vários níveis de raciocínio, ou seja, são programa-

dos segundo uma lógica difusa. Não respondem, num primeiro nível a 0 ou
1, ou sim ou não, mas são capazes de processar mais alguns ciclos iterativos
para obter “respostas mais naturais e menos robóticas”. 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-
ração. É possível dirigir os actores de uma perspectiva de realização do filme,
ou seja, dar-lhes ordens específicas e controlar actividades como “festejar,
bater palmas, correr, sentar ou falar – e quer estejam excitados, tristes, can-
sados, agressivos ou mesmo confusos”. Os agentes são 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
às propriedades anteriormente descritas do cinema virtual, nos podem colo-
car a pensar se a personagem do filme S1m0ne (2002) de Andrew Niccol
estará assim tão longe de acontecer realmente.

Até ao momento em que se escrevem estas linhas não 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 acontecerá, uma vez que a tecnologia está disponível. Nessa altura tere-
mos então um Cinema Virtual Inteligente e a distância à RV estará ainda
mais diminuída.

4.8 Conclusões

Um cinema tecnológico que passou de fundações químicas a fundações
matemáticas, convertido de digital em virtual, e por sua vez, em inteligente
que se aproxima grandemente dos ambientes de ciberespaço assim como
dos ambientes de representação de realidade virtual. Estamos perante o
“realismo perceptivo” de Prince (1996). Uma realidade desenvolvida a par-
tir do imaginário, sem referencial possível que adquire realidade visual aos
nosso olhos transformando-se dessa forma no nosso verdadeiro referente a
partir daí. É 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 própria realidade.

A convergência tecnológica entre cinema e a realidade virtual é, pois, um
caso com alguns vectores já consumados e, para concluir, vejamos que níveis
existem entre o cinema e a RV, para assim formarmos uma melhor ideia da
recta de convergência entre o cinema e a RV algo como,
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1. Cinema, suporte fotográfico
2. Cinema digital, suporte digital
3. Cinema CGI, incrustação 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, autónomo e de acesso ao autor
6. Realidade Virtual, virtual, autónomo, em tempo real e de acesso ao

autor e receptor

Este cinema de nível cinco é assim construído sob a virtualidade, que
possibilita um existir em potência, ou seja que é possível mesmo não tendo
existência (Levy, 1998), criando uma expectativa no espectador que faz a
ilusão parecer convincente (Gombrich, 1960). A ilusão, por sua vez, cria o
deslocamento visual do real, criando o espectáculo cinematográfico (Darley,
2000) que cria o interesse na ficção fílmica.
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5 Cinema de Entretenimento

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

No nosso recorte fílmico, a abordagem recaiu sobre o cinema de entrete-
nimento e não sobre o cinema artístico. Como pudemos ver nas abordagens
anteriores, tem sido foco das análises críticas escolhidas como orientação
deste projecto. Sabendo que a dialéctica arte ou entretenimento está pre-
sente em toda a história crítica do cinema, a nossa escolha foi deliberada e
consciente. Não pretendemos de modo algum desvalorizar os formatos de
menor abrangência; contudo, tendo em conta que o objectivo deste nosso
projecto é a expansão demográfica dos públicos do entretenimento interac-
tivo, parece-nos mais apropriado estudar objectos fílmicos de maior abran-
gência, com vista à sua emulação em ambientes virtuais.

5.1 Entretenimento ou Arte

Sobre o entretenimento, Dyer (1973) pegando na diferenciação predo-
minante sobre a oposição 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 diária se caracteriza pelo trabalho pesado, pela insis-
tência e falta de sentido.” (p.13). Tendo em conta que a sociedade actual de
informação permite à tecnologia um desenvolvimento de automação 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 informação obrigará a que façamos uso de todas as nos-
sas faculdades simultaneamente, e nós 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) três funcionalidades fundamentais: a “compensação”,
ou seja, uma forma de escapismo à nossa realidade social; a “gratificação”,
através da qual se dá lugar ao preenchimento de expectativas e desejos
que todos possuímos e, por fim, a “realização 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
experiência que fornece ferramentas para lidar com a vida do quotidiano,
uma forma de lidar com a própria realidade.

Quanto à questão no seu espectro fílmico, as razões 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 opinião, não
é muito complexo de destrinçar e passa pelos objectivos centrais ineren-
tes a cada um, sendo que na vertente artística o objectivo central é o
objecto em si mesmo, já no entretenimento o objectivo a atingir passa para
o sujeito receptor, tal como se pode ver pela definição de Vorderer (2001).
Assim, podemos pensar as vertentes como,

• Filme arte, será o fim em si mesmo, pode ser um processo criativo
e subjectivo, sem restrições de funcionalidade ou de finalidade. Não
descurando o receptor, mas tendo deste uma perspectiva emocional
brechtiana (ver Brecht, 1948) a operar à posteriori com recurso à
interpretação intelectual do objecto.

• Filme entretenimento, não será um fim em si mesmo. Pressupõe o
despoletar de gratificação cognitiva e emocional imediata no recep-
tor. Ou seja, o receptor como parte fundamental no processo, onde a
perspectiva emocional assume uma tendência Aristotélica, no seu
sentido de catarse.

Assim, para que se perceba melhor esta distinção, vejamos como esta
se dá. No caso do entretenimento para que este conseguisse gerar uma
plataforma capaz de despoletar reacções semelhantes em largas audiên-
cias de receptores finais, que são bastante subjectivas e dependentes de
contextos, foram necessárias algumas décadas.

Segundo Anderson (1996), o termo que melhor define o processo evo-
lucionário do cinema de entretenimento ao longo da sua curta vida cente-
nária é a acessibilidade. Desde o início 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 número
de bilhetes vendidos ao público que decide ir ver o filme. Este processo
leva a que ocorra uma espécie de selecção natural dos actores da indús-
tria assim como dos próprios 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 audiências
cada vez maiores” (Anderson, 1996: 10-11).

Assim, a acessibilidade terá 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 história”. Desta forma, evoluiu toda a maquinaria que processa a
representação fílmica desde a narrativização da ficção ao estilo estético dos
artefactos. Hoje temos uma máquina, que produz uma espécie de “reali-
dade”, aceite como tal pelas massas de audiências. No entanto, mais do que
nunca os filmes são tudo menos imagens do real. O processo de evolução
criou convenções que definiram estruturas de transparência capazes de
transportar consigo a realidade aparente, sem o espectador se dar conta que
está perante uma interface de ilusão.

As histórias são apresentadas por intermédio de um filtro, que mantém
o espectador “interessado” através do constante desenvolvimento de momen-
tos emocionais e de sequências de espectáculo, que manipulam a sensação
geral do espectador. Um evento trágico (Titanic, 1997; The Day After Tomor-
row, 2004) é representado num filme envolvido por uma tal quantidade de
caracterização dramática, que carrega o espectador, ao longo de uma intensa
viagem de entretenimento, fazendo com que este se sinta recompensado
pelas duas ou mesmo três horas em que esteve sentado na sala de cinema
a assistir à tragédia real.

É em grande medida a esta transparência que o cinema de arte tem as
suas maiores aversões. A Nouvelle Vague, tentou derrubar esta transpa-
rência, mas sem sucesso (À Bout de Souffle, 1960). Podem-se desenvolver
novas e interessantes perspectivas, mas elas serão acima de tudo interes-
santes, do ponto de vista da sua originalidade e unicidade. Este é, no fundo,
a grande motivação por detrás do cinema de arte, o desenvolvimento de arte-
factos originais, quebrar as regras e as convenções aceites e procurar novas
visões novos caminhos. Se estas visões conseguem ser bem aceites pelas
massas, são de imediato integradas como novo modo convencional, e é desta
forma que a própria linguagem se vai desenvolvendo. O Vow Of Chastity82

criado em 1995 ou, como é mais conhecido, o Manifesto Dogma tentou tam-
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Diagrama 3: Triângulo das possibilidade formais das histórias (Mckee, 1997: 45)
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bém deliberadamente quebrar o tabu ilusório 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 à conclusão de que
estamos apenas a apresentar a realidade com um “sabor” ligeiramente dife-
rente, e que esta se torna no fim tão real como aquela que é apresentada
pela maquinaria de Hollywood.

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

“se descobres que uma determinada perspectiva não pode ser apresen-
tada sem narração, então é virtualmente certo que essa perspectiva é
irrelevante para a história (ou seja, para a audiência): a audiência não
necessita de informação mas sim de drama ” (1991:5).

Vejamos então os possíveis modelos de design de histórias no cinema.

Modelos do design de histórias
Mckee (1997) criou um triângulo de análise dos modelos de histórias, em

que destaca as grandes diferenças existentes entre várias possibilidades e
que pode aqui servir para destacar as diferenças entre os modelos de entre-
tenimento e de arte.
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Os princípios enumerados no topo do triângulo referentes ao modelo
Clássico de Design são,

“clássicos” 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 questões levantadas são respondidas pelo história; todas as
emoções evocadas são satisfeitas” (Mckee, 1997: 45-47).

Princípios 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 triângulo são desconstru-
ções do modelo clássico. Por um lado, o minimalismo, que vai procurar a
criação da história partindo dos mesmos princípios do modelo clássico,
mas na procura da optimização dos seus recursos minimizando a infor-
mação (“final aberto”) e a acção (“protagonistas passivos”) e procurando
jogar na base da introspecção 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 à zona Anti-Estrutura, como o próprio nome refere, pro-
cura no modelo clássico, a subversão da regra e, dessa forma, destacar-
se através da ausência de linearidade ou de consistência dos factos
buscando muitas vezes a coincidencialidade em vez da causalidade. Fruto
deste modelo, temos todo espectro realizado no âmbito do surrealismo
com Buñuel e Dali com Un Chien Andalou (1929) ou Jean Cocteau com Le
Sang d’un Poète (1930); obras como L’Année dernière à Marienbad (1961)
de Alain Resnais ou mais recentemente a filmografia de David Lynch com
Lost Highway (1997) ou Mulholland Dr. (2001).

No campo da audiência, cara ao modelo clássico ou de entretenimento,
Mckee argumenta que, quanto mais uma história se afasta do modelo
clássico, em direcção à base do triangulo, ou seja, para o minimalismo ou
anti-estrutura, mais a sua “audiência diminuirá” (1997:62).
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Diagrama 4; Desenvolvido a partir dos argumentos de Mckee (1997:62)
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Isto acontece porque segundo Mckee,

“o design clássico é um modelo de memoria e antecipação. Quando pen-
samos no passado, colocamos os pedaços de acontecimentos juntos de
forma anti-estruturada? Minimalista? Não. Nós coleccionamos e cons-
truímos as nossas memórias à volta de um enredo em arco de modo a
trazer o passado até nós de uma forma vivida” Mckee (1997: 62).

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

5.2 Teorias da Emoção Fílmica

“ (…) o que os espectadores querem mais dos seus filmes não é a nar-
rativa per se mas respostas afectivas concentradas e fortes” (Eitzen,
1999 :91).
“ (…) a câmara também pode sentir pelos espectadores” (Pudovkin,
1929 :176)

Vamos, agora, passar em breve revista as teorias e metodologias de
análise da emoção no cinema, surgidas praticamente todas na segunda
metade da década de 90.

A Poética e o Neoformalismo
Os estudos fílmicos têm-se debatido incessantemente pela procura de

um modelo de cariz universal para o desenvolvimento de uma metodolo-
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gia de análise fílmica (Bordwell e Carroll, 1996). Estes modelos têm sido
influenciados por várias correntes das ciências humanas, desde a lin-
guística, à semiótica e psicanálise 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
análise à semiótica e à estética, procurando conciliar aspectos de ambas
as vertentes num processo único de análise que leve em conta uma pers-
pectiva histórica sobre o objecto em estudo.

As questões centrais da poética levaram à criação de três distintos
domínios e tendências na área: “temáticas”, “forma de construção” e “esti-
lísticas” (Bordwell, 1989). A poética fílmica tem, assim, as suas “semân-
ticas”, o estudo de como o significado é produzido. As suas “sintácticas” o
estudo das regras para seleccionar e combinar unidades fílmicas. E pos-
sui ainda as suas “pragmáticas” o estudo das relações entre o espectador
e o texto (Bordwell, 1989).

“(...)significado, estrutura e processo – estes são os processos do dis-
tema sistema de representação e são-no também para a poética”
(Bordwell, 1989).

Nesse sentido, Gomes (2004), vem assim, uma vez mais, propor uma nova
metodologia de análise fílmica. No entanto, desta vez, propõe uma metodo-
logia com um cariz mais cartesiano, que possa ser utilizada não apenas para
a análise fílmica, mas também para novas propostas de construção fílmica
numa verdadeira acepção aristotélica do termo.A poética de Gomes assume
o formalismo como um meio de trazer o método científico para o seio dos
estudos fílmicos, centrando a questão na diferenciação entre a forma de
“composição comunicacional” — o significado; a forma de “composição esté-
tica” — a estrutura; a forma de “composição poética” ou de “sentimento” —
o processo, sendo a criação de sentimento, o ponto estruturante do seu
modelo formalista de análise. Este, é contudo um trabalho que vem ao
encontro dos vários estudos apresentados na última década relativamente
ao estudo da emoção no cinema (Tan, 1996; Grodal, 1997; Smith, 2003).

No quadro da Poética, Thompson (1988) vem propor para os estudos
fílmicos uma nova formula de análise, conjugando o “cognitivismo” com o
formalismo fílmico, baseando o seu teor nos formalistas literários russos
do inicio do século XX em conjunto com a psicologia cognitiva, e ao qual
ela propõe 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 rejeição centra-
se sobre a possibilidade que o approach oferece, face à teoria, em poder
adaptar-se à análise específica de cada filme, não procurando realizar
análises centradas num quadro de análise fixo e imutável, permitindo
que para diferentes filmes sejam utilizadas diferentes bases com dife-
rentes objectivos de estudo. Temos uma perspectiva heurística, no que
toca à escolha das questões sobre o objecto em análise. O neoformalismo
configura-se assim como:

“ (...) um conjunto de suposições sobre traços 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, não apenas procu-
rar o propósito do filme em análise, 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
suposições gerais sobre a forma como o filme é construído e, acima de
tudo, a forma como elas “operam na sugestão de respostas na audiência”
(1988:6). Ou seja, procuramos identificar através do neoformalismo os
modos utilizados pelo cinema para elaborar sequências fílmicas com capa-
cidades sugestivas para produzir respostas emocionais no espectador.

Cognitivismo — Emoções Fílmicas
O cognitivismo aparece na teoria fílmica pela mão de Bordwell et. al

(1985); contudo, nesta altura este era apenas visto como uma forma de
sustentação psicológica da perspectiva neoformalista, servindo na aná-
lise da resposta dita racional das audiências às sugestões fílmicas. Ou
seja, na procura de ligações da representação fílmica e estilísticas com a
reconstrução mental e subjectiva do espectador realizada através de
esquemas, modelos e generalizações sobre o mundo.

Desta forma, Carroll (1990) lança a primeira pedra para a inclusão das
emoções na variável cognitiva das audiências. Um trabalho introdutório,
com uma base de pendor mais filosófico e com um foco específico sobre o
género fílmico do Horror. É apenas a partir da segunda metade da década
de 90 que começam a aparecer os primeiros estudos de carácter geral, com
a pretensão de incluir a emoção como um dos parâmetros a analisar,
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quando se pretenda estudar obras fílmicas. Desses, destacamos os três
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).

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

Através de estudos empíricos com sujeitos, Tan desenvolve curvas de
interesse, que apontam claramente a existência de picos de interesse no
espectador e que desta forma fundamentam o binómio criação/alívio de
tensão narrativa (1996:114), ao longo de todo o filme por forma à manu-
tenção desse mesmo interesse. As estruturas que Tan identifica para a
criação desse interesse são as estruturas de acção ou enredo, que se sus-
tentam nas temáticas 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-
nição da Estrutura de Afecto Fílmico assente na emoção geral de inte-
resse. Tendo em conta que ele define o cinema tradicional dito de
entretenimento como sendo gerado numa base episódica, definindo desde
logo dois episódios gerais “o primeiro é o do filme narrativo, no qual a his-
tória se desenrola (...) o segundo é um episódio de emoção do lado do
espectador” (117). Assim,

“(...) a narrativa fílmica consiste num episódio que contem vários
sub-episódios. Na estrutura emocional de significado, esta estrutura
é reflectida pelo facto de cada acontecimento significar uma
mudança (...) e é principalmente a mudança que o espectador expe-
rimenta. Por detrás, o fechamento de episódios maiores e hierarqui-
camente superiores desempenham também o seu papel. A promessa
de uma representação final de valor cognitivo e afectivo governa a
estrutura de significado. A resposta emocional é assim da mesma
forma um episódio emocional ao qual o interesse empresta coerên-
cia”. (1996, 202)
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83 Esta formulação do design de narrativa já tinha sido antes formulada por Bordwell (1985)
no conceito de “hypothesisizing” e que é por nós abordado à frente no estudo do processo
da narrativa fílmica e no ponto sobre suspense.

Diagrama 5: Afecto Fílmico (diagrama desenvolvido com base na argumentação de Tan,
1996)

Estas estruturas levam o espectador a produzir hipóteses sobre aquilo
que se irá passar a seguir, procurando, através de uma envolvência
(dependendo das capacidades emocionais de cada filme), pelas resoluções
narrativas que venham confirmar as suas hipóteses ou não83. Tan desen-
volve um sistema funcionalista assente sobretudo nas orientações com-
portamentais dos personagens (motivações e objectivos) quase que
colocando de lado a hipótese de existência de outras possíveis sugestões
emocionais no filme para além do enredo e das personagens, o que lhe
limita o espectro de análise, nomeadamente no campo do estilo.

Apenas um ano depois, surge Grodal (1997) com mais um estudo bas-
tante aprofundado sobre as estruturas fílmicas de produção de emoção.
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 criação de obstáculos à manutenção do flow, despoleta
conflitos emocionais no próprio espectador que o obrigam a desviar a sua
experiência emocional. Utilizando o conceito, caro aos estudos fílmicos,
da “Identificação”, o seu sistema permite-lhe advogar que a criação de
obstáculos às motivações dos personagens cria por si também obstáculos
ao correcto flow de emoções do espectador. Desta forma, Grodal envereda
por uma tentativa de rotulagem dos vários possíveis obstáculos e das
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Com base nas curvas de interesse definidas anteriormente e agora a
sua definição do Afecto Fílmico, desenhámos um digrama de forma a
explanar esta conceptualização de forma visual (Ver Diagrama 5).
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84 As emoções protótipadas são aquelas que possuem um objecto ou causa definida, as não-
prototipadas não possuem um estímulo aparente podem desenvolver-se a partir de uma
conjugação de vários estímulos
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várias possíveis experiências emocionais que decorrem do flow narrativo.
Podemos mesmo dizer que Grodal procura a criação de uma linguagem fíl-
mica emocional à semelhança da sintagmática de Metz.

Grodal, como acérrimo defensor da neuropsicologia, acaba por descu-
rar em demasia as fundações das convenções fílmicas e o pensamento
associativo. Os seus rótulos assentam numa determinação fisiológica, pro-
curando respostas inatas e biológicas para todas as funções emocionais,
de forma a colocar de lado toda e qualquer possibilidade de rede cultural,
intertextualidade ou influências sociais por meio da aprendizagem.

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

A maior lacuna do trabalho de Smith está patente na ausência de estu-
dos empíricos quantitativos ou qualitativos que suportem os seus argu-
mentos. Contudo, Smith sistematiza todo o seu pensamento com base nos
textos fílmicos, e através do neoformalismo estabelece análises compara-
tivas e históricas de forma a dar sustentação aos seus argumentos. Dessa
forma, apresenta a sua metodologia do “mood-cue approach”, como capaz
de ir além da simples análise das temáticas do enredo e das motivações
e comportamentos dos personagens, focando também toda a estilística
subjacente a cada experiência emocional.

Assim, Smith considera que,

“O filme utiliza sinais emocionais para nos levar para um estado de
espírito, para criar uma predisposição para experienciar emoção. Os
estados de espírito são reforçados por lampejos coordenados de
sinais emocionais, que providenciam recompensas ao espectador...
Os sinais emocionais de uma situação narrativa, a informação
facial e do corpo, música, som, realização, iluminação... são os blo-
cos constitutivos utilizados para criar estruturas de narração que
apelem às emoções. O estado de espírito é sustentado pela sucessão
de sinais...” (Smith, 1999:116-117).

Ou seja, os estímulos fílmicos podem ser estruturados, de forma a des-
poletar emoções prototipadas e não-prototipadas84 (que não são mais do
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85 Aqui “photoplay” é o nome dado à altura por Münsterberg ao Cinema por este acreditar
ser a função maior do cinema, a narrativa (Andrew, 1976:16).
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que nós de associação de ideias, que podem ser intertextuais, de género ou
simplesmente da vida real e que formam os “microscripts” que permitem
a interpretação por parte do espectador) ou podem ser estruturados em
forma de “marcadores emocionais” de cariz mais visceral ou biológico, ou
seja, estímulos directos de emoção 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 são, 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 sequência e para isso, estrutura os seus
“estímulos” através de “microscripts”, de forma a despoletar emoções e
em conjunto utiliza marcadores emocionais para manter e reforçar esses
mesmos estados de mood necessários a cada mensagem em cada cena.

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

5.3 Modelo Formalista da Narrativa

Passando à análise da narrativa cinematográfica, verificamos que esta
se inicia verdadeiramente apenas nos 60 com Metz (1968), tendo este ini-
ciado a sua teorização completamente assente em termos linguísticos.
Incapaz de encontrar respostas a muitas questões na linguística, recorreu
ao uso da psicanálise de Lacan num esforço de desenvolvimento de novos
quadros de referência. Mas a própria psicanálise revelou-se inábil, muito
por motivo de incapacidade de prova da sua argumentação. Só em mea-
dos dos anos 80, surgiu Bordwell (1985) com a teorização psicológica e
formalista da narração.

Não que Bordwell tenha sido o seu precursor, pois já em 1916 Müns-
terberg tinha escrito “The Photoplay: A Psychological Study”85, a primeira
monografia de análise do medium fílmico do ponto de vista psicológico 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
questões estruturalistas (Barthes, 1966; Chatman, 1978). Este estudo foi
depois repescado por Andrew (1976), nos anos 70. Ao contrário de Bordwell
que ainda nos anos 80 refuta a emocionalidade no processo narrativo, como
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Diagrama 6: Processo narrativo, de acordo com argumentação de Bordwell (1985: 49)

A fabula (história) situa a essência da mensagem, o conteúdo da his-
tória, enquanto a representação se refere à forma como essa história é
apresentada consoante o medium utilizado. A representação é, assim, o
processo de selecção de eventos, personagens e ambientes da história e a
sua respectiva reorganização 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 história. O estilo
é uma conjugação entre as condições impostas pelo plot e as restrições de
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vamos ver a seguir, Münsterberg dá espaço a um capítulo inteiro para aná-
lise da emoção. Este capítulo abre assim com a seguinte afirmação,

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

Diagrama da narração fílmica
O processo de narração fílmica será aqui visitado sob um paradigma

de ordem sistémica ou comunicacional entre autor e receptor (Bordwell,
2004). Utilizando as teorias da recepção cognitivas e da narratologia dos
estudos fílmicos, vamos tentar perceber como opera o processo por inter-
médio de um esboço em diagrama dos conceitos.

Uma história é feita a partir dos eventos apresentados ou, como Bord-
well diz, “a fabula incorpora a acção cronologicamente, de uma cadeia de
eventos causa-efeito ocorrendo num determinado tempo e espaço”
(1985:49). Contudo, a fabula para existir, precisa de possuir uma repre-
sentação, ou seja precisa de ser narrada através de um medium (estilo) e
de uma determinada forma ou trama (plot).
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cada medium. (ex. Filme – Iluminação, Fotografia; Texto – tipos de letra,
formato do papel; Oral – tom, postura)

A fabula é, então, uma representação puramente mental, “é um padrão
que os espectadores da narrativa criam através das suas assunções e infe-
rências. É o resultado desenvolvido pela captação dos sinais narrativos,
a aplicação de esquemas, enquadramento e teste de hipóteses” (1985:49).
Bordwell vê o processo de cognição de um filme por parte do espectador
como uma actividade inferencial percepto-cognitiva, na qual define a per-
cepção como “um processo activo de constante teste de hipóteses. O orga-
nismo está afinado para captar dados do ambiente. A percepção tende a
ser antecipatória, enquadrando mais ou menos expectativas possíveis
sobre o que a rodeia” (1985:31).

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

“(…) a historia é a soma total de todos os eventos na narrativa. O
contador de histórias apresenta alguns dos acontecimentos directa-
mente (isto é, que fazem parte directa do enredo), pode dar pistas
para acontecimentos não 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 intersecção no sentido em que as fabulas são cria-
ções mentais geradas com recurso à percepção e inferência, ou seja, esque-
mas mentais, protótipos, estereótipos e emoções ou imaginação subjectivos.

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

“(…) da perspectiva do espectador (...) tudo o que temos, está à nossa
frente, é o plot – o arranjo do material no filme como o vemos. Nós
criamos a história na nossa cabeça 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. Já na ter-
ceira imagem (3), o estilo afecto à escolha dos elementos ou seja ao plot,
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aparece do lado exterior da fabula do autor, uma vez que estes são repre-
sentados por elementos não-diegéticos pertencentes ao medium em ques-
tão. Este círculo fecha a representação da narrativa.

Na última imagem (4), temos a emoção do receptor que é, por sua vez,
inteiramente afectada pelo estilo escolhido, assim como pelas partes do
plot que este considere importantes. Relativamente à emoção e contra-
riamente à ideia expressa por Bordwell, quando diz que a “compreensão
da narrativa fílmica por parte do espectador(a) é teoricamente separável
das suas respostas emocionais”86 (1985:30), a sua inclusão, é aqui enqua-
drada com base nos estudos apresentados previamente. Estando a emo-
ção imersa na fabula do receptor, é natural e, tal como já foi dito
anteriormente, que todo o processo emocional seja afectado pela constru-
ção imaginária que o receptor for construindo à volta da representação.

Sobre este processo LeDoux (2005) refere a veracidade da ocorrência da
emoção em presença do artefacto fílmico. Refere-se ao fenómeno, explicando
a estrutura emocional de um espectador face a um filme de terror. Assim,

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

está quase a passar por qualquer coisas de que nós estamos já à
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espera em antecipação. Assim mesmo que enquanto membro de uma
audiência saibamos na nossa cabeça que “isto é seguro nada me pode
acontecer” inconscientemente o nosso sistema de medo já foi accio-
nado (...) sentimos o fluxo de adrenalina, sentimos o medo que o
nosso corpo está a experimentar e a atravessar, e é no segundo está-
gio quando começamos a enfrentar a resposta do medo que estamos
a experimentar, é aqui que a consciência aparece, e diz “está tudo
bem, porque nada me está a acontecer” (LeDoux, 2005).

Ou seja, os três níveis de Damásio de que falámos no anterior capítulo:
emoção, sentimento, consciência. A emoção ocorre. O sentimento de que ela
decorre é aqui enfatizado por LeDoux como o “enfrentar”, ou seja, o processo
de gestão da emoção e posteriormente a consciência da emoção que neste
caso se apercebe que o estímulo é ficção e por isso não necessita de agir com-
portamentalmente, mantendo-se sentado continuando a ver o filme.

Bordwell difere da teorização anterior, ao passar a defender um sujeito
espectador como activo e co-produtor da realidade fílmica que lhe é apre-
sentada. O processo por si definido como “gerador de hipóteses” (hypo-
thesisizing) é disso espelho, processo no qual o “o espectador enquadra e
testa as expectativas sobre a informação da história que está para vir”
(1985:37). Ou seja, através de processos de inferência, o espectador passa
a construir a realidade do filme de duas formas distintas, quer através dos
estímulos da percepção, quer através de esquemas cognitivos constituídos
por “expectativas, conhecimento anterior, processos de resolução de pro-
blemas, e outras operações cognitivas” (1985:31).

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

Estereótipos da narrativa de Entretenimento
Assumido o enquadramento teórico da narração, passemos ao estudo

da forma como a narrativa de entretenimento se tem vindo a desenvolver
e, desse modo, a convencionar ou estereotipar.

Os estereótipos, enquanto generalizações podem ser vistos como sendo
de ordem negativa ou de ordem positiva. Para Lima (1997), os estereóti-
pos “podem ter conotação positiva. Mas estes, porque são menos frequen-
tes e dão origem a uma menor controvérsia social, têm sido muito menos
investigados”. O que se pretende com a identificação dos estereótipos é
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uma análise 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 análise cognitiva da interpretação da realidade, desenvolveu o con-
ceito de esquemas cognitivos que se definem pela organização de conhe-
cimento sobre determinados conceitos (Scholl, 2002a). Estes esquemas
são verdadeiros mecanismos de simplificação da cognição, dos quais os
estereótipos fazem parte (DiMaggio, 1997). Dentro desta perspectiva, os
estereótipos são analisados como generalizações previsíveis, ou seja, a sua
estrutura define-se pela previsibilidade sobre a forma como os eventos
poderão decorrer (Wood, 1999). No que toca ao seu funcionamento, os este-
reótipos “uma vez activados, guiam tanto a codificação dos estímulos como
a evocação da informação armazenada na memória.” (Lima, 1997).

“A ideologia sempre toma a forma de uma classificação, na sua mani-
festação verbal ou imagética, em que um elemento comparado a outros é
situado dentro de uma determinada categoria semântica.” (Amoretti,
2001). Os estereótipos são, assim, esquemas fundamentais na forma como
o sujeito apreende o objecto. Recorrendo ao Diagrama da Narração, pode-
mos perceber que existe toda uma área da Fabula do Autor abrangida
pela Fabula do Receptor e que fica de fora daquilo que é representado.
Isto acontece, derivado à capacidade de inferência que o sujeito possui e
essa inferência advêm de esquemas cognitivos pré-existentes. O facto de
se possuírem representações mentais como os esquemas dos estereótipos
permite ao sujeito com uma relativa facilidade inferir significado sobre a
fábula do autor. A aplicação dos estereótipos como esquemas no processo
narrativo vai permitir-nos explorar quais as formas de elaboração da nar-
rativa através das quais Hollywood consegue produzir objectos que satis-
fazem audiências à escala global. Acreditamos que muito desse
conhecimento se condensa, sobretudo na forma como os estereótipos são
desenvolvidos para encaixar, na perfeição, nos padrões 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 estereótipos em largo espectro na narra-
tiva de Hollywood. São 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-
rência”. Na “transparência”, o fundamento é um desejo utópico do espec-
tador em experienciar narrativas na qual os personagens e os seus
relacionamentos, apresentem altos níveis de “sinceridade”, e “moralidade
não ambígua”. Apesar de concordarmos com as propriedades enunciadas
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para a transparência anteriormente, a característica mais relevante apre-
senta-se pela forma como se reproduz a “simplificação dos eventos”.

Do ponto de vista da representação da narrativa, é para nós notório o
recurso persistente à maximização da simplificação da mensagem na nar-
rativa de Hollywood. Spielberg disse, “Eu gosto de ideias, especialmente
ideias para filmes, que possamos segurar com uma mão. Se uma pessoa
me pode contar a sua ideia em vinte e cinco palavras ou menos, vai con-
seguir fazer um filme bem interessante”87. Ou seja, acontecimentos sociais
complexos são transformados ou transfigurados através da eliminação de
informação 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 são simulações sociais descomplexadas com vista a desenca-
dear, de forma repetitiva, as mesmas emoções primárias no espectador
ao longo do discurso narrativo. A frequente utilização desta estrutura ela-
bora ao mesmo tempo uma homogeneização do tipo de discurso esperado
pelo espectador, resultando este assim, num modelo com capacidades per-
suasivas no momento de escolher o filme.

A simplificação da narrativa de Hollywood possui apenas um ponto de
fuga, tal como o desenho em perspectiva. À sua volta, vão-se criando e
anexando várias outras micro-narrativas, que podemos aqui identificar
com as “funções de catálise” de Barthes (1966), servindo a emocionalidade
e tendo sempre em atenção a forma que estas assumem no processo da
narrativa global, para que estas não desviem à atenção sobre si mas pro-
porcionem antes a atenção total sobre o núcleo da narrativa.

A intensidade é predominantemente um vector referencial da emoção
na narrativa. Podemos definir de forma bastante objectiva, esta categoria
através das palavras de Tarantino numa entrevista88 a propósito do seu
último filme em que ele diz: “Kill Bill é um filme para o grande público.
Pretende agitá-lo. Quis fazê-lo como um concerto, para pôr toda a sala a
mexer.” Estas palavras definem a fórmula subjacente à narrativa de Holly-
wood em toda a sua extensão. 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 produção de adrenalina e estimulem reacções viscerais” (p.126).

Partindo destas perspectivas, acreditamos que a prioridade da narra-
tiva de Hollywood seja os estímulos capazes de despoletar as emoções de
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nível primário. Dessa forma, os pontos de focagem da narrativa passarão
obrigatoriamente por impor condições específicas de movimento, tamanho
e som. Em filmes como Terminator 2 – Judgement Day (1991), podemos
ver os níveis de intensidade impostos esteticamente. Na edição da sequên-
cia de perseguição no viaduto, em apenas três minutos são apresentados
cerca de 105 planos, o que dá uma duração média de 1,6 segundos para
cada plano, não deixando qualquer margem para dúvidas quanto à velo-
cidade avassaladora imprimida pelo filme sobre o espectador. No plano
dos enquadramentos, destes mais de cem planos, não existe um único que
seja filmado com câmara fixa, todos eles sem excepção 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 evolução lógica 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 Narração e a Fabula.

É a causalidade que permite criar todo um ambiente de enquadra-
mento realista, para que o espectador se sinta aí inserido ou imerso. Imer-
são que se decompõe em duas formas da narrativa. Por um lado, através
da capacidade técnica do filme em transmitir ao espectador que aquilo
que ele vê 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 narração através do enquadramento da histó-
ria, na forma como cria um fio de causalidade verosímil, com possibilida-
des de criação de uma realidade alternativa, paralela ou simulacro social,
imitando dessa forma o contínuo da vida. Isto decorre de uma lógica com-
pletamente em oposição aos alertas narrativos de quebra emocional no
espectador de Godard. É esse mesmo sentimento de imersão, que cria o
desejo pelo mundo do filme. Apesar da capacidade criadora de um fio con-
tínuo de realidade, a construção da representação baseada numa fórmula
hollywoodesca de “causa-efeito total”, ou seja em que tudo o que é mos-
trado é explicado, deixa menos espaço 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-
máticos são integrados pelo espectador a partir dos princípios de lógica de
inferência, nos quais a teoria de causalidade inferida (Pearl e Verma,
1991) assume papel preponderante na construção de realidade do sujeito.
Apesar da aproximação realista de Hollywood ao mundo causal, a narra-
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tiva de Hollywood insere-se no âmbito de uma lógica dedutiva distinta
do mundo real, uma vez que neste, o processo de inferência das causas
decorre das pistas e relações que construímos no tempo (Freeman, 2000).
O facto de na narrativa de Hollywood, ao acontecimento A implicar sem-
pre um acontecimento B, retira qualquer hipótese ao espectador de infe-
rir entre B ou C ou D do próprio filme ou mesmo entre E ou F dos seus
próprios esquemas mentais exteriores ao filme. Não defendemos com isto
que o espectador deixe de ser activo mentalmente. Como já referimos
anteriormente, esta actividade continua a suceder, tal como demonstrado
no esquema do processo narrativo, mas esta ocorre mais ao nível da eli-
minação de saltos temporais ou espaciais da representação, ou seja, na
elaboração da continuidade realista.

No que toca a estatísticas sobre a extensibilidade, após analisados os
primeiros dez lugares da tabela mundial de boxoffice89, 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 consequência da
extensibilidade sobre os espectadores. É impressionante verificar num
top dez global, que seis filmes representam apenas 3 conceitos ou séries.

A expectancia engloba todos os estereótipos anteriormente descritos,
uma vez que como função de estereotipagem faz parte do processo de pro-
dução desses mesmos estereótipos. Partindo da condição de expectante,
como aquilo que o espectador acredita que venha acontecer, Scholl (2002b)
argumenta que as percepções do sujeito “representam a realidade subjec-
tiva de cada um e podem ou não apresentar semelhanças com as probabi-
lidades reais apresentadas pelo objecto”, uma vez que elas são dirigidas
“pelas experiências individuais (teorias da aprendizagem), observação dos
outros (teorias da aprendizagem social) e pela percepção do eu.” É neste
sentido que a simplicidade da narrativa é fundamental de forma a apro-
ximar a expectativa da probabilidade real tanto quanto possível criando
dessa forma condições para a condução da atenção do espectador.

Uma das mais utilizadas formas de criação de expectativa na narra-
tiva é, em grande parte, a criação de condições que levem à incapacidade
de discernimento, no imediato pelo espectador, sobre o significado dos
eventos apresentados. Condições essas que podem passar pelo forneci-
mento de informação incompleta ou pela variação cronológica de infor-
mação apresentada, entre outros. Essa incapacidade ou incerteza gera no
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indivíduo várias fórmulas de raciocínio com pretensões de criação de sig-
nificado. Van Dijk (1978) realizou um estudo sobre a “Compreensão do
discurso literário através de processo cognitivos” no qual se foca exacta-
mente sobre o modo como o leitor reage em situação de textos ambíguos.
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 possíveis interpretações parciais e “procurar no resto do
texto a informação necessária para suprimir as ligações perdidas”. O que
acontece quando aplicamos esta estratégia no cinema é que o grau de
expectancia aumenta ainda mais, uma vez que não temos acesso a todo o
filme de forma imediata, pois a nossa acção 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 importância no cinema de entretenimento. Tendo em conta
que as “narrativas são compostas de forma a recompensar, modificar, frus-
trar ou prevenir o espectador de procurar a coerência” (Bordwell, 1985:38)
o suspense aparece aqui como forma emocional de elevada importância e
desse modo importante para este projecto. Vamos, então, analisar o sus-
pense como a estrutura primordial da narrativa de entretenimento.

Suspense - Estrutura primordial do Entretenimento
O suspense fílmico é uma figura de estilo da narrativa utilizada essen-

cialmente para assegurar o interesse do espectador durante a experiên-
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 situação” (Wied, 1994). Assim sendo, o suspense não é
por norma uma estrutura que define todo um filme, mas antes uma estru-
tura episódica (Carroll, 1996) que se repete ao longo de uma história. Ou
seja, para que a atenção do espectador se mantenha, não chega colocar o
espectador na incerteza no início do filme e dar-lhe a resposta ao fim de
duas horas. É necessário que o suspense seja renovado de forma paralela
ao desenrolar da acção principal, tal como já vimos anteriormente sobre
a emoção fílmica.

O interesse decorre, assim, da criação de incertezas no espectador, para
as quais é necessário fornecer algum conhecimento prévio sobre as hipó-
teses de determinada situação ocorrer, para que as incertezas dêem lugar
à antecipação (Bordwell, 1985). A antecipação deve, por sua vez, apre-
sentar uma configuração de risco entre resultados possíveis 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 tensão e aumentar o interesse
do espectador que se diferenciam pela forma como os eventos ficcionais
são ordenados na narrativa. Esse conjunto é formado por três estruturas
específicas: suspense, curiosidade e surpresa (Zillmann, 1991).

A estrutura de suspense configura-se como aquela em o espectador
sabe concretamente o que se está a passar, antes do próprio personagem.
Esta é a estrutura mais utilizada pelo mestre do suspense90, para quem
o ideal de uma situação 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 estão a jantar, o espectador
sabe que a bomba vai explodir mas os personagens não fazem ideia.
Hitchcock diz que, quando os espectadores sabem mais que o persona-
gem, estes irão “trabalhar que nem o diabo para o (autor), pois sabem
qual será o destino dos pobres personagens...ou seja, temos suspense
quando deixamos a audiência brincar de deuses” (Knight, 1999).

Numa segunda estrutura de curiosidade, temos o mistério como forma
principal (Wied, 1994). É dado ao espectador a informação sobre um
evento já ocorrido, mas não lhe é dado a saber qualquer informação sobre
o “como” terá ocorrido essa situação. Desta forma, o espectador é colocado
em estado de curiosidade que será controlado ao nível do suspense atra-
vés das pistas que vão sendo fornecidas meticulosamente no tempo.
Quanto à terceira estrutura de surpresa, o espectador não sabe o que se
passou, nem o que se irá passar. São fornecidas apenas algumas infor-
mações reduzidas de forma a desenvolver o suspense. Uma grande parte
desta estrutura de suspense é desenvolvida através de fórmulas estéticas
e de algum convencionalismo ou intertextualidade. O espectador será,
então, surpreendido a um dado momento com a apresentação de toda a
informação de uma só vez.

O suspense fílmico, tal como acabámos de ver nestas três categorias,
é uma estrutura que funcionalmente acaba no momento em que se atinge
o Resultado (Carroll, 1996). Com a revelação da informação, dá-se início
ao abrandamento da tensão entrando na emoção diversa. É neste ponto
do arco narrativo, que nos parece ocorrer uma área emocional de enorme
importância para a narrativa de entretenimento.

Uma determinada estrutura de suspense, pode desencadear a partir
da sua resultante, todo o tipo de emoções desde a alegria à tristeza. Assim,
o suspense fílmico consiste na colocação do espectador num estado de
ansiedade ou tensão através da apresentação de “situações dramáticas
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da forma mais intensa possível” (Truf-
faut, 1966:15) até ao momento em que
se conhece o resultado da situação de
forma a poder aumentar a diversidade
de emoção daí resultante.

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

No final de Seven, temos uma sequên-
cia na qual Mills (Brad Pitt) está 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 lá dentro a cabeça da sua
mulher, o suspense é disparado (Imagem
1 da fig. 63), a tensão eleva-se com uma
tremenda intensidade. Nós sabemos que
a mulher estava grávida, mas Mills ainda
não. No momento em que este recebe a
informação da gravidez, a tensão eleva-
se ainda mais passando a ansiedade
(Imagem 2 da fig. 63) – Irá Mills matar
John Doe ou não? 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 acção do suspense. A par-
tir daqui entramos na área emocional
resultante do suspense. O disparo eli-
mina a pergunta que nos fazíamos, dando lugar à indefinição e diversidade
emocional que é formada por uma enorme variedade de questões intros-
pectivas que por sua vez geram um turbilhão de emoções – raiva, satisfação,
culpa, surpresa, tristeza, desgosto, mal-estar (Imagem 4 da fig. 63).As emo-
ções mais fortes dão lugar a outras mais suaves e dá-se início à descida da
tensão durante a qual o espectador procura perceber melhor o que se pas-
sou e identificar a emoção a atribuir ao acontecimento (Imagem 5 da fig.
63), ocorrendo aí tomada de consciência das emoções, que por sua vez dará
lugar aos sentimentos (Damásio, 1994) a reter pelo espectador.

Fig. 63: Seven (1995)

CINEMA DE ENTRETENIMENTO
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Para que tudo isto funcione, precisamos que as emoções expressas por
Mills e John Doe sejam realistas. De certo modo, este realismo incute-nos
um reflexo da moral do personagem-herói, daquilo que ele está a sentir ao
mesmo tempo que nos provoca aversão àquilo que o personagem-vilão
sente. A expressão facial de Mills é o motor emocional de toda a sequên-
cia, transformando-se no foco da nossa atenção. O enquadramento de Fin-
cher centra-se sobre a cabeça de Mills. A câmara está ao ombro o que
confere maior dinamismo à imagem e fazem-se mudanças radicais de
grandes planos, que geram tensão visual. A arma praticamente não se vê,
de forma a não desviar a atenção do espectador sobre aquele objecto que
poderia colocar-nos a pensar na imoralidade do acto. O papel de Somer-
set (Morgan Freeman) serve de reforço a uma atitude passiva, de obser-
vador da acção impotente tal como o espectador. A face de Mills
transmite-nos o que este sente, o que ele quer fazer, o que ele não pode dei-
xar de fazer e aquilo que nós também sentimos. Para além do contágio
emocional que ocorre entre nós e Mills, existe também uma fabulação ou
simulação imaginária de tudo o que lhe está a acontecer, gerando em nós
uma total empatia emocional (Zillmann, 1994).

Estilo da Representação
Riciotto Canudo, no início do século XX classificou o cinema de 7ª Arte.

Esta sua classificação é suportada na argumentação de que o cinema
seria uma espécie de síntese das artes anteriores. Assim, segundo
Canudo, as artes rítmicas (música, poesia e dança) e as artes plásticas
(arquitectura, pintura e escultura) teriam encontrado no cinema uma sín-
tese perfeita, criando a 7ª arte. (Canudo, 1927:19, cf. Bordwell, 1997:29).
Esta classificação, apesar das contestações (Bordwell, 1997:29) é hoje per-
feitamente aceite, talvez não como uma síntese directa das outras artes,
mas o cinema é hoje visto como uma arte que reúne em si vários saberes
das anteriores artes. Tal como Besson ainda há bem pouco tempo afir-
mou, “o cinema é um pouco o decatlo das artes” (Besson, 2006).

Contudo, para se perceber esta classificação ou este argumento, é
necessário olhar para o cinema, enquanto medium, ou seja, enquanto um
conjunto de técnicas que dão vida à arte. Nos pontos anteriores, discuti-
mos a organização 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 plástica que plasma os eventos e lhes imprime um carácter
autónomo transformando-o num artefacto acessível a qualquer sujeito.
Nesse sentido, interessa destacar aqui os elementos técnicos parte da esti-
lística fílmica que se diferenciam das artes anteriores ou que, por sua vez,
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tem um carácter de relevante importância para o potencial emocional do
cinema.

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

• Arquitectura (cenários, criar o mundo diegético);
• Pintura (enquadramento e efeitos visuais);
• Poesia (guião);
• Música (efeitos sonoros);
• Escultura e Dança (Dramatização e Caracterização dos persona-

gens).

Podemos ainda aqui acrescentar a,
• Fotografia (enquadramento e iluminação)
• Teatro (drama).

De acordo com (Bordwell, 1989), “a estilística lida com os materiais e
padrões do medium filme como componentes de um processo construtivo”.
Quando em utilização no cinema, estas técnicas artísticas são direccio-
nadas para a construção de um artefacto com capacidade para iludir emo-
cionalmente o espectador de que as situações estão a decorrer em tempo
real à sua frente. A sua função é assegurar que a mensagem chega ao
receptor. De uma certa forma, são elementos que geram estímulos audio-
visuais que pactuam com as nossas inferências (Prince, 1996) e que faci-
litam o processo de simulação do mundo representado (Currie, 1995). No
sistema de entretenimento de Hollywood, o estilo é muitas vezes colocado
ao nível da narrativa e por vezes até acima. O expressionismo emocional
é conduzido pela estilística através de convenções aceites pelas audiências
que ajudam na construção de um tipo de realidade aumentada. Ao mesmo
tempo que a familiaridade facilita a comunicação, esta facilita também a
imersão no filme o que gera a noção compensatória de escapismo, ou seja,
uma perda de noção da realidade circundante. Nos últimos anos, o cinema
de entretenimento tem-se especializado na forma como consegue activar
respostas emocionais espontâneas através destes estímulos ao escapismo
que Mellmann (2002) define como “efeitos de realidade”. Diz Mellmann
que, quando de grande intensidade, estes afectam o nosso “sistema de
reflexos automático”, ou seja, os estímulos porque assumidos como “reais”
vão “directamente ao cérebro e são disparados imediatamente no sistema
motor como comandos neuroquímicos gerando dessa forma o choro, posi-
ções de defesa, fechar os olhos, encolher-se ou proteger a cabeça.”

173



EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Montagem – como centro da estilística fílmica
Eisenstein refere que “o plano e a montagem são os elementos básicos do

cinema” sendo que “determinar a natureza da montagem é resolver o pro-
blema específico do cinema” (Eisenstein, 1949:48). Desta forma, determina
a montagem como elemento estilístico de singularidade artística do cinema
e que é, depois, corroborado por vários outros autores, tais como Staenberg
(2004) que diz que “aquilo que faz um filme, um filme, é a edição”.

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

“(...) a realidade visual que nós percebemos é um fluxo contínuo de
imagens ligadas (...) sob estas circunstancias, não seria de todo uma
surpresa descobrir que os nossos cérebros tivessem sido “estrutura-
dos” pela evolução e experiência para rejeitar a edição fílmica. Se
fosse esse o caso, então os filmes de plano único dos irmãos Lumière
– ou filmes como Rope de Hitchcock – teriam se tornado o padrão”
(Murch, 1995:5-6).

A descontinuidade entre planos parece ter como propósito um con-
densar de momentos descontínuos a partir do melhor ângulo de câmara
possível para cada emoção necessária à história (Murch, 1995: 8). Con-
tudo, e apesar de sabermos que a montagem funciona, “a questão man-
tém-se: Porquê?” (Murch, 1995:9)

Quanto à montagem na sua essência teórico-prática, pode ser analisada
de três vertentes: “técnica, artística e artesanal” (Dancyger, 2002:xx). Sendo
a questão técnica relacionada com os aspectos físicos da “união de dois
pedaços de filme diferentes” (p.xx). O artesanato da montagem, por sua vez,
dá-se “quando se juntam dois pedaços de filme para gerar um significado
que não é aparente em qualquer um dos enquadramentos” (p.xx). A mais
interessante, no que toca ao nosso projecto, diz respeito às suas capacida-
des como arte e desse modo, “ocorre quando a combinação de dois ou mais
enquadramentos transportam o significado para o nível seguinte – exalta-
mento, introspecção, choque ou a epifania do descobrimento” (p.xxi).

A grande funcionalidade da edição enquanto arte, parece ser passível
de ser definida como, motor de emoção, tout court. Definição sustentada
também por Murch (1995) nos seus seis critérios de montagem definidos
com percentagem de relevância para a estrutura fílmica: “1) Emoção 51%;
2) História 23%; 3) Ritmo 10%; 4) Traço do olhar 7%; 5) plano bidimensio-
nal do ecrã 5%; 6) espaço tridimensional da acção 4%.” (p. 18). Ainda neste
sentido vai também Orpen (2003) definindo que “fazer um corte é manter
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a audiência interessada, e o interesse é muitas vezes o resultado da emo-
ção” definindo assim a retórica da edição como, não poderia deixar de ser
uma vez que estamos centrados no entretenimento, “dar prazer” (p.10).

Sobre a montagem e a emoção, podemos ainda revisitar o Efeito Kules-
hov, conhecido pelas capacidades potenciadoras de novos significados e
emoção que advêm da justaposição. Pudovkin disse, “Kuleshov e eu fize-
mos uma interessante experiência”. Colaram mesma imagem de um rosto
aparentemente “estático e inexpressivo” de Moszhúkhin a três diferentes
sequências: a) “um prato de sopa sobre uma mesa”; b) “caixão com mulher
morta”; c) “pequenita a brincar com um ursinho de pelúcia”. 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 emoções 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 admiração o seu sorriso
feliz e luminoso para com a criança. Mas nós sabíamos que, nos três 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 fílmicos, como estando não apenas mal documentado, mas pela ausên-
cia de prova empírica 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 projecção de emoção. Se ligarmos o efeito de Kuleshov aos
nossos estudos apresentados, acima (ver capítulo Comunicação Afectiva)
sobre o contágio emocional e a empatia, veremos que muito dificilmente
a emoção poderá surgir do objecto, mas terá de partir do sujeito. Noël Car-
roll é peremptório ao afirmar,

“(...) a edição utiliza a face do personagem para nos dar informação
sobre o seu estado emocional com respeito àquilo que ela está a ver.
Isto é, a face do personagem não é, como as versões padrão do expe-
rimento de Kuleshov reclamam, emocionalmente amorfa, somente à
espera de ser emocionalmente formatada pelos planos que se seguem
(1996: 130)

Apesar da problemática 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 emoção, pode ser utilizada no sen-
tido da sua manipulação.
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5.4 Conclusões

A retirar deste estudo, temos várias conclusões de relevante impor-
tância para os estudos que se seguem, no âmbito da aplicabilidade da
emoção fílmica de entretenimento na RV. A destacar:

• Design clássico de histórias e suas propriedades, como bem delimi-
tadas, conhecidas e altamente testadas

• A relação autor-receptor na construção da fabula ou história
• Estereótipos da narrativa, nomeadamente a expectancia e conse-

quente suspense
• A importância da Estilística

Quatro tópicos que podem servir o desenvolvimento de novas formas
de expressão interactivas, desde que as novas tecnologias o permitam,
são o que vamos analisar no próximo capítulo dedicado à RV. Relativa-
mente ao último tópico, a questão das estilísticas e seus efeitos sobre os
espectadores, Doris Graber (2006) realizou estudos recentes no campo da
Política 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 estão a transmitir (visualmente) ”
(2006:19). Graber diz também que os estímulos “visuais ultrapassam em
excitação emocional quando comparados com a maior parte dos estímu-
los não-visuais” (2001:35). Neste sentido, e no que concerne ao nosso
estudo, Graber refere que “o plano visual é muito poderoso, porque des-
perta emoções e estas, por sua vez, activam o sistema hormonal, criando
sensações de desagrado ou contentamento” (2006:19).

Posto isto, e para resumir, a representação emocional é e deve ser no
campo do entretenimento, antes de mais, visual e mimética na sua forma
de codificar as ideias em acções, de forma a permitir uma rápida e eficaz
assimilação pelo receptor com a necessária carga emocional acoplada e
inteligível.
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Fig. 64: Bison em Altamira Fig. 65: Sala dos Touros, Lascaux

Ou seja, seguindo este raciocínio, temos então, que a imagem é uma
projecção da nossa imaginação, não realista e serve à purgação dessas
visões, assim como à partilha com o outro. A criação de mundos virtuais
é, assim, antes de mais, uma tentativa de tornar material algo que se ima-
ginou previamente e também uma provável forma de comunicar algo inco-

6 Propriedades dos Ambientes Virtuais

“em contraste o publico, essa representação da vida do dia-a-dia,
esquece os confins do auditório, 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 expansão do Mundo inteiro” (Wagner, 1849).

A criação de imagens por parte do ser humano é um dos maiores mis-
térios da humanidade. Compreender como foi possível à nossa espécie
começar 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
descodificação de imagem (ou seja, que nunca tenham visto qualquer ima-
gem em toda a sua vida), não conseguem perceber uma fotografia ou um
quadro de um simples animal ou objecto do seu quotidiano, ao contrário
de algumas teorias que se criaram inicialmente, que afirmavam o lado
realista dessas imagens, em que elas serviam para representar as neces-
sidades de caça. As imagens seriam visões imaginárias que surgiam ao
artista, enquanto dentro das cavernas (as imagens aparecem quase sem-
pre em locais de cavernas de difícil acesso e escuros) (Spivey, 2005). Tais
visões surgiam com a privação dos sentidos da visão (fenómeno que
demonstra uma propensão para a entrada em estados de transe, viagens
a outros mundos, diferentes do mundo material e conhecido.

177



91 Rigpa é “a verdadeira natureza da mente (…) o conhecimento do conhecimento (...) envol-
vida e obscurecida pela agitação mental dos nossos pensamentos e emoções (...) em cer-
tas circunstancias especiais, determinadas inspirações nos mostram relances dessa
natureza da mente” (Rinpoche, 1992:69)
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municável por palavras uma vez que se trata de algo irreal nunca antes
visto, uma busca pela expansão do real através do imaginário nem que
para isso seja necessário recorrer ao transe, drogas ou à realidade vir-
tual. Ou seja, como Blake refere, existe uma necessidade de ir além da
percepção humana natural, de ultrapassar as barreiras do real.

“Se as portas da percepção 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 (Platão, Livro
VII, República) pode ser vista como uma desconstrução das realidades
virtuais. A aniquilação dos sentidos, como base da alegoria, restando ape-
nas a visão e a audição aos seres que se encontram acorrentados para
poderem definir o seu universo. Para Platão, os nossos sentidos, funcio-
navam como filtros que deturpam a realidade e só a contemplação filosó-
fica poderia levar-nos à verdade.

Como arte ou medium, a RV é apenas mais uma nova forma tecnoló-
gica que apareceu para dar vida ao desprendimento do corpo, aquilo que
Descartes tanto buscava nas suas meditações filosóficas (1641) e que os
budistas apelidam de rigpa91, baseado no facto de que na vida “tudo é
impermanente” (Rinpoche, 1992:33-47).

Assim, e por esta breve introdução, 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
evoluções tecnológicas de componentes anteriores das áreas da computa-
ção – Memex de Vannevar Bush (1945); Sketchpad de Ivan Sutherland
(1963) - e cinematográficas - Cinerama, 1952; Sensorama de Morton Hei-
lig (1962). “Os sistemas de RV não foram desenvolvidos para responder a
nenhuma necessidade especifica; foram desenvolvidos apenas porque
eram possíveis” (Vince, 1995).

Essa complexidade é, sem dúvida, lançada não tanto pela questão do
virtual mas antes do real. Como disse Laurel,

“A maior parte de nós que estamos no negócio [da RV] não gostamos.
A palavra “virtual” está bem porque de facto estamos a criar ambien-
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Fig. 66: (1) Memex de Vannevar Bush; (2) Sketchpad de Sutherland; (3) Cine-
rama; (4) Sensorama de Morton Heilig

PROPRIEDADES DOS AMBIENTES VIRTUAIS

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

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

“(…) há já muito tempo que na Banff abandonámos o termo “reali-
dade virtual” e em sua vez usamos o menos sensacional “ambientes
virtuais” (...) os ambientes virtuais, também conhecidos por reali-
dade artificial, espaço virtual, realidade virtual, media imersivos,
ou imagens experienciais. O denominador comum destes termos está
relacionado com a aparente desmaterialização da experiência (...)
ao mesmo tempo que, isto é apenas mais uma tecnologia e não muda
o facto de que continuamos a operar no mundo material” (Moser,
1996:xvi-xvii).
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92 CAVE - Audio Visual Experience Virtual Environment, ambiente de RV imersivo, reali-
zado com recurso a vários projectores que criam uma espécie de cave.
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Ou seja, um ambiente entendido como “condições circundantes, na
quais as pessoas (e outros organismos) vivem e actuam” (Lister et al,
2003). Também porque é de criação e não somente de análise que neste
projecto tratamos, buscamos o desenvolvimento de ambientes virtuais
com capacidades de desenvolvimento emocional diverso no experiencia-
dor e não 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 Evolução da RV

Nos tempos áureos do Império Romano, a vila de Pompeia viu flores-
cer espaços artísticos criados a partir de pequenos quartos sem janelas e
com apenas uma porta de acesso, nos seus muros ilustrações cobriam toda
a superfície num ângulo de 360º. Podemos dizer, verdadeiros precursores
da RV no seu formato CAVE92 (Cruz-Neira et al, 1992).

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

Na “Villa dei Misteri” (ver Fig. 67), não nos interessa apenas o lado
imersivo da experiência, mas também a sua busca pela forma narrativa.
As ilustrações apresentadas nos muros dão corpo a uma narrativa, por
sua vez, dramatizada por intermédio das expressões corporais dos perso-
nagens aí desenhados. “O drama é emprestado à cena por uma jovem
bacante, que em pânico e ansiosa atira as roupas num movimento defen-
sivo das mãos e num gesto de pathos e êxtase” (Grau, 2003:26).

Como podemos ver pelo exemplo anterior, a história está repleta de
arte com pretensões ilusórias e de virtualidade (Grau, 2003). No entanto,
julgamos poder traçar aqui uma ligação histórica bem mais contemporâ-
nea e, desse modo, considerar um enquadramento teórico que medeia
entre o artigo de Bazin, “Le Mythe du Cinéma Total” (1948) e o livro de
Janet Murray “Hamlet on the Holodeck” (1997). Não 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 televisão), uma materialização física de um espaço virtual
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Fig. 67: Villa dei Misteri, Pompeia, Itália, 60 d.C.
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ou alternativo capaz de nos transportar para um outro mundo completa-
mente real, tão real como o real.

Do lado do mito do cinema temos,

“o mito director da invenção do cinema é pois, a inteira realização
daquele que domina confusamente todas as técnicas da reprodução
mecânica da realidade (...) é o do realismo integral, a recriação do
mundo à sua imagem, uma imagem na qual não era ponderada a
hipótese da liberdade de interpretação do artista numa irreversibi-
lidade do tempo. O cinema ao nascer não teve logo todas as virtudes
do cinema total do futuro (...) O cinema não foi ainda inventado”
(Bazin, 1948f:23).

Do lado do holodeck temos,

“(..) um mundo ilusório que pode ser parado, iniciado, ou desligado à
vontade mas que parece comportar-se tal como o mundo real e inclui
lareiras, chá bebível, e personagens (...) que pode ser tocado, com quem
se pode conversar (...) o holodeck de Star Trek é uma máquina de fan-
tasia universal (...) é um medium apropriado para os cidadãos afor-
tunados daquele mundo: uma tecnologia utópica aplicada à velha
arte de contar histórias” (Murray, 1997:15).

Se para Bazin o cinema ainda não 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 não pode. Pode
também ainda não ser o mito que Bazin sonhou, mas é algo que se posi-
ciona para além de tudo o que tínhamos até agora. O contacto com os
ambientes de realidade virtual é tão “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 não o fize-
ram” (Murray, 1997:60).

No tempo que vai desde a
visão de Bazin até ao Holodeck
de Murray, várias tecnologias
foram inventadas, que fizeram
com que aquilo que hoje conhece-
mos e que aqui tratamos por
ambientes virtuais se tornasse
uma realidade, a começar pelas
tecnologias acima já enumera-

das, como o Memex ou o Sketchpad, o Cinerama ou o Sensorama. O
Sketchpad terá sido o passo mais revolucionário, porque é este que em
parte inicia a área de estudos dos computer graphics foi necessário espe-
rar quase mais 20 anos para que o salto dos gráficos computorizados para
a RV se desse. Muito por falta de capacidade de processamento, talvez
um dos maiores problemas por detrás da complexidade da RV. Nos anos
70, ainda houve espaço para o Videoplace de Myron Krueger o criador da
Artificial Reality (1983), uma antevisão em formato vídeo da CAVE. Tería-
mos de esperar pelo final dos anos 80 para Jaron Lanier cunhar o termo
“virtual reality” (Rheingold, 1992:16). Em 1984 tínhamos visto aparecer
o termo “cyberspace” de Gibson (1984:51).93

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 informação produzida por um compu-
tador. Laurel (1991) define-a como um medium onde os sentidos humanos
estão rodeados (imersos) por estímulos que são parcial ou completamente
gerados ou representados por meios artificiais, e no qual tudo o que é visí-
vel é mostrado do ponto de vista do indivíduo participante, mesmo quando
este se movimenta aí. Definições algo rígidas 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 definição tem vindo a descomplexificar-se, muito porque a área
de investigação se tornou num chapéu que engloba muitas outras subá-
reas desde a realidade aumentada, a mixed reality, realidade colabora-

Fig. 68: Imagem do holodeck (Star Trek –
Next Generation, 1988)

93 Para uma análise, detalhada, histórica e cultural dos factos à volta do nascimento da RV
consulte “Virtual Reality” de Howard Rheingold (1992). Livro que por si, aquando a sua
saída, ajudou a desenvolver o mito criado à volta da tecnologia RV.
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94 A Lei de Moore, é bem conhecida das Ciências da Computação 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 diminuição de tamanho leva a um
incremento de potência assim como diminuição de custos.

95 Imagem retirada do site da Intel em http://www.intel.com/technology/mooreslaw
/index.htm

Fig. 69: Evolução dos processadores da Intel nos últimos 40 anos e que reforçam a previ-
são da “Lei de Moore”94 (imagem da Intel95)

Deste modo a definição 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 interacção, e podem ainda ser configura-
dos para suportar um HMD” (Vince, 2004:5).

Ainda dentro desta definição, e tendo em conta o aparecimento de
vários sistemas RV e as capacidades de processamento, levaram a que se
dividisse a RV em duas grandes áreas a imersiva e a não-imersiva no que
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tiva, haptics (relacionada com o sentido do tacto), simulação, presença e
ainda os videojogos e isto também porque as capacidades de processa-
mento aumentaram de forma drástica seguindo as previsões de Moore
(1965) (ver fig. 69) providenciando capacidades para reproduzir CGI em
tempo-real e dessa forma popularizando e diversificando o seu uso.
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respeita à 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
interfaces que permitem uma imersão
total no ambiente virtual.

Nos sistemas não-imersivos, pode-
mos ter “navegação controlada por rato
através de um ambiente tridimensional
apresentado num monitor, visão estéreo
através de óculos, sistemas de projecção
estéreo, e outros” (Beier, 2004).

É 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 definição, podemos excluir todo o cinema que simples-
mente se socorre de técnicas de computação gráfica para criar elementos
a adicionar ao mundo fílmico (Vince, 2004:6) e sobre o qual não 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
físico completamente controlado e seguro simular qualquer outro
ambiente por mais hostil e inseguro que este seja, ou seja simular inclu-
sive ambientes que em situações normais resultariam na morte imediata
do sujeito. Desta forma, será fácil perceber que ao nível da sua utilização
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 terapêutico.

Assim podemos ter na área da Terapêutica RV: Dor – ambientes de neve
para tratamento de queimados (Hoffman et al, 2000); Fobias – utilizando
psicoterapia de exposição por intermédio da RV, expondo o sujeito a ima-
gens das fobias, (ex. aranhas) (Garcia-Palacios et al, 2002); Stress Pós-trau-
mático – Reexposição a ambientes virtuais que causaram o trauma (ex.
queda do World Trade Center no 11 de Setembro) (Difede, 2002);

Na área militar, temos Full Spectrum Command, realizado pelo Insti-
tute for Creative Technologies (ICT) da University of Southern Califórnia
(USC) com o suporte do Exército americano e que pretende colocar o uti-

Fig. 70: CAVE System (Cruz-
Neira et al, 1992)
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Fig. 71: (1) Agente guia de museu desenvolvido no seio do projecto europeu Art-e-Fact
(Spierling e Iurgel, 2003); (2) Representação de uma estrutura arquitectónica; (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) Preparação de terapia à fobia de aranhas em RV (Garcia-Palacios et al, 2002)

Ainda sobre a aplicabilidade da RV, de relembrar o facto das indús-
trias de entretenimento serem das mais avançadas no desenvolvimento
de tecnologias ligadas à RV, ainda que sempre ligadas aos laboratórios
de investigação das universidades americanas, e que é demonstrado pelo
interesse que o exército americano demonstrou em recrutar especialistas
CGI da indústria cinematográfica ou ainda o investimento feito no ICT da
USC (Verton e Caterinicchia, 2000).

Neste sentido também, a definição de Ambiente Virtuais ganha ainda
mais peso e substituem na perfeição o oximoro Realidade Virtual. Ou seja,
é nosso interesse procurar o desenvolvimento de ambientes virtuais,
enquanto artefactos imbuídos e formatados pelo conteúdo, tal como aque-

PROPRIEDADES DOS AMBIENTES VIRTUAIS

lizador num ambiente de guerra urbana para treinos de acção-táctica em
equipa (Korris, 2004). Ou ainda o exemplo do Mission Rehearsal Exercise
onde se pretende “ensinar valências sobre os processos críticos de tomada
de decisão a lideres de pequenas unidades do exército americano” (Hill et
al, 2003) através de um ambiente imersivo que capture, tanto quanto pos-
sível, o real de uma missão deste género.

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

Para além destes domínios, temos, ainda, a arquitectura com a pré-
visualização de maquetas urbanas, a engenharia com o cálculo de mode-
los complexos ou a química com o desenvolvimento de novas moléculas.
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96 As necessidades de elevada potência no processamento matemático de dados levou a que
tanto a Microsoft como a Sony se juntassem à 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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les que podemos presenciar nos videojogos actuais. Ou seja, o ambiente
virtual é passível de ser apresentado quer numa interface RV imersiva
como numa não imersiva. Desta forma, os videojogos, que já eram a pla-
taforma mais importante no avanço da computação gráfica e das próprias
necessidades de processamento96, tornaram-se nas plataformas mais
importantes para o avanço e inovação da RV.

Das definições dos anos 90 ou das actuais, podemos retirar algumas
categorias como denominadores comuns e que aparecem invariavelmente
em todas as definições 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 computação aparece para definir a capaci-
dade de processamento de informação num tempo tão rápido que se torna
aos nossos olhos instantâneo e, dessa forma, permite uma interacção
homem-máquina próxima da interacção pessoa-pessoa aparentando o fio do
tempo contínuo da realidade. Como tal, é uma estrutura fundamental dos
ambientes virtuais, porque estes pressupõem uma relação acção/reacção
ou causa/efeito contínua no tempo. Um tempo, que é a sua base, tal como
em qualquer outro artefacto dinâmico (música ou cinema). Só que neste
caso, o tempo não pode ser diferenciado. Ou seja, não podemos ter um tempo
da ficção imbuída no próprio artefacto ou seja da sua narrativa e um tempo
da sua representação, pois aqui eles serão ambos um mesmo tempo. Isto,
porque o tempo tem de ser real, no sentido em que tem de estar sincroni-
zado com as acções do utilizador sobre a própria representação.

(…) é claro que os eventos representados não podem ser passado ou
prévios, uma vez que nós enquanto jogadores os influenciamos. Car-
regando na tecla CTRL, disparamos uma arma que vai influenciar
o mundo do jogo. Desta forma, o jogo constrói o tempo da história de
forma síncrona com o tempo da narrativa e o tempo de ler/ver: a
história é agora. Agora, não só no sentido em que o espectador teste-
munha os acontecimentos agora, mas no sentido em que os aconte-
cimento estão a acontecer agora, e aquilo que vem a seguir não está
ainda determinado (Juul, 2001).
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Ou seja do ponto de vista da construção 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 mudança ontológica com importantes consequências” (Cameron,
1995). Uma sincronização do tempo entre o artefacto e o sujeito que potên-
cia um novo tipo de relação e desse modo uma emocionalidade própria.

Num registo completamente diferente, a série de televisão 24 (2001-
2006) procurou à semelhança das estilísticas do cinema, importar con-
ceitos dos novos media para o seu âmbito (Zagalo e Barker, 2006). Dessa
forma a série é desenvolvida em 24 episódios que por sua vez represen-
tam cada um, uma hora real de um dia de 24 horas. Ou seja, o tempo pro-
jectado no ecrã 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 sincronização é mais forte, e consequentemente assim é o
envolvimento e o interesse. Apresenta uma impressão de uma simu-
lação de realidade a acontecer em frente dos espectadores. 24 elevou
o envolvimento da audiência a outros níveis. O espectador sabe que
as acontecimentos não são verdadeiros, são ficção, mas o tempo está
a passar realmente na sua vida enquanto vê. De um certo modo a
audiência sofre os mesmos efeitos de tempo que os personagens e
assim a realidade parece suplantar a ficção 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 necessário que o ambiente se crie num tempo presente. É o, agora, que
faz dele um ambiente permeável à interacção, assim como à navegação,
duas propriedades que vamos discutir a seguir.

6.3 Interactividade

“Desde 1969, que tenho tentado elevar a interactividade a forma de
arte em oposição a fazer artefactos que aconteçam ser interactivos.
Apesar de 30 anos passados, a interactividade ainda está no inicio.
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Muitas das ideias preliminares que eu comecei ainda aí estão por
realizar, e conceitos mais avançados estão ainda por inventar”
(Krueger, 1998).

Como já foi dito acima, a interactividade é um conceito central em toda
a existência da realidade virtual como tecnologia de ponta e inovadora
no sentido em que permite, em potência, ao sujeito que a experiencia, uma
relação de igual para igual com o autor do conteúdo (Landow, 1992) desse
ambiente. Este é o cerne não apenas da RV mas é antes o paradigma que
regula toda a área dos novos media (Wardrip-Fruin e Montfort, 2003),
ainda que como objectivo funcionará mais como uma visão idealista e não
tanto na sua aplicação prática (Lister et al, 2003:41) como teremos opor-
tunidade de ver quando abordarmos as questões relacionadas com o story-
telling interactivo. Assim, iniciemos esta abordagem do conceito,
primeiramente, pelo seu lado mais prático, evoluindo, depois, para as com-
plexidades patentes ao nível das autorias partilhadas.

Como Manipulação

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

O nível mais simples de análise do conceito de interacção humano-
máquina passa pelo estudo das formas de acesso à representação, ou seja,
as formas através das quais o sujeito pode exercer acção e, assim, mani-
pular o que lhe é apresentado. Sendo a forma mais simples, é de todo fun-
damental para que qualquer outro nível 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 interacção.

Vejamos, então, os quatro modos de manipulação 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 está completamente imerso na
representação, 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 físico 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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97 Affordance, é um conceito da psicologia perceptiva e cognitiva e foi introduzido na área 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 interacção.

Fig. 72: Manipulação de uma mesa para a direita (Sherman e Craig, 2003:287)
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um maior realismo à simulação. Em “virtual control”, o utilizador recorre
a um objecto, só 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 manipulação estão, contudo, dependentes da
forma como o objecto a manipular foi desenhado ao nível da sua acessi-
bilidade (affordance97). Tal como no mundo real, eu posso chutar uma bola
de futebol a 10 metros, mas não posso chutar uma bola de ferro presa ao
chão. Assim, o objecto terá de possuir as propriedades necessárias, tanto
ao nível do design como da sua programação interna como objecto per-
tencente a um ambiente para que, quando o sujeito necessite de agir sobre
ele, ele “saiba” como reagir à acção perpetrada.
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Ainda no que toca à manipu-
lação, esta decorre sempre, a
partir de uma perspectiva
obtida sobre o mundo virtual.
Essa perspectiva é fundamen-
tal, no que toca à propriedade
de navegabilidade, mas faz tam-
bém parte do modo como se
manipula o ambiente. A pers-
pectiva de um sujeito num
ambiente através das coordena-
das - Pitch, Roll e Yaw (ver Dia-
grama 8). Aquando da utilização

de um HMD, estas coordenadas são enviadas directamente por este para
o computador. Quando navegamos via teclado/rato, as transformações são
repartidas pelos dois periféricos.

Como Participação

“medição da interactividade : ou nos sentimos a participar na acção
que se desenrola na representação ou não” (Laurel, 1993:20-21).

No ponto anterior, apresentámos a interactividade como uma mera
actividade, como uma possibilidade física e motora que o sujeito possui de
intervir sobre a representação que se lhe apresenta. Neste ponto, vamos
tentar definir um pouco melhor de que forma é que a interactividade
afecta a representação e desse modo perceber como é que o sujeito se
torna também parte dessa representação. Derivado da sua complexidade
e também da abrangência que a sua conceptualização tem assumido,
desde os estudos da comunicação ao HCI e os videojogos, vamos analisar
algumas definições de interactividade. Apesar de Aarseth dizer, em 1997,
que “as definições formais de interactividade são curiosamente poucas”
(1997:49), na verdade, existem hoje bastantes definições.

Da comunicação enquanto campo de estudo, a questão central e perti-
nente a relembrar aqui é que a comunicação é a “interacção por meio de
sinais mutuamente reconhecidos” (Hartley, 2002). Nesse mesmo sentido,
a interactividade presente numa relação humano-máquina, que é de
carácter comunicacional, assume padrões de interacção humana. Ora
Watzlawick (1967) considera que “a interacção pode ser considerada um
sistema”. Deste modo e seguindo a “Teoria Geral dos Sistemas” (108),

Diagrama 8: Exemplificação das transforma-
ções Yaw, Roll e Pitch na movimentação de um

objecto.
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“(...) o que é importante não é o conteúdo da comunicação per se mas,
exactamente, o aspecto relacional da comunicação humana (...) os
sistemas interacionais serão dois ou mais comunicantes no processo
de (ou no nível de) definição da natureza de suas relações” (Watzla-
wick, 1967:110).

Assim, podemos entender que algo possa ser interactivo, quando ocor-
rer uma relação recíproca entre dois elementos de um mesmo sistema.
Seguindo a vertente sistémica, numa vertente computacional, Crawford
estabelece uma definição que assume como três critérios essenciais da
interactividade - o ouvir, pensar e falar.

“Um processo cíclico entre dois ou mais agentes activos no qual cada
agente alternadamente ouve, pensa e fala” (Crawford, 2005:29).

Crawford define os três critérios num sentido metafórico, tendo em
conta a natureza não orgânica de um dos intervenientes, o computador. O
seu objectivo é definir a interactividade como uma verdadeiro processo
de interacção humana a saber, a conversação.

Pela complexidade que um processo desta natureza envolve, e pelo
facto de este levantar questões da natureza da autoria ao nível da con-
cepção de artefactos interactivos, a definição do papel do sujeito utiliza-
dor tem sido definido como de participação, definição partilhada por
vários autores. Isto é, uma tentativa de fugir ao mito da co-autoria. Numa
análise concreta e especializada, podemos definir a relação do sujeito
receptor com o artefacto não num sentido elaborado de co-autoria mas
talvez seja “melhor descrito como participação” (Aarseth, 1997:49)”. Glass-
ner fala mesmo em “narrativa participativa” (2001:60).

No campo das ciências humanas que procuram estudar o processo da
interactividade em ambientes electrónicos, a definição mais utilizada é a
de Andy Cameron (1995),

“(…) interactividade significa a habilidade para intervir de forma
significativa no seio da representação em si mesma, não reali-
zar uma leitura diferente” (negrito do autor).

Aqui o ler diferentemente está intimamente ligado à conceptualiza-
ção da “obra aberta” de Eco (1962), que na definição de Cameron é limi-
narmente excluída da equação. Ou seja, a interactividade não busca a
criação na obra de pistas para diferentes interpretações, mas procura
antes gerar acessos à sua representação. Acessos significantes, no sen-
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tido da sua importância para o receptor, ou seja que não se limite ao mero
“manipular” acima descrito, mas permite, em certa medida, participar no
desvelar da essência do texto apresentado. A interactividade assenta na
estimulação de acção do sujeito utilizador sobre o artefacto para que este
se torne significante. A acção 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 questão da interactividade
de modo a envolver todas as potenciais vertentes que esta possa assumir
e de algum modo numa tentativa para dar um enquadramento à teoriza-
ção que se vai perpetuando sobre este conceito. Alguma dessa teorização
já exposta aqui acima. Criaram um modelo, o “Modelo Multivalente da
Interactividade” que assume “quatro modos de interactividade possíveis,
ou quatro níveis de envolvimento “ (Salen & Zimmerman, 2004:59)

Modo 1: Interactividade Cognitiva ou participação interpretativa
Modo 2: Interactividade Funcional ou participação utilitária
Modo 3: Interactividade Explícita ou participação com escolhas e

processos desenhados
Modo 4: Interactividade Para-além-do-objecto ou participação no

seio da cultura do objecto

nos quais, o primeiro modo define o processo psicológico através do
qual o sujeito interpreta a obra e, desse modo, simula a narrativa, como
já vimos anteriormente no modelo da narração fílmica. No segundo modo,
definem-se as interacções de nível material com o objecto em si, e que nós
também já vimos aqui, no ponto anterior, quando falámos de interactivi-
dade ao nível da manipulação.

O terceiro modo, considerado “o de ‘interacção’, na verdadeira acepção
da palavra” (60), e o nível em que a nossa discussão sobre a interactivi-
dade se encontra. Corresponde à participação aberta no seguimento das
regras ou eventos que o artefacto proponha, ou seja, a “realização de esco-
lhas que foram desenhadas na estrutura da experiência”.

O último modo diz respeito à interacção que acontece com artefacto ao
nível da sua recepção social e cultural e, por sua vez, a influência que a
sociedade tem ao nível de possíveis alterações à posteriori sobre o objecto.
Normalmente associado aos clubes de fãs e muitos dos seus efeitos, podem
ser vistos ao nível dos objectos que se sequelizam como forma de dar aos
utilizadores o que eles pedem. Não 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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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
audiência em torno de 38 pontos e, até 21h10, ficava entre 45 e 50. A partir das 21h10,
então, passava dos 50 e não parava mais de subir, independentemente da trama que esti-
vesse no ar. Com isso, não me foi possível saber em que histórias, por exemplo, as pessoas
se levantavam para fazer xixi.” (Silva, 2005).

99 Barriga é o termo utilizado na gíria da análise das audiências das telenovelas no sentido
em que ao longo dos meses de projecção, o gráfico vai formando alguns picos de grande
audiência e consequente descidas ou barrigas. Do ponto de vista do artefacto pode ser
definida como “capítulos intermediários das telenovelas, em que os autores costumam
manter a história parada no mesmo ponto” (Cannito, 2002)
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Neste modo, podemos enquadrar a análise das audiências que é de
suma importância na questão da continuação de séries televisivas. Um
exemplo maior de interactividade para-além-do-objecto ou indirecta, pode
ser visto no controlo exercido pelas audiências sobre as novelas de grande
audiência no Brasil. Ou seja de forma indirecta, mas de forma iterativa
as audiências vão 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
audiência face ao plot e aos personagens e, desse modo, proceder a ajus-
tes no desenrolar da narrativa98. Ou seja, uma suposta narrativa fixa e
imutável, passa a interactiva de forma indirecta e segundo uma vontade
de uma maioria. Este exemplo presta-se à comparação com as tentativas
fracassadas de projectar filmes interactivos em auditórios, no início dos
anos 90, em que a audiência possuindo um controlador remoto enviava
uma ordem para um computador, o voto da maioria fazia com que a esco-
lha fosse tomada (Lunenfeld, 2004). Só que com duas grandes diferenças:
o tempo-real, por um lado, e o sucesso por outro. No caso do cinema inte-
ractivo os nós do plot narrativo estavam pré-escritos a audiência só pre-
cisava de realizar a escolha. No caso da telenovela, a escolha é feita de
modo inconsciente, se não gosto mudo de canal sem ter a percepção que
essa minha escolha afectará o desenrolar da acção. Essa percepção é
ainda mais diminuída, se tivermos em conta que as novelas são escritas
com 15 dias de antecipação e, desse modo, qualquer reacção da audiência
que seja captada pelo escritor terá sempre um espaçamento de 15 dias
até ir para o ar. Mas a grande diferença e que faz deste formato um
sucesso de milhões de espectadores, é que a conversação ocorre mesmo, tal
como Crawford pretendia. Uma vez que aqui o escritor não é uma
máquina, sendo um humano possui capacidade, sensibilidade e talento
para ir adaptando o seu artefacto às exigências da sua audiência. Uma
forma de evitar as “barrigas”99 nas curvas das audiências.
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Voltando ao modo três da questão da interactividade explícita, para
Salen e Zimmerman a questão da escolha é um processo central na pos-
sibilidade interactiva. A escolha deve enquadrar-se numa situação com
significado para o utilizador. Assim, se a escolha é a “representação de
acção, na qual o jogador pode participar (..), se considerarmos (ainda) que
toda a escolha tem um resultado, então, a unidade acção > resultado é o
veiculo através do qual o significado emerge” (Salen & Zimmerman,
2004:62)

A questão final e que liga a interactividade à imersividade é que a
interactividade confere “ao visitante um sentimento de presença no seu
sentido técnico de aceitação do conteúdo mediado como se este fosse real”
(Fencott, 2001).

6.4 Navegabilidade

Muitas vezes enquadrada no âmbito da interactividade, ou até mesmo
da imersividade, a navegabilidade como propriedade dos ambientes vir-
tuais é uma característica bastante ignorada, no que toca à sua impor-
tância no estabelecimento emocional de um ambiente. Talvez porque a
complexidade dada às interdependências torne difícil defini-la.

“A habilidade de nos movermos através de paisagens virtuais pode
ser um prazer em si mesmo, independente do conteúdo dos espaços”
(para alguns, nos videojogos) “o combate é uma não desejada dis-
tracção do prazer de se mover à volta dos espaços que se vão desve-
lando no labirinto” (Murray, 1997:129)

Desse modo, na nossa perspectiva de convergência, a busca de um qua-
dro de referência emocional entre dois media, julgamos ser de todo essen-
cial não apenas uma revisão 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 aí dentro e comportamentalmente, como se configuram os movi-
mentos, como se expressam e, assim, chegam ao utilizador. Segundo Sher-
man e Craig, a navegação 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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para que ele possa procurar o caminho para prosseguir na execução das
tarefas, jogo ou história. O sujeito, segundo as teorias da percepção (Gib-
son, 1979), desenvolve mapas mentais da geografia em seu redor, de
forma a poder descortinar o sistema em que está inserido e, dessa forma,
poder avançar na sua busca.

A Geografia
Num ambiente virtual, o

espaço pode formar uma imensa
vastidão (Zagalo et al, 2003a) e,
desse modo, são necessárias for-
mas ou objectos no mundo virtual
que possam servir de guias ou
delimitadores do espaço, por a
forma a orientar o sujeito aí.
Assim, a procura começa por ser
definida pelo grau de liberdade
que é concedida ao experienciador
do ambiente.

O termo delimitador aqui uti-
lizado é baseado em algumas discussões online com pessoas da indústria
dos videojogos100. No design de um videojogo de ambientes virtuais, ape-

Fig. 74: Imagem de GTA San Andreas
(2004), o mar a perder de vista, funciona

como “metáfora de orla” do mundo virtual.

100 Ver as discussões aqui: http://www.jesperjuul.net/ludologist/?feed=rss2&p=173 e
http://www.intelligent-artifice.com/2005/03/chris_crawford_.html#comments

Fig. 73: A navegação como combinação de “wayfinding” + “travel” (Sherman e Craig 2003: 333)
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sar de os ambientes poderem ser infinitos, é necessário proceder a uma
circunscrição do espaço de jogo para que o jogador não se perca no
ambiente e perceba as motivações do jogo, ou seja, que realize o “wayfin-
ding”. E o nome que é dado a essas delimitações é, “metáforas de orla”.
Isto é, “uma razão perceptivamente lógica pela qual o jogador não pode
abandonar determinado espaço do mundo”101

Ora, estas “metáforas de orla” podem ser de variados tipos: campos de
forças, 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 metáfora, mais credível será o cenário (ambiente virtual) e, como con-
sequência, mais credível será o artefacto ficcional (narrativa).

Ainda ao nível da geografia, podemos ter os objectos do ambiente a
servirem de referência perceptiva
como guia ao sujeito e que podem
ser categorizados como “metáforas
de direcção”. Metáforas que podem
aparecer na forma de mapas (ver
Fig. 75 (1)); livros (ver Fig. 75 (2))
ou GPS102 (ver Fig. 75 (3) e (4)). Ou
então, aparecerem mesmo em
forma de menu ou setas sobrepos-
tas ao ambiente, contendo infor-
mação relativa ao posicionamento
geográfico e a direcção a tomar
(Rayman 2, 2001).

A perspectiva personalizada
Centro nevrálgico da navegabilidade e podemos dizer que é o aspecto

central no acesso, ou seja, na forma como um utilizador acede à repre-
sentação do mundo virtual. Falamos do acesso interactivo ao conteúdo, e
não do acesso físico via hardware ao artefacto.

Travel ou viajar resume claramente o aspecto como o ambiente se com-
porta face à vontade do utilizador em se movimentar, ou seja, face às esco-
lhas e controlo que o utilizador exerce sobre o ambiente. Diz respeito ao
que é apresentado no ecrã em cada momento e, desse modo, é aqui apre-
sentado por nós (de forma diferente da escolhida por Sherman e Craig

Fig. 75: (1) Mapa em Silent Hill 2 (2001); (2)
Livros de Myst (1993); (3) GPS em GTA III

(2001); (4) GPS em Fable (2004)

101 Idem
102 GPS – é acrónimo 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.

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

196



103 POV – Point-of-view, designação utilizada para definir um enquadramento em câmara
subjectiva, ou seja câmara colocada ao nível dos olhos do protagonista

Diagrama 9: Acesso ao mundo virtual (diagrama adaptado dos diagra-
mas de Clarke-Willson, 1997)
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(2003) que optam por abordar as questões tecnológicas por detrás da
movimentação 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 três critérios distintos:
o enquadramento, a montagem e a posição. A posição que, por sua vez,
engloba os outros dois planos uma vez que são dependentes da posição
adoptada pelo participante no ambiente virtual, pode ser de dois tipos:
primeira-pessoa ou terceira-pessoa.

No caso de adoptarmos uma posição de primeira-pessoa, tanto o
enquadramento como a montagem deixam de fazer sentido uma vez que
não podem ser aplicadas. A primeira-pessoa permite apenas um enqua-
dramento único, o POV103 podendo, nesse plano, executar apenas aproxi-
mações ou distanciamentos em profundidade. Desta forma, o utilizador
que aparentemente parecia ter um grande controlo em primeira-pessoa
tem afinal menos opções. O relacionamento do utilizador com o ambiente,
na primeira-pessoa, acontece de uma forma linear em direcção ao mundo
que pretende controlar, o utilizador só pode ver o que personagem vê.
“Num jogo de perspectiva em primeira-pessoa, os movimentos dos perso-
nagens são muito limitados. De facto, o nosso personagem não se move de
todo; em vez disso, o mundo gira à sua volta” (Clarke-Willson, 1997). Ou
seja, a perspectiva resume-se a seguir as coordenadas de que falámos,
aquando da manipulação (roll, pitch e yaw) enviadas pelo utilizador por
intermédio do rato/teclado ou o HMD.

Na terceira-pessoa, o utilizador vê o mundo através da perspectiva do
personagem para além da possibilidade de poder analisar o mundo direc-
tamente. O utilizador vê, assim o, que o personagem vê e pode ver como
ele vê, o que faz deste ponto-de-vista uma perspectiva mais complexa ou
seja mais rica em padrões e em hipóteses de emoção (ver Diagrama 9).
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104 Concentração e Dilatação (Ex. “efeito Matrix” em voga em videojogos como Max Payne
(2001))

105 As mudanças de plano dão noções diferentes de espaço, podendo dessa forma dar dife-
rentes perspectivas de “tamanho” e ao mesmo tempo de “movimento”.

Fig. 76: Primeira-pessoa (Half-life 2,
2004)

Fig. 77: Terceira-pessoa (Prince of Persia:
The Sands of Time, 2003)

Ao nível da câmara, toda a variabilidade que ela possa sofrer ao nível
de mudanças de enquadramento, ângulo ou movimento pode ser pré-con-
trolada pelo autor do ambiente virtual, ou então, pode ser programada
através de algoritmos de carácter “inteligente” que permitem à câmara
uma maior facilidade de adaptação ao comportamento pessoal de cada
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Fácil será perceber porquê se recapitularmos os pontos deste trabalho
respeitantes ao contágio emocional e à empatia. Segundo Tan, no cinema
“não só vemos o que eles (os personagens) vêem, nós vemo-la (a reali-
dade) como eles a vêem, o que faz com que a identificação emocional seja
possível” (1996:32).

Quando neste modo, a câmara pode assumir qualquer posicionamento
no espaço, podendo inclusive ocorrer mudança de plano durante a nave-
gação. (Broken Sword III, 2003). Neste contexto, é possível realizar enqua-
dramentos do personagem, realizar planos e contra-planos de uma
interacção com vários personagens, planos de pormenor de determinados
objectos, planos gerais do local onde o personagem está. Todos estes
enquadramentos podem seguidamente ser alvo de diferentes formas de
montagem que, por sua vez, possuem capacidade para desenvolver rit-
mos através de variações de tempo104 (Max Payne, 2001) e espaço105 (Pro-
ject Zero III, 2005) inclusive flashbacks (Tomb Raider Legend, 2006).
Podemos ver as diferenças 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, só vejo a “minha” mão e o ambiente; no
caso da terceira-pessoa, vejo o “meu” personagem em toda a sua pleni-
tude expressiva.
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Câmara Primeira Pessoa Terceira-Pessoa

Movimento Linear Variável

Enquadramento Único Variável

Ângulo Aproxima / distancia Multifacetados

Tipo de Movimento Controlado pelo
utilizador

Manipulado pelo utiliza-
dor ou controlado via IA,
adaptando-se ao am-
biente conforme as movi-
mentações do utilizador

106 O filme não é integralmente realizado num único plano contínuo, porque as bobines de pelí-
cula não eram suficientes para filmar os 80 minutos de filme. Desse modo existem 10 cor-
tes que Hitchcock realizou aproveitando zonas escuras para realizar as mudanças de bobine..

107 Curiosamente os exemplos aqui trazidos Rope (1948) e Lady of the Lake (1947), tem quase
meio século de existência e apesar disso apresentam apenas um ano diferença entre eles!

Tabela 4: Relação Primeira / Terceira no uso da câmara

No campo dos efeitos cognitivos das imagens que sofrem montagem, é
de salientar que esta é uma forma de representação da realidade, em tudo
artificial, completamente anti-natura nos seus efeitos visuais (ver refe-
rência a Murch, 1995:5-6, na pág. 129).

Neste caso específico, não é de montagem fílmica que falamos, mas de
navegação em terceira-pessoa e a sua oposição face à primeira-pessoa.
Primeira-pessoa essa que permite o acesso ao fio continuo da realidade.
No entanto, tal como vimos na análise acima exposta, as possibilidades
expressivas da terceira-pessoa são em si mesmas bastante mais alarga-
das que as da primeira pessoa.

Os exemplos de Murch nem são os mais evidentes ou mais facilmente
identificáveis com a primeira-pessoa da realidade virtual, uma vez que
Rope (1948) apesar de ser realizado num único106 plano-sequência, sem
montagem, este é feito de uma perspectiva teatral, ou seja, a partir de
um hipotético observador que não intervém. O caso fílmico 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 histórica
cinematográfica), é em Lady in the Lake (1947)107. Sobre Lady in the Lake,
e mais especificamente sobre o uso da câmara subjectiva, Mascelli diz que

CINEMA DE ENTRETENIMENTO

utilizador do ambiente. Assim, temos a câmara como o elemento técnico
que dá “vida” à navegação, e por sua vez, à representação. Vejamos como
ela se comporta em cada um dos modos.
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“(...) uma vez que a câmara substitui o protagonista, ela deve com-
portar-se como ele, e ver o que ele vê através dos seus olhos todo o
tempo. Isto requer filmagem continua com câmara móvel, que blo-
queia assim que o protagonista se move, senta ou olha para outro
personagem. As técnicas normais de edição não podem aqui ser usa-
das, porque a filmagem não pode ser interrompida” (1965:17).

Um fracasso de popularidade e,
provavelmente por isso, dos poucos fil-
mes feitos, integralmente, dessa
forma. Podemos numa breve análise
tentar dizer que a razão 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 contágio emocional ou a
empatia. Existe uma ausência da sua
linguagem corpórea 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 vê ao espelho (ver Fig. 78).

6.5 Imersividade

A imersividade é uma propriedade
de grande importância na experien-
ciação de um ambiente virtual. Con-
tudo, ao contrário das características
anteriores a sua ocorrência não é
imprescindível para que um ambiente
se considere virtual no sentido técnico
da realidade virtual. No entanto, é a
característica mais popular da RV.
Esta popularidade ocorre pela razão
de o conceito estar intimamente

ligado ao hardware de acesso à RV (HMDs e óculos) 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 análise do conceito vai centrar-se sobre duas pers-
pectivas distintas: por um lado, a questão física dos meios de acesso ao
ambiente, por outro, o acesso cognitivo-emocional ao ambiente.

Fig. 78: Lady in the Lake (1947)

Fig. 79: Sistema imersivo de RV

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS
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Física e sentido de presença
A imersão é “ (...) um termo metafórico derivado da experiência física

de submergir na água” (Murray, 1997:98). Do dicionário português da
Porto Editora, temos também o “acto de imergir, mergulho” (in Diciopédia
2006). Como tal uma experiência física, uma experiência que comporta
uma total submersão do corpo, ainda que metafórica, e dessa forma rodeia
todos os sentidos, imergindo-os em um outro meio, diferente do anterior.
Esta é, sem dúvida, uma visão da imersividade na sua qualidade física, na
sua qualidade perceptiva. Como tal, tem implicações profundas sobre a
nossa cognição do exterior, uma vez que toda a nossa percepção 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 percepção, percepção
sensória. Sendo aqui que entra o conceito caro à RV de presença, ou sen-
tido de presença. A presença é, então, um

“ (…) sentindo as experiências de um organismo consciente quando
imerso num mundo externo concreto. Este sentimento deve ser dis-
tinguido do envolvimento em mundos internos construídos mental-
mente, em organismos equipados para construir esse tipo de mundos.
A presença depende da forma do media, porque a forma determina se
o mundo deve ser construído internamento ou se pode dizer que ele
existe fora do utilizador” (Waterworth e Waterworth, 2003).

Assim, a propriedade de imersão no seu sentido físico e de presença é
completamente dependente da forma do medium, ou seja, da capacidade
que este tem de chegar à percepção sensorial do sujeito. Nesse sentido
vejamos os três tipos de RV mais utilizados na actualidade: Grande ecrã,
HMD e Desktop RV.

Os dois primeiros funcionam como RV imersiva física ao nível da visão
e audição. Um grande ecrã a uma distância relativamente perto do sujeito
pode ocupar praticamente todo o campo de visão, sendo o som por natu-
reza imersivo. Várias experiências têm demonstrado as capacidades dos
grandes ecrãs para produzir efeitos de imersividade. Relativamente ao
HMD, consiste num capacete que contém um visor, que pode envolver todo
o campo de visão e, desse modo, tornar-se completamente imersivo para
o sujeito. Já 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 três sistemas, 2 imersivos e 1 não imersivo, vejamos as
suas capacidades na produção do efeito de presença através de um estudo
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Tabela 5: Sistemas imersivos e o efeito presença (Baños et al., 2004)

Várias conclusões deste estudo são, em certa medida, surpreendentes.
O efeito de presença é mais poderoso com um grande ecrã do que com um
HMD, o que popularmente é visto ao contrário. 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 conclusão deste
estudo e referenciada pelos investigadores, é de suma importância para
o nosso trabalho,

“Os resultados sugerem que tanto a imersão como os conteúdos afec-
tivos têm impacto na presença. No entanto, a imersão foi mais rele-
vante para ambientes não-emocionais do que para os emocionais”
(Baños et al., 2004).

Assim, um ambiente, se com capacidades emocionais, pode ter uma
eficácia tal a nível imersivo que a interface ou hardware RV se tornam
praticamente irrelevantes. Os elementos emocionais do ambiente servem
o envolvimento e até o sentido de presença face ao ambiente represen-
tado. Nesse sentido, julgamos ser de todo interessante analisarmos, antes,

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

realizado por Baños 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 ecrã (Big Screen)
e HMD.
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Conceito Área Definição

Conexão emocional Comunicação
Refere o acto de reconheci-
mento e aceitação do estado
emocional do outro na comu-
nicação (Planalp, 1999).

Identificação
emocional

Estudos Fílmi-
cos

Acto de se colocar no lugar do
outro e sentir exactamente o
mesmo que o outro (Tan,
1996).

Engagement
(Envolvimento) Artes

“Entretendo uma audiência
(...) envolvendo-a e imergindo-
a psicologicamente na expe-
riência” (Tallyn, 2000b).

Entretenimento Psicologia dos
Media

Actividade que permite ao
sujeito escapar ao real circun-
dante sendo recompensado
com prazer e realização pes-
soal (Vorderer, 2001).

Flow Psicologia

“um sentimento de descoberta,
um sentimento criativo que
transporta a pessoa para uma
nova realidade que eleva a pes-
soa a altos níveis de rendi-
mento, e leva a prévios estados
não sonhados de consciência”
(Csikszentmihalyi, 1990: 74).

que estado psicológico é este, provocado pelo conteúdo, e não dependente
do hardware. É o que veremos no ponto imediatamente a seguir.

Psicológica e Correlações
Em relação à questão da imersão no seu sentido psicológico, 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.

PROPRIEDADES DOS AMBIENTES VIRTUAIS
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Empatia Psicologia

Define o acto de nos colocarmos “no
lugar do outro – não no sentido da
identificação com esse outro, mas
como uma tentativa de perceber o
seu estado experiencial o mais pos-
sível (...) e é construído pelos sujei-
tos como um sentimento com ou
pelo ou outro individuo” (Zillmann,
1994).

Deslocação
Somática

Design de
videojogos

“habilidade de uma pessoa projec-
tar o modelo mental da sua identi-
dade em outra forma de
identidade física, representando o
jogador num ambiente alterna-
tivo” (Holopainen and Meyers,
2001)

Imersão Ciências
da Computação

“é caracterizada pela diminuição
da distancia critica ao que é mos-
trado e aumentando o envolvi-
mento emocional naquilo que está
a acontecer” (Grau, 2003).

Presença Ciências
da Computação

“sentindo as experiencias de um
organismo consciente quando
imergido num mundo externo con-
creto” (Waterworth e Waterworth,
2003).

Simulação Mental Ciências
Cognitivas

“habilidade de todos os dias para
fazer sentido do comportamento
dos outros. Um dos elementos cru-
ciais é a identificação ou atribui-
ção de um estado interno mental
que gera acção, especialmente ati-
tudes de crença e desejo” (Gordon
e Cruz, 2003).

Ilusão Filosofia É a capacidade de proteger o real.
(Rosset, 1976).

Suspension
of Disbelief

Estudos literá-
rios

Refere a vontade que o leitor
apresenta para aceitar as premis-
sas da ficção como verdade. A
audiência concorda com a suspen-
são da descrença durante o tempo
da representação. (Coleridge,
1817)
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Suspension
of Disbelief

Estudos literá-
rios

Refere a vontade que o leitor
apresenta para aceitar as premis-
sas da ficção como verdade. A
audiência concorda com a suspen-
são da descrença durante o tempo
da representação. (Coleridge,
1817)

Transportation into
a Narrative World

Estudos literá-
rios

“experiência fenomenológica de
ser empurrado por uma história
poderosa, entrançado (...) cogni-
tiva e emotivamente (...) envol-
vido no mundo da história
(Green, 2004a e 2004b).

Lost in a Book Estudos literá-
rios

“as pequenas linhas pretas na
página branca são tão imóveis
como uma campa, incolores como
o deserto, mas dão ao leitor um
prazer tão agudo como o toque de
um corpo amado, tão desperto,
colorido, e transfigurador como
qualquer outra coisa no mundo”
(Nell, 1988)

Como podemos ver, o acto imersivo não é um exclusivo da RV, mas pode
aparecer em quase todas as áreas que se dediquem ao estudo da relação
do homem e seus artefactos. Desta tabela de correlações, podemos retirar
várias ilações sobre o fenómeno da imersão, nomeadamente as seguintes:

a) Conceptualização de uma abstracção da relação homem-artefacto
independente do artefacto ou da abordagem.

b) Identifica uma relação que é dada a uma abordagem altamente
multidisciplinar.

c) O denominador em potência em todas as áreas científicas acima
apresentadas é a emoção.

Ou seja, os estudos sobre a emoção objectivamente descrita têm desde
sempre sido realizados; contudo, têm sido mascarados com conceptuali-
zação que lhe permitisse uma aceitação por parte das comunidades de
cada área. Sabendo o quão difícil pode ser definir o conceito de emoção ou
a relação 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 máximo, descrever o grau emocional do arte-
facto. A emoção assume-se, assim, como um conceito de carácter obscuro
de delimitação desconhecida mas que serve de explicação ao acto mágico
do encontro entre o humano e o artefacto.
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108 Ver o relatório “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 Comissão 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
secção de Tecnologia do New York Times de 10, Abril de 2004 (http://www.nytimes.com/
2004/04/10/technology).

110 Ver o relatório 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 Comissão Europeia (Direc-
torate-General Information Society and Media), Outubro, 2006.

7 Entretenimento digital

O entretenimento é cada vez mais importante nas nossas sociedades.
As indústrias culturais de entretenimento (Cinema, Televisão e Videojo-
gos) movimentam anualmente biliões de dólares e geram não apenas
emprego altamente qualificado mas inovação108.

No campo digital, o mundo dos videojogos é actualmente uma das indús-
trias em maior expansão à escala global. Os seus índices económicos alcan-
çaram em 2004 o patamar da indústria cinematográfica de Hollywood109.
Prevê-se que nos próximos anos e décadas a indústria dos videojogos se
venha a tornar não apenas na indústria mais rentável do entretenimento110,
mas que seja também ela própria motor de desenvolvimento tecnológico e
de inovação nas áreas da computação gráfica com particular destaque para
a RV e consequente aplicabilidade da RV, em todas as áreas anteriormente
mencionadas (ver capítulo de Propriedades dos Ambientes Virtuais).

Os videojogos com uma história de meio século, só agora com o apareci-
mento das interfaces gráficas, nomeadamente das tecnologias 3d puderam
dar o salto. Anteriormente, estes concentravam-se acima de tudo sobre a
criação de plataformas de agilidade óptico-manual (Pong, 1972; Pac-Man,
1979), lógica geométrica (Tetris, 1985) ou estratégia (Civilization, 1991).
Com o aumento da capacidade gráfica tempo-real a chegar perto dos níveis
do CGI de Hollywood, a exigência tanto ao nível da representação visual
como ao nível de conteúdos alterou-se, sendo os seus produtos cada vez
mais objecto de análises e dissertações académicas (Juul, 2005).

Julgamos ser importante relembrar novamente que não estamos ape-
nas perante uma área de trabalho multidisciplinar, mas acima de tudo
estamos perante uma autêntica convergência de saberes entre arte e ciên-
cia ou entre arte e engenharia. As razões que levaram ao aparecimento
desta área, não se prendem apenas com a evolução na direcção das neces-
sidades do entretenimento mas também com as necessidades de massa
crítica com formação diferenciada e com conhecimentos em campos que
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sempre se viram como opostos. A arte e a ciência têm 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 está 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-
riência tanto em teoria como em experiência prática de produção
cinema/vídeo. Todos os interessados devem ter fortes bases de com-
putação. Habilidades muito utilizadas no Grupo de Cinema Inte-
ractivo incluem C++, Java e ferramentas multimédia como Director
e Premiere.”111

O Interactive Cinema Group do Media Lab do Massachusetts Institute
of Technology (IC)112 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 Fabrics113. A his-
tória do IC é relevante por duas razões, o seu pioneirismo e o seu falhanço.

Primeiramente, é necessário situar o ano de 1987. Estávamos longe de
qualquer plataforma Windows, ou seja, interfaces gráficas de acesso à com-
putação para qualquer pessoa. Excluindo a Apple, que tinha lançado o seu
primeiro Macintosh três anos antes, em 1984, mas ainda em modo mono-
cromático. A palete de cores apareceria então 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
avanços recentes nos equipamentos
domésticos de vídeo, o sentimento de
que o vídeo digital está já aí “ao virar
da esquina”, e a velocidade a que qual-
quer pessoa pode aprender a trabalhar
com um Macintosh marcam uma con-
siderável distancia já percorrida”
(Davenport, 1988).

111 Texto presente na área de Informação da página do grupo em: http://ic.media.mit.edu/
112 Página do grupo ainda online em http://ic.media.mit.edu/
113 Página do grupo em http://mf.media.mit.edu/

Fig. 80: Hypercard, 1987
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114 Por imagem real aqui entendemos imagens produzidas por meios de película, vídeo ou
ainda meios digitais que se limitem a capturar imagens da realidade.

ENTRETENIMENTO DIGITAL

Podemos ver por esta citação, em que ponto se estava e que o IC estava
mesmo dependente da plataforma Apple. De certo modo, julgamos que o
Hypercard poderá 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 conteúdo por vários cartões vir-
tuais que são colocados numa pilha virtual em camadas e que através dos
chamados hyperlinks permitem criar associações entre os conteúdos pre-
sentes em cada cartão. 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 informação era clicá-
vel dando origem aos chamados videojogos “point-and-click”. É desta con-
ceptualização, ou melhor, desta nova possibilidade tecnológica, que vai
imergir a ideia do cinema interactivo, da narrativa que não precisa de ser
linear porque posso apontar, clicar e saltar para uma outra cena que está
num outro cartão de conteúdos durante a visualização 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 falhanço (Lunenfeld,
2004) levando ao encerramento do grupo em 2004.

Mas porque falhou, então, o cinema interactivo dos anos 90 do século
passado? Em nossa opinião, a razão prende-se com a imagem real114. O
facto de se procurar gerar interacção 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 nós de interac-
ção se estabeleçam apenas à superfície, provocando uma sensação de
insatisfação no utilizador que espera poder ir mais além, em busca da inte-
racção. Interacção que quando conceptualizada pelos teóricos parece ser
capaz de tudo.

(…) o trabalho recente favoreceu uma abordagem mais construtivista,
aumentando o nível de interactividade através da possibilidade de os
utilizadores construírem, anotarem, e modificarem os seus próprios
ambientes (...) Os utilizadores podem rapidamente mudar o seu nível
de interacção de estar passivamente a ver um filme ou as noticias para
activamente controlarem uma câmara remota (...) O vídeo digital ofe-
rece potencial para os intensificar significativamente e expandir as
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115 Ver http://en.wikipedia.org/wiki/Mpeg-4
116 International Federation for Information Processing (http://www.ifip.org)
117 Texto retirado do site EC IFIP - http://www.org.id.tue.nl/IFIP-SG16/index.html

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

nossas perspectivas da interactividade (...) vai permitir também ao
computador gerar novas vistas de uma cena a partir de dados de
vídeo codificado espacialmente (Mackay e Davenport, 1989).

Este excerto faz lembrar também o início da norma de vídeo digital
MPEG-4, onde supostamente deveriam existir várias camadas de infor-
mação que permitiriam a atribuição de significado a cada objecto presente
na cena e, desse modo, uma consequente interacção com o “interior” de
uma imagem real115.

Como já vimos do que aqui se fala é de Cinema Virtual tal como o abor-
dámos no capítulo 5. Como tal, isto foi possível 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 exigência tanto
tecnológica como artística. Uma vez que depois de capturada a imagem
real é necessário proceder a toda a sua virtualização.

Apesar disso, tivemos alguns exemplos académicos no início dos anos
90 que se preocuparam em começar a explorar o lado interactivo dos
ambientes virtuais ao nível do entretenimento em busca da “Fantasy
Machine” pessoas como Joseph Bates (1991) ou a Brenda Laurel (1993).

7.1. Teorias de análise dos artefactos

No grupo de Entertainment Computing do IFIP116, existem actual-
mente cinco grupos de trabalho formados. O primeiro “WG16.1 Digital
Storytelling” está directamente relacionado com o nosso trabalho de con-
vergência entre o cinema e a RV nas suas formas de contar histórias, de
forma a obter a resposta emocionais similares.

“O storytelling é uma das tecnologias centrais no entretenimento.
Especialmente com o avanço das tecnologias de informação e comu-
nicação, novos formatos de entretenimento chamados videojogos
foram desenvolvidos e nos quais o desenvolvimento de histórias inte-
ractivas é a chave para fazer desses jogos objectos de verdadeiro
entretenimento. Ao mesmo tempo, e no entanto, não foi ainda sufi-
cientemente estudado quais são as diferenças ente o storytelling inte-
ractivo e o convencional.”117
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Neste pequeno texto explicativo da abordagem seguida, podemos ver que
existem duas áreas de criação confluentes: os videojogos e o storytelling.
Desse modo, interessa traçar o estado actual das teorias de análise 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 experiência essenciais são o brincar e o jogar e do storytelling a narrativa.

Como hipóteses de correntes de estudo para abordar estes elementos
temos a área de play (Huizinga, 1938), a ludologia (Frasca, 2001), a nar-
ratologia (Barthes, 1966) e o processo de narração ou storytelling (Bord-
well, 1985).

• Play – estudo da cultura lúdica
• Ludologia – estudo estruturalista das mecânicas do jogo
• Narratologia - estudo estruturalista das mecânicas da narrativa
• Storytelling – estudo do processo de contar histórias

A área de estudos de play não é propriamente recente nem se iniciou
com o aparecimento dos videojogos. O primeiro grande estudo académico
sobre play aparece em 1938 pelas mãos e Johan Huizinga Reitor da Uni-
versidade de Leyden, Holanda em 1933 e dá pelo nome de Homo Ludens.
Numa vontade de definir a área da play theory, Huizinga desenvolveu um
dos conceitos mais usados na definição 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 imaginária, deliberada ou espon-
tânea.” (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 espaço para dar lugar a um círculo mágico regulado por
regras próprias, ainda que temporárias, e desse modo configurem o jogo
como a “actividade supérflua” (Huizinga, 1938:11). Os estudos de play têm
sido renovados sendo Caillois (1958) e Sutton-Smith (1997) duas das figu-
ras contemporâneas de maior destaque.

A ludologia aparece, pela primeira vez, em 1999, pelas mãos de Gonzalo
Frasca tendo sido popularizado através do seu site “www.ludology.org”
assim como através dos artigos publicados na revista científica Game Stu-
dies. Essencialmente a ludologia de Frasca assente no opus de Aarseth,
Cybertext (1997), que proclama a análise dos textos interactivos (ergódicos)
por via da busca das funções essenciais em cada elemento do texto.
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118 Wired - http://www.wired.com/wired/archive/14.08/start.html?pg=10
119 Podem ver-se algumas das discussões 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/;

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Segundo a revista Wired, a Ludologia passou a jargão e representa, “o
estudo académico dos videojogos”118. Ou seja o jogo assume um contorno
mais específico de jogo electrónico, e não propriamente o jogo em toda a sua
extensão. Isto, porque entre o jogo e o brincar as fronteiras podem tornar-
se muito ténues facilmente. De carácter marcadamente estruturalista,
busca a decomposição dos elementos do artefacto em busca de padrões que
possam servir na análise dos artefactos.

Quanto a narratologia, é uma ciência com largos anos com os seus iní-
cios prováveis no nº8 da revista Communication dedicada à Analyse struc-
turale des récits na qual participaram Roland Barthes, Umberto Eco,
Gérard Genette, Tzvetan Todorov, Algirdas Greimas. Especial destaque
para o artigo Introduction à l’analyse structurale des récits bastante citado
na computação de narrativas pela sua abordagem estruturalista, que a
torna tão apetecível na adaptação à algoritmia (Cavazza e Pizzi, 2006) e
que, no fundo, também dá vida aos estudos da Ludologia. A busca é essen-
cialmente o primado da funcionalidade do elemento mínimo da narrativa.

“(…) a primeira tarefa é dividir a narrativa e determinar quais os seg-
mentos do discurso narrativo que podem ser distribuídos por um limi-
tado numero de classes. Numa palavra, nós temos de definir quais sãs
as unidades mais pequenas da narrativa” (Barthes, 1966, 88)

Assim, temos definido o modelo que a ludologia tenta recuperar agora
para análise dos videojogos, alegando tratar-se de um artefacto de carac-
terísticas incompatíveis com a narrativa e desse modo incompatível com
a narratologia (Eskelinen, 2004). Aliás, o debate, ou melhor, a guerra entre
a ludologia e a narratologia tem sido tal119 que existem vários artigos sim-
plesmente dedicados a esta discussão. 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 indícios de estar a chegar ao fim (Murray, 2005a).

Antes de entrarmos na definição do storytelling, vejamos então estes
conceitos à luz da emoção, o foco do nosso trabalho. O brincar e a narrativa
são vistos na investigação psicológica nomeadamente das neurociências
como conceitos fundadores do indivíduo.

Para Panksepp nós brincamos para obter bem-estar.
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“evidências sugerem que componentes críticos estão muito associa-
dos com os sistemas de stress de separação (...) a química que activa
o stress de separação tende a reduzir o brincar, enquanto vários quí-
micos que reduzem o stress de separação, especialmente os opióides,
aumentam o brincar” (Panksepp, 2000:149).

Ou seja, as situações de separação provocam uma diminuição do brincar
e desse modo da alegria. No sentido inverso provocam um aumento da tris-
teza e consequente tendência para a inactividade fisiológica contrária a acti-
vação que é típica do brincar. Assim, brincar produz a experienciação de
alegria por oposição à tristeza. O que isto nos pode dizer de relevante para
o trabalho aqui em laboração é que é extremamente interessante estimular
a actividade do brincar e que é em grande medida uma das maiores preo-
cupações do jogo enquanto tal. No entanto, esta não pode ser a nossa única
preocupação se queremos produzir uma diversidade emocional típica dos
ambientes narrativos dados à dramatização, onde, por vezes, é necessário
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-
ção de narrativas de espectro emocional abrangente e não limitado à alegria.

Ou seja, a narrativa é em si também um sistema essencial na constru-
ção do ser e autónomo em relação à questão de fundo da área de play.

“A narrativa é o inescapável enquadramento da experiência humana.
Enquanto podemos ser treinados para pensar em formas geométricas,
padrões de sons, poesia, movimento, silogismos, o que predomina ou
fundamentalmente constitui a nossa consciência é a compreensão do
eu e do mundo em história” (Young e Saver, 1998)

Grodal diz-nos que “danos em algumas estruturas importantes para a
“narrativa” podem levar a confusão” (2003:130). Sobre isso, também Saver,
como colega de trabalho de Damásio desenvolveu alguns estudos neuro-
científicos conjuntamente com Young em que demonstram que algumas
lesões do cérebro podem aniquilar a capacidade de narrativizar os eventos.

“Pacientes com estes síndromes ilustram a conexão inseparável entre
narratividade e identidade. Indivíduos com danos no cérebro podem
perder competências linguísticas ou visuoespaciais e mesmo assim
continuarem a ser reconhecidas como as mesmas pessoas. No entanto
indivíduos 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-
vergência deste trabalho, o nosso modelo terá de passar antes por uma
abordagem que tenha em conta a forma de narração do objecto, com a sua
consequente emocionalidade acoplando aí o processo de interactividade
próprio dos artefactos da RV.

7.2. Modelo de análise do Entretenimento Narrativo

Interessa agora descrever o modelo que vamos utilizar para analisar os
artefactos de RV existentes actualmente. Como pudemos ver anterior-
mente, o 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 recepção do objecto para então depois
poder melhorar esse objecto.

Nesse sentido, concordamos com Grodal quando diz que a “psicologia
cognitiva providência muitas vantagens como ferramenta para descrever
os videojogos quando comparada com uma abordagem semiótica (...) 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 operações”
(29), sobre a forma como funciona o processo de narrativização no videojogo.

“O mecanismo história no cérebro providencia um enquadramento
de trabalho superior para a nossa experienciação de acontecimentos
através da integração de percepções, emoções, cognições e acções”
(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 não apenas com o cinema mas
também em qualquer actividade com interacção, como é o caso do entre-
tenimento interactivo.

Ou seja, o filme e o entretenimento narrativo interactivo analisados de
uma perspectiva cognitiva apresentam-se como uma experiência que, na
sua essência, possui enormes laços na elaboração da estrutura narrativa
na recepção. Ora vejamos: a experiência acontece em tempo real, apesar
das variações temporais na ficção apresentada, a experiência como espec-
tador/utilizador decorre em tempo real; utiliza-se a tensão e resolução, ou
seja, após situações de tensão são sempre oferecidas ou a vitória no caso
do jogo ou a resolução intelectual/emocional no caso do filme; utiliza-se a
incerteza, no jogo não se dão todas as regras, à partida; no filme os even-
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Diagrama 10: Processo de storytelling do Entretenimento digital
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tos são apresentados de forma incompleta fazendo com que as regras e a
restante informação dos eventos seja fornecida apenas à medida que o
tempo de experiência passa; durante este tempo a procura de padrões é
uma constante comum.

Estas características podem ser resumidas num argumento de Tan
(1996), em que ele diz que a “experiência de um filme, tal como no jogo é
conduzida cognitivamente pela curiosidade ou interesse, obtendo prazer à
medida que descobre ordem na resolução sobre o que vai sendo apresen-
tado”(p.34). Assim, o conflito ou tensão apresentam-se como elementos fun-
damentais para a criação de motivação no espectador/jogador, uma vez
que são estes os potenciadores do processo de “redução de tensão”. Um pro-
cesso que funcionará como regulador da emoção no utilizador ao longo da
experiência através do desenvolvimento de ”catarses de pequena escala”.
Ou seja a experiência de entretenimento vai desenvolvendo tensões emo-
cionais ao mesmo tempo que vai apresentando resoluções. De uma certa
forma, esta é a perspectiva desenvolvida por Carroll (1996) para quem o
conflito se desenvolve a partir de motivações do filme que impliquem ques-
tões morais para o espectador. Esta perspectiva é também aceite por Zill-
mann (1996), mas para quem é condição necessária que o espectador
testemunhe o conflito sem poder intervir. Vorderer (2000) sobre esta con-
dição diz que “se o espectador pudesse influenciar o conflito, o seu estado
de experienciação mudaria para verdadeiras emoções de medo ou de espe-
rança”. Interpretamos a palavra “verdadeiras” como mais intensas, uma
vez que em nossa perspectiva e de vários autores as emoções despoletadas
pelos media são verdadeiras (Tan, 1996; LeDoux, 2005).

Dessa forma, vamos pegar no diagrama da narração que desenvolve-
mos para o processo de storytelling fílmico com emoção e adaptá-lo ao
entretenimento interactivo.
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Temos então que a interacção é um processo que faz parte da repre-
sentação dos novos artefactos do entretenimento interactivo. Este processo
permite ao utilizador um acesso directo a certas partes dos três compo-
nentes do processo de storytelling: a) fabula do autor ou história; b) plot;
c) estilo.

Em relação à emoção, e tendo em conta os novos territórios designada-
mente os factores de interactividade que temos presente nestes artefactos
face ao cinema, fomos buscar os modelos de design de emoção desenvolvi-
dos por Norman (2004). No seu livro Emotional Design, desenvolve um
modelo que divisa uma hierarquia de três camadas de acesso à emoção:
visceral, comportamental e reflexiva. Estas três camadas de Norman fun-
cionam um pouco à semelhança da hierarquia da consciência estabelecida
por Damásio (1999) e que já aqui abordámos. Ou seja, temos a emoção, o
sentimento e por sua vez a consciência.

Nesse sentido, o nível visceral de Norman é automático e inconsciente
face ao artefacto. Ou seja, quando vemos um objecto sentimos aquela pri-
meira reacção de gostar ou detestar muito forte. Assentam sobretudo nas
informações contidas nos nossos marcadores somáticos apreendidos ou
biológicos, dependente do tipo de estímulo-objecto. Alguns destes marca-
dores estão presentes numa listagem do próprio Norman e que apresen-
támos quando falámos da vertente cognitiva da emoção. Sendo a
visceralidade mais automatizada e de carácter universal é natural que
seja mais dependente de factores biológicos e menos culturais.

O segundo nível, o comportamental, é influenciado pelas reacções visce-
rais boas/más aos artefactos, tal como sentimento é a consciência da emoção.
Assim uma reacção positiva pode desencadear aumentos de criatividade ou
produtividade (Isen, 2000) ao passo que uma reacção negativa pode desen-
cadear processos de tensão o que tende a focalizar a atenção 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 nível, o reflexivo, funciona como o momento de
compreensão do objecto, ou seja uma racionalização do nível do comporta-
mento. Como a consciencialização da existência de sentimento. O sujeito
sente uma compreensão e desse modo a emocionalidade da reflexão sobre
o objecto. Assim, é um nível altamente dependente da variabilidade cul-
tural, educação e experiência (Norman, 2004).

A razão da focagem na emoção, ao analisar o processo de storytelling,
é o centro deste projecto. Mas devemos recordar que os aspectos emocio-
nais da construção da fabula por parte do utilizador são imensamente
importante. Isto, porque um utilizador só se sente emocionalmente afec-
tado quando “os estímulos são relevantes para as suas preocupações”
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Diagrama 11: História com eventos lineares

A estrutura mais básica de histórias interactivas que podemos imagi-
nar é a linear: os eventos do jogo revelam-se numa ordem estritamente
linear. Por vezes a experiência pode ser não 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 história acontece através
da passagem por várias zonas obrigatórias, apesar de poder existir liber-
dade para explorar o jogo de forma não linear.

ENTRETENIMENTO DIGITAL

(Frijda, 1986). Isto é, quando o utilizador sente que os eventos e persona-
gens representados no artefacto (i.e. estímulo) são relevantes, ele sentir-
se-á emocionado. Assim, acreditamos que, quando o utilizador se emociona,
ele percebeu a história. Desta forma, os elementos que afectam a emoção
são parte da história e ao mesmo tempo são o fundamento da compreen-
são da audiência em face da história.

Vamos agora ver como é que a nova camada de interactividade se rela-
ciona com o resto da representação do artefacto.

Topologias de Interacção
Partimos da definição de que uma história interactiva deve ser um pro-

cesso de sequenciação cronológica de eventos causa e efeito, que só pode-
rão ser accionados através de interacção/participação. Deste modo, temos
quatro topologias que permitem admitir o processo de storytelling na sua
vertente interactiva. As topologias aqui apresentadas podem apresentar-
se com variações, para estudos mais detalhados das topologias consultar
Ryan (2001:246-257) ou ainda Crawford (2005:123-134).

• Tradicional (Linear)

• Em Árvore (Não-linear)

• Caminhos Paralelos (Multilinear)

• Comportamentos Autónomos (Emergente)
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Estrutura em árvore.
Muito pouco utilizada por
razões óbvias: o número de
possibilidades forma combina-
ções impossíveis de controlar,
o que, em certa medida, ajuda
a explicar o cepticismo face às
narrativas não-lineares e até
talvez o seu fracasso. Uma
árvore apenas ramificada em
duas opções 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 reconfiguração
da perspectiva em árvore. A arvore recom-
bina-se nos pontos de intersecção criando
estruturas lineares e em árvore. (Ex. acesso
via várias personagens, gerando diferentes
perspectivas da mesma história). Um caso
que utiliza esta topologia ainda ao nível da
imagem real é I’m your Man de 1992. Apre-
sentado em salas de cinema onde as pessoas
tinham comandos que lhes permitiam enviar
sinais para um computador que escolhia a
sequência seguinte a passar. Essas sequên-

Diagrama 12: História de eventos não-lineares ou em árvore (Ryan, 2001:249)

Diagrama 13: História de eventos multi-lineares

Fig. 81: Mapa do plot de I’m
Your Man (1992) (mapa pre-
sente na brochura do DVD)

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS
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cias eram geradas de forma multilinear, segundo cada uma das três per-
sonagens como podemos ver na Fig. 81. Sobre estes artefactos, Rouse
(2006) diz, “os “filmes interactivos” falharam miseravelmente”.

A emergência nos videojogos
decorre da possibilidade de se
desenvolverem narrativas com
base em estruturas autónomas.
Ou seja, em que cada objecto pos-
sui um comportamento próprio e
autónomo, sabendo como se com-
portar em caso de interacção 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
várias missões para evoluir no
jogo, mas pode, ao mesmo tempo,
desenvolver mini-narrativas emergentes enquanto tenta completar mis-
sões. O problema de tentar desenvolver uma narrativa sem qualquer estru-
tura linear que unifique os eventos, está na imprevisibilidade dos sistemas,
que podem não dar em nada. Ou seja, neste caso a estrutura linear de mis-
sões está 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 progressão narrativa se realize terá de cumprir as
missões a cinza claro, sem as quais a evolução não ocorre.

Esta última estrutura é aquela
que é utilizada por The Sims
(2000). Ou seja, todo o mundo vir-
tual está programado de forma
autónoma. Os personagens vir-
tuais possuem aquilo que o jogo
denomina de “livre-arbítrio”. Esta
pode ser desactivada, mas neste
caso o utilizador terá de controlar
todos os aspectos de cada perso-
nagem, dar de comer, levar ao WC,
dormir, socializar... Quando o
“livre-arbítrio” está activo, que é o
processo normal do jogo, os perso-
nagens podem fazer algumas dessas tarefas por eles próprios. Contudo,
quando o jogador quer enviar uma qualquer ordem aos personagens, eles

Diagrama 15: Emergente IA

Diagrama 14: Emergente agregada
à linearidade

ENTRETENIMENTO DIGITAL
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podem nem sempre aceder à ordem. Por exemplo quando “os nossos Sims
se recusam a apaixonar”, para o melhor ou pior, nós controlamos estes
jogos pelas pontas (...) a tarefa do desenhador de jogos é determinar
somente o quão 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 não. Assim, todo o ambiente é dado
à “emergência”. Dependendo da forma como o utilizador escolha interagir
com o mundo, assim ele se irá comportar, podendo dar origem a mini-his-
tórias não previstas pelo criador do jogo. Estas mini-histórias revelam
assim o potencial de emergência do sistema.

As abordagens da IA
Como vimos nos dois últimos exemplos de topologias de interacção, a IA

marca a sua presença. 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 está a afectar.

Apesar de estarmos em ambiente virtual, a questão da problemática
da inclusão de interactividade num processo narrativo não desaparece.
Antes, pelo contrário, tendo em conta a liberdade que um ambiente vir-
tual tem tendência para proporcionar é natural que os utilizadores espe-
rem liberdade máxima. Contudo como já falámos na introdução, a
liberdade choca com o facto de a história procurar obedecer a contornos
específicos para desenvolver um determinado padrão 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 não pode ser total. Tal como na vida real, onde vivemos
segundo restrições 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-
gência artificial (IA): baseado no plot e baseado nos personagens.

“A habilidade de interferir dinamicamente com o mundo da
história (e personagens) é actualmente a essência do que a comuni-
dade de IS está a tentar fazer. Isto é a razão pela qual a maior parte
dos sistemas interactivos em tempo real 3d (ver ICVS e TIDSE) estão
actualmente baseados no planeamento, seja ao nível do plot (ver sis-
tema de Michael Young) ou nível 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 história, consoante as interacções que o utilizador tenha com
esta (Magerko, 2002). No character-based, a estrutura não é definida, mas
são atribuídos comportamentos bem definidos a cada personagem. Dessa
forma, quando interagimos com os personagens, são eles próprios que rea-
gem, segundo uma programação 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” não seriam programadas mas resultariam
da interacção entre agentes inteligentes, principalmente emergindo das
suas reacções emocionais respondendo a situações que eles próprios tenha
criado” (Louchart e Ayllet, 2004). Aqui é, então, central ter uma percepção
do desenvolvimento de histórias, a partir de personagens e não da trama.
No storytelling tradicional o melhor artefacto a este nível são as teleno-
velas (soap-operas) que desenvolveram estruturas de “múltipla caracteri-
zação” que, entretanto, as séries de televisão souberam e bem importar
para o seu desenvolvimento narrativo (Zagalo e Barker, 2006).

A múltipla caracterização é uma das técnicas utilizadas pelas mais
recentes séries de televisão (24 (2001-2006); Lost (2004-2007); Desperate
Housewives (2004-2007); Grey’s Anatomy (2005-2007)) e funciona como uma
roda giratória de conflitos e afi-
nidades entre os vários perso-
nagens existentes na série (ver
Diagrama 16). Não tendo um
herói principal, mas um grupo
de personagens com um peso
similar, o espectro dramático
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 não de um plot e desse modo
a sua duração pode ser ilimi-
tada. Fenómeno que podemos
atestar com o exemplo de The
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 televisão
em 1952 e em 2007 contínua na televisão.

Diagrama 16: Roda de personagens de
Desperate Housewives (2004)
(in, Zagalo e Barker, 2006)

ENTRETENIMENTO DIGITAL
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Em cada episódio o escritor utiliza a sua roda de personagens para mis-
turar personagens e plots, para criar tensão e surpresa e, assim, desen-
volver conflitos que resultem em situações dramaticamente gratificantes
para o espectador. Com cada personagem a possuir uma proeminência
mais ou menos semelhante, é fácil manter o efeito de novidade e evitar as
redundâncias que normalmente acontecem com um só personagem. Ao
mesmo tempo, cada personagem pode ter as suas linhas de plot próprias,
que são desenvolvidas ao longo do tempo e que vão revelando mais sobre
as identidades de cada um deles.

Em termos de recepção, esta multi-caracterização ajuda a alimentar
as necessidades cognitivas dos espectadores, através do aumento e conse-
quente complicação das relações sociais, o espectador é compelido a inves-
tir um maior esforço cognitivo para perceber todos os personagens e a
generalidade do mundo representado (Johnson, 2005) (bem diferente das
séries clássicas de detectives como Columbo (1968-2002). A teia de relações
funciona, assim, como uma base de conhecimento necessária à compreen-
são dos eventos na série.
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8 Storytelling Interactivo

“(…) o problema central das narrativas interactivas é: a tensão entre a
necessidade do autor controlar e dirigir a narrativa de forma a comu-
nicar a historia e construir um experiência envolvente, e a necessidade
de providenciar à audiência (ou participante) a liberdade que a inte-
ractividade significativa requer (…) (demonstrámos) que esta tensão é
inultrapassável usando quase todas as abordagens, com a excepção dos
jogos/historia. Apesar disso aos actuas jogos/historia falta-lhes a
riqueza emocional das narrativas contemporâneas” (Tallyn, 2000a:1).

Como se percebeu ao longo da discussão apresentada, a área de narra-
tivas interactivas foi sendo toldada com fracassos vindos dos trabalhos do
cinema interactivo, assim como das experiências simples de criação de his-
tórias com meras subdivisões internas ao nível de plot (árvores de nós),
apelidadas por isso de não-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 proveniência teórica,

• 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 está mais ligado ao processo da oralidade
e, desse modo, pressupõem um medium que permita o aparecimento de
plataformas de comunicação interpessoal com as necessidades de interac-
ção 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 interacção.

O processo de contar histórias é um dos processos de passagem de conhe-
cimento e de herança civilizacional mais antigos. Tempos em que os nossos
antepassados se juntavam à volta de uma fogueira para contar e ouvir his-
tórias. Sábios e anciões de barbas brancas contavam histórias aos mais
novos num processo oral que lhes permitia ir alterando os factos, à medida
que as reacções do seu público reagiam ou não às tensões que estes lhes
incutiam. Um verdadeiro processo de storytelling interactivo. Desde então,
criámos o texto, a música, o teatro, o cinema. Foram desenvolvidos técnicas
afinadas de imitação de cenários e sons para o cinema, as performances dos

223



120 Texto retirado do scope da International Conference on Virtual Storytelling de 2001
(http://www.virtualstorytelling.com/ICVS2001/index.html).
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actores das histórias foram imbuídas de verdadeira emoção (Stanislavski,
1949) e assim foram substituindo as histórias contadas na primeira pessoa
e em tempo-real afinadas para cada público. Nesse sentido,

“A arte do storytelling está a ficar cada vez mais complexa.A realidade
virtual oferece novas ferramentas para capturar, e interactivamente
modificar o ambiente imaginário, em cada vez mais intuitivas formas,
ligado a um sistema de feedback sensorial. De facto, as tecnologias de
RV oferecem possibilidades de produção intensas para a criação e a
manipulação não-linear em tempo real de quase qualquer tipo de his-
tória. Isto conduziu-nos ao novo conceito de Virtual Storytelling”120

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 experiência extensiva de experiencia narrativa. Esta é a
chave para estender o status dos jogos de computador para um
medium próprio, e para atrair novas audiências através da idade e
género” (Charles et al, 2002).

Porquê os videojogos num contexto de RV ou de ambientes virtuais?
Porque, como já dissemos anteriormente, são a parte da indústria de entre-
tenimento que mais tem trabalhado na evolução tecnológica e conceptual
da RV. Ou seja, “os jogos de computador 3d são 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 não se configuram ainda como plataformas
imersivas de RV faz com que os videojogos tenham de apostar muito mais
no seu conteúdo para gerar uma imersividade emocional do ponto de vista
psicológico e menos física. Em certa medida, vem também de encontro aos
estudos sobre imersividade de Baños et al. (2004) que apresentámos ante-
riormente neste capítulo, onde se refere a imersividade como mais depen-
dente das capacidades do conteúdo do que da interface.

Para além disto, e tendo em conta as discussões sobre os falhanços
anteriores na área do multimédia em face das narrativas interactivas e
dos videojogos que usaram essas plataformas (Dragon’s Lair, 1983 – Laser

224



121 CPU - Central Processing Unit, ou seja é basicamente o processador onde se processa
toda a informação 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 E3 - Electronic Entertainment Expo, é a maior feira anual de videojogos que junta a
indústria e os jornalistas para testemunharem os progressos e lançarem as últimas novi-
dades no mercado. Listagem de categorias da E3 2005 aqui,
http://www.gamespot.com/features/6126660/p-9.html
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Disc; Phantasmagoria, 1995 – 7 CDs; X-files : The Game (1998) – 7 CDs),
neste momento a situação é bastante distinta. Já não estamos mais
perante uma mera inovação de suporte CD-ROM, Laser Disc ou DVD.
Estes suportes foram óptimos, do ponto de vista comercial ajudaram a ven-
der os produtos, para além disso as suas extensivas potencialidades de
espaço de armazenamento potenciaram produtos até à data impossíveis.
No entanto, agora já não falamos de suportes, unidades de armazena-
mento. Aqui a distinção é a tecnologia estrutural do artefacto, a estrutura
onde a representação se suporta. Falamos do potencial CGI, mas CGI tri-
dimensional (3d). Exactamente sobre esta distinção fala Crawford,

“(…) existe uma grande diferença entre o multimédia baseado em
CD-ROM e o multimédia baseado em software gráfico 3d: o primeiro
é suportado por grandes bases de dados, e o segundo por grande pro-
cessamento de cálculo (...) o software gráfico 3d calcula as suas ima-
gens utilizando o CPU121 (...) é muito mais capaz na resposta ao
utilizador (...) a interacção é mais apertada e intima” (2005:100).

Vamos, então, começar por definir o recorte dos videojogos de que aqui
falamos. Sabemos então 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 história que se enquadrem no termo de
Tallyn (2000a) os “jogos/história”.

Para destrinçar o tipo de videojogos a que nos referimos, teremos de
nos referir a uma taxionomia dos videojogos. Com todos os problemas nor-
mativos que daí possam advir, temos ainda o problema da não existência
actualmente de qualquer taxionomia que seja amplamente aceite. Exis-
tem variadas taxionomias em uso, desde as usadas pela imprensa espe-
cializada (Gamespot.com ou IGDA122), às usadas pela indústria (E3123)
passando pela academia (Crawford, 1982; Diberder, 1993). Contudo aquela
que nos parece mais útil 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-
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Diagrama 17: Triângulo taxionómico de Lindley (2005), ao qual adicionámos o género
Acção-aventura, completamente centrado no triangulo taxionómico.

O estilo Acção-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 maximização da interactividade face aos anteriores géneros de aven-
tura (aqui denominados por Lindley de Hypertext Adventures).
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mia, que se apresenta estruturada segundo três vértices (ver Diagrama
17) - simulação, jogo, e narrativa – ele parece ser capaz de congregar quase
todas as denominações em uso actualmente.

Como todas as taxionomias, não existem classificações perfeitas. E,
como tal, parece-nos que Lindley poderia ter adicionado mais uma cate-
goria ao seu triângulo taxionómico. A categoria de Acção-aventura (Action-
Adventure Games), uma categoria muito recente e que tem vindo a ser
cada vez mais utilizada pela indústria e imprensa. E que neste caso é de
suma importância, uma vez que este género aparece verdadeiramente ape-
nas com as plataformas 3d. Assume, desse modo, uma posição central no
triângulo de Lindley. Uma vez que congrega a acção típica do jogo, a nar-
rativa que faz progredir a acção e um espaço tridimensional onde se desen-
rola a simulação tudo num único artefacto e bem balanceado.
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Falamos aqui de videojogos, e seguindo a identificação de género já
com a identificação dos subgéneros realizada pela conceituada revista/site
Gamespot.com que como podemos ver estão relacionados com a ficção nar-
rativa apresentada por cada jogo, como:

• Silent Hill 2 (2001) – Acção-Aventura de Terror
• ICO (2001) - Acção-Aventura de Fantasia
• Grand Theft Auto: San Andreas (2004) - Acção-Aventura

Moderno
• God of War (2005) - Acção-Aventura de Fantasia
• The Godfather: The Game (2006) - Acção-Aventura Histórico
• Prince of Persia: The Sands of Time (2003) - Acção-Aventura de

Fantasia
• Tomb Raider: Legend (2006) - Acção-Aventura Moderno
• Enter the Matrix (2003) - Acção-Aventura de Ficção Científica
• Shadow of Rome (2005) - Acção-Aventura Histórico

No fundo, temos um tipo de objecto interactivo com uma particulari-
dade muito importante, e que aponta no sentido da convergência filme-
videojogo,

“O nível da narração ou discurso pode ser mapeado sobre aquilo que
aparece no ecrã, visto como um artefacto audiovisual estendido no
tempo. Se nos colocar-mos a assistir enquanto alguém joga, o arte-
facto parecerá efectivamente um filme” (Lindley, 2005)

Assim aquilo que acaba por distinguir estes objectos do cinema é
mesmo e só a interactividade, tal como já tínhamos defendido na cons-
trução do modelo de análise apresentado anteriormente. Falamos aqui de
traços genéricos da representação do artefacto e não da experiência emo-
cional, assunto que iremos abordar mais à frente.

Deste modo, ao nível da convergência, o filme de entretenimento e o
videojogo acção/aventura possuem já à partida duas coisas fortes em
comum:

1) Ambos utilizam a Narrativa como suporte de comunicação. Sendo
evidente a utilização 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 artísticos. 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-
rização das tecnologias de realidade virtual.

Deste modo, é, sem dúvida, o género ideal para avançar no nosso tra-
balho em direcção à convergência final.

Design e tecnologia do género acção-aventura

“As pessoas que entram na história transformam-se em personagens
e são as suas decisões que fazem mover a historia em frente” (Daven-
port, 2000).

Vamos agora fazer uma breve análise cronológica do género acção-
aventura, atendendo à utilização que é feita da narrativa em termos de
design e tecnologia.

O início 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 interacção
era feita mediante a inserção de palavras que faziam surgir a história ou
perguntas e assim se realizava a progressão narrativa (ver Fig. 82).

Em 1978, Warren Robinett aparece com o primeiro jogo a criar uma
aventura verdadeiramente gráfica, em que não existia escrita de texto; a
interacção era feita mediante o rato directamente sobre a representação
gráfica (Ver Fig. 83). A sensação de imersão era claramente distinta assim
como a complexidade da representação desenvolvida. Publicado pela
Atari, vendeu 1 milhão de cópias124. O género de aventura gráfica inicia,
assim, um conceito que define em parte aquilo que os videojogos de acção-
aventura hoje são ou seja: procura de itens, exploração e interacção com
os ambientes e resolução de puzzles ou enigmas.

Assim, nestes videojogos a existência de uma história era fundamen-
tal, para motivar a “quest” (busca) do jogador. Ou seja, a progressão 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 história, tal como Platão dizia, há mais de dois mil anos atrás.

O storytelling pode ser definido de imensas formas diferentes, desde
uma concepção mais narratológica a uma concepção mais dramática exis-
tem muitas formas de abordar esta arte. No que aqui nos interessa, vamos

124 Informação do site do próprio Warren Robinett, http://www.warrenrobinett.com
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Fig. 82: Colossal Cave Adventure (Crow-
ther & Woods, 1976)

Fig. 83: Adventure (Robinett, 1978)

STORYTELLING INTERACTIVO

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 pretensões narrativas. Nestes objectos, como
Adventure acima referido, os eventos são apresentados segundo uma
ordem causal com sentido. Eventos que se desenvolvem e progridem para
um fechamento afectando dessa forma a ansiedade, antecipação e emo-
cionalidade do experienciador. Não existe uma necessidade de estabelecer
condições de derrota ou vitória no utilizador, ou seja não, existe um “resul-
tado quantificável” (Salen & Zimmerman, 2004). Em vez disso, o objecto
ficcional parece estimular a curiosidade pela total compreensão da nar-
rativa apresentada. Contudo, a história é apresentada segundo regras e
vai desenrolando-se apenas à medida que o utilizador participa na acção
do jogo e, desse modo, cumpre essas regras. Assim este género de jogo per-
tence à categoria de artefactos em que, “a história foi escrita previamente
pelos designers, e esta é obtida pelos jogadores através das suas interac-
ções” (Church, 1999). As regras providenciam significado à interacção do
jogador e, ao mesmo tempo, define o objecto de entretenimento como um
videojogo, ou mesmo storytelling interactivo.

No sentido da análise do storytelling na evolução dos videojogos acção-
aventura, dividimos a sua história desde 1978 até agora em 4 fases: Nar-
rativa Mapeada, Fusão Cinemática; Inovação Narrativa e Storytelling
Virtual e Interactivo.
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1ª Fase — Narrativa Mapeada

1978 Adventure
Primeira inter-
face gráfica de
aventura.

1983 Planetfall

Apesar de tex-
tual, é a pri-
meira sequência
interactiva
citada com capa-
cidade para des-
poletar lágrimas.
“Morte do robô
Floyd”.

1983 Dragon’s Lair
Primeiro filme
interactivo (mas
pouco).

1987 The Legend of
Zelda

Primeiro jogo de
acção-aventura.
Vista de cima tal
como em Adven-
ture mas com
muito mais tare-
fas e possibilida-
des de
interacção.
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2ª Fase — Forma Cinemática

1992 Alone in the
Dark

Primeiro video-
jogo a usar a ter-
ceira-pessoa
numa perspec-
tiva bastante
cinemática. Pri-
meiro jogo de
horror.

1993

Myst
Início da estética
3d nos videojo-
gos

Doom

Primeiro 3d
tempo-real 3d
(não 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 próprio
mundo virtual.
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2ª Fase — Forma Cinemática (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
áreas de explo-
ração. Espaço
mais aberto que
Tomb Raider.

1997 Final Fantasy
VII

Apesar de ser
uma cutscene, é
aqui destacado
por conter o
momento de
lágrimas mais
citado em toda a
história dos
videojogos. “A
morte de
Aerith”.

3ª Fase — Inovação no Storytelling

1998 Half-Life

Primeiro jogo de
storytelling, sem
qualquer cuts-
cene. Formato de
tunnel storytel-
ling - o jogador
vai passando
pela história
como num túnel,
só pode seguir
naquela direc-
ção, mas tam-
bém nunca pára.
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1998

Zelda Ocarina
of Time

Gráficos. Liber-
dade e fluidez.
Storytelling
épico.

Metal Gear
Solid

Estilo visual
cinemático. Con-
têm cutscenes
com mais de dez
minutos segui-
dos em filme 3d.

4ª Fase — Storytelling Virtual e Interactivo

2001

ICO

Ambientes e per-
sonagem IA de
grande expressi-
vidade

GTA III
Liberdade vir-
tual



EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

234

4ª Fase — Storytelling Virtual e Interactivo (cont.)

2005

Fahrenheit

Filme interac-
tivo semi-vir-
tual. Imensas
cutscenes. As
escolhas têm
tempo de res-
posta o que
aumenta a carga
emocional. Faz
uso do split-
screen para
intensificar a
tensão.

Façade

Primeiro Drama
Interactivo.
Avançado arte-
facto de IA. Per-
sonagens e
drama controla-
dos via IA, com
grande capaci-
dade de resposta
ao utilizador em
detrimento da
representação
gráfica.

8.2 Estudo comparativo da evolução do género

Vamos passar agora a apresentar um estudo comparativo realizado
entre dois dos videojogos 3d, considerados mais efectivos nas suas capaci-
dades emocionais, reacções imprensa e público à data de saída de cada um
dos objectos. Um pré tempo-real - Myst, 1993 - e o outro já tempo-real –
ICO, 2001.

Myst foi lançado em 1993, o mesmo ano em que Steven Spielberg lança
Jurassic Park (ver fig. 84 e 84). Este filme é responsável pela alargada acei-
tação dos gráficos 3d como uma ferramenta eficiente para contar histórias
no cinema. Durante a realização de Jurassic Park, Spielberg escolheu tra-
balhar com uma combinação de CGI e animação manual em vez do processo
“Go-motion”, depois de ter sido convencido pela Industrial Light and Magic
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através de uma demo reel (Rickitt, 2000). Esta mudança 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 à expe-
riência audiovisual de um espaço tridimensional”. Já no caso dos videojogos,
Myst representa uma marca similar à de Jurassic Park no cinema.A audiên-
cia percebeu que se os gráficos de computador poderiam permitir a repre-
sentação de uma espécie “desconhecida”, eles poderiam permitir a
representação de um mundo completo misterioso e desconhecido do passado
ou do futuro (Pierson, 2002). CGI foi visto como uma máquina do tempo.
Isto criaria então um verdadeiro novo mercado para mundos de computa-
dor, construídos com a mesma fantástica tecnologia. Myst foi o primeiro pro-
duto desse mercado, mas para além disso providenciava a possibilidade de
interacção 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 aceitação dos video-
jogos como um medium significante e legitimo objecto de estudo acadé-
mico (Miles, 1996, Jones, 1997). Essa importância advém de várias
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 emoção utilizadas por Myst e
compará-las com as propriedades encontradas em ICO de 2001, outro jogo
aclamado pela crítica. Myst e ICO são comparáveis em várias dimensões,
incluindo alta qualidade de renderização dos cenários, atenção aos peque-
nos detalhes, e os mundos quase ausentes-de-vida. Frasca (2002) consi-
dera os dois videojogos tão interligados que julga que “ICO é aquilo que
Myst deveria ter sido desde o início”.

Vamos, então, proceder a este estudo utilizando para tal o modelo ante-
riormente desenvolvido para a análise de artefactos de entretenimento
digital, tendo em conta a observação pessoal, reacções críticas e recepção
dos videojogos.

Fig. 84: Jurassic Park (1993) Fig. 85: Myst (1993)



MYST (1993)
O tema principal do videojogo Myst é um drama familiar que se desen-

volve à volta de um pai (“Atrus”) e os seus dois filhos (“Sirrus” e “Ache-
nar”), um tema recorrente utilizado pelo storytelling desde há milhares
de anos. O plot representado em Myst começa depois do drama entre pai
e filhos ter acontecido. Quando o jogador chega à ilha de Myst os proble-
mas já acabaram e os dois filhos estão 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
páginas perdidas desses dois
livros e trazê-las de volta a
cada um dos livros. Entre-
tanto, durante a busca, o joga-
dor, vai compreender através
dos despojos deixados nos
vários mundos de Myst a ver-
dadeira relação que existia
entre o pai e os seus filhos e,
dessa forma, perceber porque
é que eles foram aprisionados

daquela forma. Assim, esta busca pelas páginas é o plot da representação
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 terá que decidir qual dos dois irmãos
deve libertar. Neste ponto, o jogador passará do processo de “ouvir” para o
processo de “actuar”.

Tendo em conta o enorme sucesso de Myst, não é difícil encontrar na
internet e em abundância descrições de jogadores do mundo de Myst, ou
seja, processos de recontar da história que vivenciaram enquanto jogavam
Myst. As imaginações e associações de ideias acopladas, assim como as
emoções despoletadas. Myst Journals (Josephes, 1995) é uma dessas des-
crições, das mais detalhadas análises introspectivas das suas simulações
mentais do que “viveu” em Myst. Na forma de diário, Josephes descreve o
jogar de Myst as suas percepções, inferências e sentimentos em relação à
representação. A descrição é de tal forma vivida que cria quase uma nova
história (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 à ilha. Este é pri-
meiro contacto com o mundo virtual do jogo e que pode ser visto na Fig. 86.
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Fig. 86: Primeira imagem do mundo de Myst
(Myst, 1993)
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“Levantei a minha cabeça apenas para descobrir uma sensação
bizarra semelhante aos efeitos de uma ressaca. Olhei à minha volta.
Tinha adormecido... num barco na doca. Tentei lentamente levantar
o meu corpo do chão, lutando contra a fatiga dos meus músculos e o
tilintar dentro dos meus ouvidos. Podia ouvir as gaivotas à distancia
e as ondas gentilmente quebrando na doca. Onde estou? Como raio
vim aqui parar? (Josephes, 1995)

Em termos estilísticos, Myst funciona como “uma remediação do estilo
de Hollywood [..] não 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 ângulos de câmara e a iluminação 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 convenções audiovisuais. Apesar de as imagens em
Myst serem renderizadas na perspectiva de primeira-pessoa, o jogador não
tem qualquer controlo sobre os ângulos de câmara, estes estão pré-defini-
dos e desenhados para proporcionar a navegação pelo mundo da forma
como o autor os idealizou. A música apresentada sugere ambientes emo-
cionais à medida que o jogador vai navegando pelo mundo, de uma forma
similar aos ambientes apresentados em filmes de suspense/mistério.

Pouca interacção ocorre entre o jogador e o estilo de Myst. Como men-
cionamos em cima, o jogador não pode interagir com elementos de estilo
como, ângulos de câmara, iluminação ou música. 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 visíveis, quando o jogador para aí direcciona
o rato. Esta razão está muito provavelmente ligada ao facto de evitar inter-
ferências com a imersão no mundo virtual apresentado, uma vez que as
interfaces Mac/Win possui um carácter 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 mão. O cursor de mão
pode ser visto como uma extensão da mão do jogador, actuando de forma
metafórica sobre o mundo, apontando, girando rodas, apanhando páginas
ou carregado livros.

Myst é reconhecido pelas suas capacidades altamente imersivas, muito
provavelmente por duas razões, a sua apresentação em primeira-pessoa e
a quase ausência de elementos de informação e interface externos ao
mundo. Porque a mão cursora é o único elemento e porque o sua função
metaforizada ajuda a atenuar a intrusão na imersão do jogador, julgamos
que a interface de Myst é quase perfeita em termos de transparência.

237



EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Em termos de montagem, a remediação fílmica 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 posição 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 ligações entre esses “jump points” estão
pré-definidas e manifestam-se de uma forma muito similar aos tradicio-
nais cortes de edição em cinema.Assim, o jogador não pode operar qualquer
tipo de aproximações ou movimentações sobre as sequências.

A interactividade ao nível da representação pode ser considerada como
o mais importante nível de construção de interactividade, ao nível das
experiências 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 terá de perder algum do controlo que nos media
tradicionais possui sobre elementos da representação como, os eventos,
personagens ou cenários.

A representação de eventos é escolhida a partir da fabula inicial pelo
autor como os eventos essenciais ao processo de contar a história de forma
emocionalmente efectiva permitindo assim a sua compreensão. Se mais
eventos são adicionais à representação para permitir a liberdade do joga-
dor, estes podem resultar em eventos menores e não significativos para o
desenrolar da história. Em Myst, os irmãos Miller (os autores de Myst)
abordaram este problema da seguinte forma: distribuíram uma história
praticamente linear e inalterável através de uma representação não-
linear. Um pouco à semelhança do que acontece com os filmes tradicionais
não-lineares (ex. Pulp Fiction, 1994), a história é linear mas a matriz de
eventos apresentados na tela são irregulares a nível cronológico. Com a
diferença que em Myst a condução não-linear é decidida pelo jogador.

Para um melhor compreensão desta estrutura, desenhámos os diagra-
mas 18 e 19, onde se pode ver que o jogador pode encontrar os eventos - A,
B, C, e D -) na representação em qualquer ordem isto porque qualquer
caminho escolhido pelo jogador irá levá-lo sempre até ao evento de clímax
(E). Este é o resultado da batalha travada pelos irmãos Miller para con-
seguirem “fundir [a linearidade e a não-linearidade] através da revelação
de partes lineares durante a exploração não-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 história con-
duzir a um clímax final único, esse clímax é representado por uma forte
escolha, que quando realizada, levará o jogador de volta à não-linearidade
(ver diagrama 19). No entanto, nessa escolha, o jogador poderá apenas rea-
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lizar uma escolha, após a qual não poderá voltar atrás. Assim a escolha é
o momento no qual a representação e a história se fundem completamente.
Pela primeira vez o jogador assume o controlo da história e não da repre-
sentação. Esta talvez seja a razão por que vários jogadores sentem este
momento como de escolha, como o momento de clímax do jogo. O jogador
transforma-se em juiz de todos os eventos testemunhados levando-o à
tomada de decisão e decide como a história deve terminar. O jogador passa
de receptor a autor.
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Diagrama 18: Representação não-linear em Myst

Diagrama 19: Diferentes caminhos possíveis através da história representação não-
linear de Myst (1993)

Apesar de o clímax representar um caminho de não retorno, muitos joga-
dores optam por não parar de jogar até que tenham experienciado todos os
finais possíveis. Adams (2004) diz que “se a história mudar de forma signi-
ficativa com base nas escolhas do jogador, este quererá voltar atrás e ver o
que se teria passado se tivesse feito uma escolha diferente. Está 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
gravação do momento anterior a tomar a decisão, ele poderá voltar atrás
imediatamente e processar as três opções num contínuo quase (Myst não
salva o jogo automaticamente antes da tomada de decisão, e existe muito
pouco ou nenhuma indicação de que a escolha representa um caminho sem
retorno). Em termos de interacção com a representação, esta parece ser uma
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experiência altamente interessante, apesar de nos parecer pode reflectir
uma diminuição do nível emocional e cognitivo em termos de fechamento de
história e sua compreensão. (discutido mais em pormenor à frente).

A história 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, estão implícitos
na história mas nunca são vistos). O personagem do jogador nunca é visto:
o jogador apenas vê o mundo através dos olhos desse personagem. Con-
tudo, este personagem está embebido no mundo e pode interagir com ele,
assim apesar de este nunca ser visto, ele não é um personagem invisível.
O personagem é completamente dependente do utilizador para interagir
com o mundo, assim como dos pensamentos, inferências e emoções. Assim,
nós dizemos que em Myst, a relação do jogador com o personagem que não-
é-visto não funciona como uma relação de identificação ou de empatia mas
antes como um “assumir de papel” (role-taking).

Os outros três perso-
nagens são apresentados
em vídeos pré-gravados
(ver Fig. 87) e quase
nunca interagem com o
mundo ou com o persona-
gem do jogador. No
entanto, os vídeos desses
personagens são iniciados
pela interacção do perso-
nagem sobre o mundo da
história. Quando o jogador
resgata uma página e a

devolve a um dos irmãos, eles respondem não só retirando-nos a página da
nossa mão virtual mas também modificando a sua performance, o que dá
ao jogador uma forte sensação de interacção e realização. Assim, Atrus e
os seus filhos não estão completamente desprovidos de capacidades inte-
ractivas, apesar de não poderem responder directamente a questões mas
antes o fazem por intermédio de monólogos cada vez que o jogador lhes
devolve uma página do livro.

Inicialmente, o mundo de Myst pode parecer pouco interactivo. No
entanto, num exame mais atento podemos descobrir uma larga variedade
de interacções possíveis com o mundo. O jogador pode interagir em abun-
dância com rodas, aparelhos de medida, botões, interruptores, imagens
desenhadas em rocha, páginas de livros e livros. A navegação no mundo é
realizada através do chamado “point-and-click” ou utilizando os denomi-
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Fig. 87: Atrus, um vídeo pré-gravado sobre imagem
de síntese (Myst, 1993)
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nados “linking books”. Todas
estas interacções são reali-
zadas através do cursor em
forma de mão virtual.

Em termos de interactivi-
dade com a representação do
mundo, acreditamos que o
aspecto mais importante
possa decorrer das transfor-
mações que este sofre com a
resolução de puzzles por
parte do jogador e a conse-
quente a progressão da história.A interacção do jogador com os puzzles (seu
solucionamento) causa mudanças no mundo. Por exemplo, podem aparecer
caminhos sobre a água que não existiam antes (ver Fig. 88), ou barcos que
se elevam à superfície nas docas.

O mundo a que o jogador chega será completamente diferente no final
do jogo. Quando todos os puzzles tiverem sido solucionados, o jogador
poderá deambular livremente pelo mundo que entretanto se transformou
graças às suas interacções, o que poderá para alguns jogadores, significar
uma experiência de enorme interactividade.

O nível de interactividade com a representação pode ser considerado
um dos aspectos mais importantes de uma experiência interactiva. Con-
tudo, julgamos que uma experiência não permeada por diversidade emo-
cional não poderá nunca almejar a competir ao nível da criação de
significado com outras experiências de storytelling. Esta diversidade emo-
cional é a que falámos aquando da apresentação do espectro emocional no
capítulo da Emoção. A diversidade será tanto maior quanto mais abran-
gente for a experiência emocional. Ou seja, um artefacto com capacidade
para estimular os quatro quadrantes do modelo circumplexo de Russell
(2000) será um artefacto de grande diversidade, uma vez que consegue
despoletar reacções em cada um dos quadrantes (Tensão, Alegria, Tristeza
e Calma) que se opõem uns, em relação, aos outros.

Da nossa análise, Myst não funciona como um objecto dramático canó-
nico, no seu sentido Aristotélico em relação à sua representação. Ou seja,
passa demasiado tempo a fazer a apresentação da acção (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 já aconteceram no pas-
sado. Assim, do que pudemos apurar a experiência nunca atinge momen-
tos verdadeiramente emocionais uma vez que tem um carácter mais
informativo do que propriamente de acção sobre o jogador.
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Fig. 88: Caminho sobre a água que aparece após
solucionar um puzzle (Myst, 1993)



Fig. 89: Imagens dos ambientes do jogo (Myst, 1993)
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No entanto e apesar de tudo, Myst não deixa de ser um artefacto bas-
tante emocional a comprová-lo, o seu sucesso e as críticas e discussões em
redor deste por toda a internet. O que Myst faz, então, é compensar a
ausência de estrutura aristotélica com belíssimas representações de pai-
sagens do mundo (ver Fig. 89), que acabam por resgatar valor emocional
através do “movimento à volta de espaços labirínticos que se vão desve-
lando” (Murray, 1997) tentando conhecer o melhor possível o mundo onde
se está inserido. Dessa forma este deambular pelo mundo e ambiente
acaba por despoletar “o nível reflexivo do design emocional” de Norman
(2004). O nível da “beleza”, “abaixo da superfície” do artefacto e é “influen-
ciado pelo conhecimento, aprendizagem, e cultura” (Ibid., p.87). Este nível
“ determina muitas vezes a impressão geral da pessoa em face do produto”
(Ibid. p.88) e nós acreditamos estar por detrás de parte do sucesso de Myst.
A imensa popularidade do jogo é um reflexo da impressão de prazer que
este deixa nos jogadores, mesmo naquela imensa maioria de pessoas que
nunca chega a completar o jogo (Sengstack, 1996).
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No entanto, tendo em conta a quantidade de tempo despendida para a
apresentação dos elementos da história julgamos que os fantásticos
ambientes seriam insuficientes para suster o interesse emocional do joga-
dor em Myst. Dessa forma, os puzzles aparecem com a solução ideal para
manter o interesse. A interacção com os puzzles é caracterizada pelo nível
de emoção “comportamental” de Norman. Ou seja, o nível que despoleta no
jogador o prazer de jogar, interagir com o mundo. Este nível 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 níveis de rendimento, e leva a prévios estados não sonhados de
consciência”” (1990:74). Pode ser assim visto como uma fronteira entre a
ansiedade e o tédio em relação às 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 cenários em Myst foram desenhados
respeitando o nível 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 são quase sempre escuros e acompanhados
por música e sons irregulares que contrastam com os exteriores abertos,
cheios de luz e harmonia. Estes interiores representam, assim, áreas onde
o jogador necessitam de se concentrar num objectivo específico e resolvê-
lo e as emoções negativas podem ajudar no trabalho de focagem da cogni-
ção segundo Norman (2004). Por outro lado, os ambientes abertos,
exteriores, servem para o jogador experienciar emoções positivas que são
conseguidas através das bonitas paisagens que causam no jogador uma
abertura de opções mentais, que por sua vez vão ajudar na busca criativa
de novas pistas e soluções (Isen, 2000). Assim, a gestão do flow é conse-
guida através do balanceamento entre áreas que despoletam ansiedade e
relaxação, o que ajuda à manutenção do interesse do jogador.

A segunda e terceira fases da história de Myst (ver diagrama 20), o clí-
max e o epílogo, estão baseados sobre uma escolha difícil que o jogador
terá de fazer. O jogador terá de decidir se liberta um dos irmãos ou o seu
pai. Para muitos jogadores, isto parece causar alguma ansiedade e um sen-
tido forte de clímax iminente. O problema é que a resolução da escolha
não leva ao tradicional alívio de tensão com uma consequente dose de
diversidade emocional de cariz subjectivo (dependente das inferências que
cada sujeito faz da análise do clímax da história). A tensão mantém-se e
nós acreditamos que esta situação acontece porque o jogador pode salvar
o jogo e voltar a atrás (ou quererá voltar a jogar se não tiver salvo antes)
para ver todos os possíveis finais, alimentando assim a tensão até que não
existam mais opções mas, ao mesmo tempo, retirando toda a significância
que o sentido de fechamento de uma história pode conter. Vários finais pos-
síveis numa mesma história podem fazer com que se perca o sentido moral,
pois este só acontece com um fechamento forte e desse modo corre-se o
risco de restar apenas a experiência de jogo já sem réstia de história ou
fabula. Adams diz que

“(…) uma história deve ter um tema – uma mensagem (...) muita
dessa mensagem é revelada apenas no final, na forma como a histó-
ria é concluída: alegre, triste, perturbadora, ambígua. Mesmo se a
história é interactiva, isto continua a ser verdade. Se as escolhas na
história oferecerem demasiadas opções, 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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ICO (2001)
“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
ordena para todos quanto
nasçam com cornos.

O rapazinho, Ico, vai encontrar no castelo uma rapariguinha de seu
nome Yorda também ali aprisionada. Ico irá fazer tudo o que estiver ao
seu alcance para escapar do castelo e levar consigo Yorda. Ao contrário de
Myst, os eventos aqui não rodam à volta do passado mas sim do presente.
Os eventos sucedem-se e a história entre os dois pequenos irá desenrolar-
se à medida que o jogador através da sua participação avance no jogo. Ico
irá perceber que Yorda não é uma qualquer rapariga, mas sim uma prin-
cesa a filha da Rainha das Sombras que mandam naquele castelo. Ele vai
perceber que os sacrifícios eram feitos em honra dessa rainha, que os rapa-
zinhos de cornos agora fantasmas de sombras, são quem alimenta a ener-
gia da Rainha das Sombras. Descobre ainda que a princesa não aprova os
métodos da sua mãe e é por isso que a sua mãe ali a aprisionou. Desse
modo, e como a princesa, sendo filha da Rainha das Sombras, tem tam-
bém as mesmas necessidades de sombras, ela não pode abandonar o cas-
telo sem se libertar daquela necessidade energética. Ico terá, então, de
combater contra os rapazes de sombras durante a sua tentativa de fuga e
para libertar Yorda terá ainda de destruir a rainha e o castelo.

A representação em ICO faz uso de muitas das convenções das histó-
rias tradicionais de aventuras (livros, filmes, etc.). Não segue necessaria-
mente uma ordem cronológica de eventos e, desse modo, expõem e esconde
eventos e informação de forma a criar expectativas, motivação, mistério e
suspense. ICO utiliza uma estrutura de duplo plot. A primeira linha segue
a representação da escapatória do castelo, na segunda desenvolve-se a
amizade/amor entre os dois personagens principais. Acreditamos ser a
segunda matriz a maior responsável pelo desenvolvimento empático carac-
terístico do objecto.

Ueda e Kaido (2004) na GDC125 de 2004 argumenta ter desenvolvido
uma nova abordagem à qual resolveu chamar de “realidade emocional”.

244

Fig. 90: Boy meets girl (ICO, 2001)

125 GDC é a sigla para Game Developers Conference. Conferência da indústria 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 (...) imersão, uma realidade que sentimos dentro do nosso sonho”
e não tanto uma representação altamente realista a nível visual (“reali-
dade foto-realista”). Nós vemos essa abordagem como uma forma de ata-
car o problema da diversidade emocional no jogador. Uma diversidade
emocional terá a capacidade de desenvolver nos jogadores emoções que
vão da alegria até à tristeza, em vez de meramente desenvolver estados de
tensão como fazem a maior parte dos videojogos (Lazzaro, 2004).

Vamos agora proceder ao exame das intersecções entre a interactivi-
dade e o estilo, representação e emoção.

Sendo ICO um videojogo em terceira-pessoa, grande parte da sua inte-
ractividade ao nível do estilo dá-se na composição dos enquadramentos. A
câmara segue Ico ao mesmo tempo que vai variando entre enquadramen-
tos de longa distância e média distância utilizando aproximações e movi-
mentações de câmara. Os grandes planos são utilizados muito raramente,
apesar de em alguns eventos quando o movimento de câmara sofre edição
poderem ser inseridos alguns grandes planos muito rápidos. Grandes pla-
nos que correspondem a convenções cinemáticas e que servem na comu-
nicação de maior detalhe e enfatização da performance de Ico.

Apesar do controlo da câmara se desenvolver de forma bastante com-
plexa, o jogador nunca perde de vista o protagonista Ico nem a acção que
se desenrola no ecrã o que é resultado dos também complexos algoritmos
que o videojogo utiliza para gerir a câmara. Com todos estes comporta-
mentos trabalhados ao pormenor seria de esperar que os autores fechas-
sem o acesso do jogador à câmara, no entanto isso não acontece. O jogador
pode controlar o enquadramento do mundo orientando o foco da câmara
assim como realizar aproximações e movimentações de câmara em qual-
quer direcção e em qualquer altura (apesar da posição da câmara ser inal-
terável). O jogador pode ainda utilizar o próprio personagem Ico para
mover a câmara indirectamente para focar determinadas áreas de onde é
mais fácil ver partes do cenário necessárias para avançar. Existe ainda
uma outra forma de interacção com os enquadramentos que permite a Ico
encontrar facilmente Yorda no castelo: se Ico chamar Yorda, a câmara irá
mover-se em direcção ao local onde a Yorda estiver, deixando Ico fora do
enquadramento se tal for necessário. 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 movimentações com
câmara 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 sequências se supõem uma completa suspensão da inte-
racção.
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Enquanto se joga, a representação
não apresenta qualquer elemento não-
diegético, o mundo de Ico é a única
representação que se vê no ecrã. Da
nossa perspectiva, este acesso ao
mundo virtual marca a interface de Ico
como uma das mais transparentes indo
além de Myst. O único objecto dentro
do mundo que se liga ao mundo externo
do jogo é um sofá (ver Fig. 91) que se
pode encontrar em vários locais do cas-

telo. Quando Ico e Yorda se sentem ambos num destes sofás, o jogo entra
em pausa aparecendo um ecrã com uma interface (não-diegética) onde se
pode salvar o progresso realizado no jogo. Para muitos jogadores, os sofás
podem ser vistos como metáforas do descanso necessário após os excitan-
tes eventos ultrapassados e desse modo ganhar forças para continuar a
jornada.

Vamos passar agora passar à descrição da interactividade central do
videojogo em termos de eventos, personagens e ambientes. Em Ico, não
existe um plot não-linear de eventos. Em vez disso, os eventos acontecem
de forma predeterminada, construindo um padrão de causalidade que não
permite qualquer intervenção por parte do jogador sobre o tempo em que
estes decorrem assim como sobre quais devem decorrer ou não. Esse
padrão assume semelhanças evidentes com sistema de storytelling do
“novo” cinema de Hollywood (Thompson, 1999), com uma estrutura
assente em quarto grandes partes: “apresentação, complicação, desenvol-
vimento e clímax / epílogo. Como se pode ver no Diagrama 21, em ICO a
apresentação estabelece a situação inicial através de cutscenes, onde são
introduzidos e apresentados os personagens e o ambiente. A complicação
começa com a primeira luta para libertar Yorda, e a acção estabelece aí os
objectivos para o nosso personagem, Ico. Desenvolve “uma nova situação
que o protagonista terá 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 à
procura de Yorda outra vez (D). O desenvolvimento vai terminar, quando
Ico encontra Yorda, que é também onde se inicia o clímax, e dessa forma
vai tentar resgatar Yorda das mãos da Rainha das Sombras. O epílogo é
depois dividido em duas sequências, 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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Fig. 91: Ico e Yorda sentados em um
dos sofás (Iço, 2001)
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Da nossa análise, acreditamos que a
estrutura linear e fortemente enredada
do plot é uma indicação da determina-
ção do autor para desenvolver um arte-
facto altamente emocionante, seguindo
uma abordagem que lhe permitisse “ter
um controlo directo sobre todos os níveis
artísticos” (Murray, 1998). Para supor-
tar a ilusão da interactividade, Ico uti-
liza uma estrutura assente no duplo
plot. A interacção com o mundo repre-
senta o plot principal, da fuga, ao passo que a relação de amizade com
Yorda aparece como uma espécie de plot secundário. Quando experiencia-
dos em conjunto, os plots têm capacidade para desenvolver uma forte sen-
sação de interactividade no jogador o que da nossa análise parece eliminar
a necessidade de preocupação com as estruturas não-lineares. O mundo e
os 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
interacção de Crawford (2005).

Parece-nos que os personagens em Ico constituem o elemento mais forte
ao nível do design do videojogo. Os dois personagens principais são Ico e
Yorda. A rainha das sombras e os rapazes sombra são secundários, Ico é o
único personagem controlado pelo jogador, todos os outros são controlados
pelo jogo. Ainda sobre a rainha, esta aparece apenas em cutscenes e nunca
faz parte realmente da acção do jogo.

O jogador controla o movimento “físico” de Ico, nada mais. A comuni-
cação realizada por Ico com os outros personagens, o seu tom de voz, a
expressão facial, postura e gestos são controlados pelo motor do jogo. Assim
quando se controla Ico, o jogador controla basicamente a sua posição espa-
cial, os saltos, e o trepar e a luta. A animação (estilos de andar, expressões
faciais, etc.) é bastante similar ao estilo Anime (Napier, 2001). Por exem-
plo os rápidos movimentos (ex. os desajeitados saltos e forma de correr) a
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Diagrama 20: Estrutura linear de duplo plot

Fig.92: Ico olhando para Yorda,
(ICO, 2001)
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aparência visual (a extensão das pernas) podem facilmente ser compara-
dos com os personagens de Miyazaki’s Future Boy Conan (1978). Assim, a
animação do personagem Ico comunica-nos uma mistura de traços de fra-
gilidade, o que cria uma espécie de personagem credível.

Yorda é o exemplo máximo daquilo a que poderíamos chamar de per-
sonagem interactivo cinemático. Um personagem controlado por algorit-
mos IA que lhe permitem actuar autonomamente com traços 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 não é propriamente credível no sentido fotorealista, mas mais num
sentido emocional realista. Dos personagens de videojogos que já citámos
ao longo deste trabalho, sem dúvida um dos mais convincentes muito em
parte derivado de uma combinação de dois factores: expressividade (ges-
tos e vocalizações) e autonomia (IA). Dois factores que ajudam ao desen-
volvimento de um forte sentido de empatia.
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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 à partida um ser frágil e doce) até aos
gestos de um miúdo entretido que brinca e não se preocupa com o mundo,
acreditando que poderá viver para sempre. Vocalmente, comunica por
intermédio de murmúrios apenas, o que é suficiente para que o jogador/Ico
perceba quando ela não quer ou não pode realizar uma determinada acção
ou quando ela se sente contente ou assustada. Os algoritmos de IA são
responsáveis 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 atrás de Ico quando tem medo. Da nossa aná-
lise, a expressividade da animação e a autonomia conferida pela IA são a
chave de uma parte do sucesso empático 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 desnecessários no jogo. No entanto, numa análise mais cui-
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dado dos mecanismos de jogo, eles tendem a desenvolver oportunidades
de grande interactividade emocional nomeadamente ao nível da tensão e
ansiedade. Três razões parecem estar na base desses momentos de emo-
ção: 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 não poderá 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
não poderá 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 ilusão de que o jogador poderia continuar sozinho
até ao final do jogo, esquecendo Yorda. É mais fácil ultrapassar os obstá-
culos sozinho do que em conjunto com Yorda. No entanto, é difícil para Ico
deixar Yorda para trás 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 inaceitáveis numa socie-
dade civilizada, tal como deixar para trás uma rapariga indefesa.

A história 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 área abertas no exte-
rior combinam céus abertos com áreas verdes típicas do visual Myazaki com
uma atmosfera a fazer lembrar o Dom Quixote de Cervantes, ou seja, uma
busca por algo que está distante através de algumas zonas áridas e amare-
ladas pelo sol intenso sem vida que nos levam ao reforço da imaginação.

O design do castelo é, para além de
bastante complexo, um pouco obscuro,
com enormes quartos e áreas abertas
que se cruzam em diferentes níveis de
altura. No entanto, é consistente na
sua arquitectura permitindo a
Ico/jogador ver áreas onde esteve
anteriormente (através de janelas,
varandas ou terraços) o que suportam
a capacidade de orientação e navega-
ção 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 será forma do quarto seguinte. O mundo contem objectos, tais
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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 estão desenhados como fazendo
parte de pequenos puzzles que ao serem solucionados vão permitindo que
Ico progrida no jogo. Assim, a interacção do jogador sobre o ambiente é
fundamental não apenas para descobrir o caminho no mundo virtual mas
também para fazer progredir a história.

Do nosso estudo percebemos que os personagens em Ico têm uma pre-
sença forte muito porque fazem uso de uma chamada emocionalidade inte-
ractiva com o jogador. Com isto, estamos a referir-nos à relação de
tendência fílmica que existe entre os personagens e que se reflecte sobre
a relação entre o jogador e o artefacto. A terceira-pessoa providencia duas
perspectivas do mundo ao jogador. A primeira, o testemunho cinemático
dos eventos que são apresentados no ecrã envolvidos na imersão ou simu-
lação 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 constrói sobre o mundo da história.

Estas duas perspectivas juntas formam aquilo que julgamos ser o sen-
timento forte de empatia para com todo o artefacto do videojogo. Os con-
troláveis elementos das habilidades físicas, incorporadas como um número
predefinido de expressões corporais, desenvolvem uma partilha afinada
do personagem de Ico com o jogador que ajudam à criação 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 saída do cas-
telo, o 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 presença virtual
do jogador no mundo para que se opere um papel de testemunha (role wit-
nessing), além da assunção de papel (role taking) que se destaca em Myst.
É através desta faculdade de testemunha e actor simultânea que o joga-
dor se pode permitir, o sentir o que personagem sente e ter sentimentos
para com o personagem. Assim, e através desta relação criada por momen-
tos de incerteza entre a identificação e a simpatia, a empatia desenvol-
vida no jogador pode despoletar fortes sensações de imersividade.

O personagem de Yorda demonstra traços de autenticidade, de tal
forma que dificilmente poderíamos imaginar um ser daqueles vivendo fora
daquele mundo. Parece que ela vive ali e em mais parte alguma. Não existe
qualquer tipo de interferência entre a interface informativa e Yorda, assim
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como o seu comportamento nunca se torna repetitivo, típico dos persona-
gens IA, como vimos na caricatura que Cronenberg faz destes persona-
gens com D’Arcy Nader em eXistenZ. A relação que esta estabelece com Ico
oferece uma típica relação que o jogador apenas está habituado a expe-
rienciar no cinema, mas indo além disso, uma vez que esta relação não é
apenas testemunhada no seu sentido cinemático, mas aparenta ser des-
poletada pelas acções do jogador.

Fisicamente, Yorda é menos capaz
que Ico, o que lhe confere um sentido de
fragilidade e ao mesmo tempo uma ape-
lação forte, no sentido de despoletar no
jogador/Ico uma necessidade de a prote-
ger para poder continuar a aventura.
Ico necessita de realizar várias acções
com Yorda, tais como: pegar Yorda pela
mão; chamar e acenar para ela; e expli-
citamente mostrar-lhe o caminho ou, se
necessário, ajudá-la a ultrapassar obs-
táculos. Yorda é um personagem que funciona como uma espécie de affor-
dance do ambiente virtual.

O jogador toma a mão de Yorda, porque ele se sente compelido a fazê-
lo, como um resultado da sua emocionalidade do momento. O jogador
desenvolve um sentimento de realização ou preenchimento quando des-
cobre a solução para um puzzle que ajudará Yorda a progredir a jornada
com ele. Ou seja, o jogador/Ico torna-se valente, corajoso e orgulhoso de ser
responsável por ela.

Em termos de representação emocional, Ico utiliza representações do
ambiente de grande detalhe e beleza, tal como Myst. São estas represen-
tações responsáveis pelo nível reflectivo (terminologia de Norman)
durante o desenvolvimento da história. O esplendor do mundo, juntamente
com o esplendor dos personagens, elevam o jogo a um patamar emocional
que lhe permite desenvolver a imersividade necessária à história repre-
sentada. O detalhe das texturas, dos artefactos, dos puzzles de acção, 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 definição).

Ico parece ser um objecto de maior força visceral, não apenas pelas
sequências de grande tensão desenvolvidas pelas lutas mas também pelos
momentos de possíveis 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 episódios dramáticos em que Ico tem de sal-

251

Fig. 95: Ico de mão dada com Yorda
(ICO, 2001)
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var Yorda evitando que esta caia desses pon-
tos altos (ver Fig. 96). Para o desenvolvimento
do nível visceral em potência, os criadores do
jogo reservaram a última hora de jogo para
uma criação dramática com momentos de
grande tensão e ansiedade (desenvolvidos à
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 não exis-

tem quaisquer sofás para se poder salvar o jogo e descansar, o que obriga
a uma focalização cognitiva de relevo para se poder chegar ao final do jogo.
O arco dramático termina, quando Ico descobre Yorda e percebe porque
terá de lutar contra a rainha.

A cutscene final, apresentada a seguir à luta com a rainha em forma de
epílogo, representa uma recompensa cinemática com forte fechamento.
Adicionado a esta normal cutscene dos videojogos de aventura, o artefacto
apresenta-nos ainda um epílogo interactivo que “remedia” a estética dos
epílogos fílmicos de forma a evoluir os normais epílogos pós-fechamento
para uma nova forma de epílogo onde o jogador possui uma última opor-
tunidade de interagir com Yorda e dizer adeus.

Paralelismos e conclusões
Agora que analisámos em detalhe os dois artefactos, Myst e ICO, vamos

proceder às comparações e desenhar alguns paralelismos e diferenças
entre os dois artefactos (ver Tabela 8). Esta comparação serve, assim, para
colocar em evidência não apenas as diferenças e semelhanças mas acima
de tudo para perceber como evoluiu o género de acção-aventura nos video-
jogos nos últimos anos.

Em termos de remediação, 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 determinação que mui-
tos designers da indústria dos videojogos têm demonstrado, no sentido de
trabalhar para uma convergência entre os videojogos e o cinema (Rouse,
2006).
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Fig. 96: Ico segura Yorda, para
que esta não caia (Ico, 2001)
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Da nossa análise percebe-se Ico como um objecto mais interactivo, ape-
sar de Myst apresentar a possibilidade de interacção ao nível da fabula
(historia), através dos múltiplos finais. Em vez disso, em ICO, o jogador
interage com as emoções dos personagens, que (no nosso modelo de aná-
lise) fazem parte da representação. Dessa forma, ICO parece oferecer mais
oportunidades de interacção para a criação de uma diversidade emocio-
nal que Myst. Desse modo, parece-nos que nos videojogos narrativos de
entretenimento, ou seja de acção-aventura, é mais importante permitir a
interacção ao nível da representação do que ao nível da história.

Em Ico, o jogador sente-se um participante, um despoletador da histó-
ria, não sente desse modo a necessidade de a alterar. Mas os jogadores
necessitam de poder ouvir e falar simultaneamente, numa relação empá-
tica que permita o “sentir como o outro” e ao mesmo tempo o “sentir pelo
outro”.
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Tabela 7: Comparação entre Myst (1993) e Ico (2001)

MYST ICO
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
informação

Ausência de elementos de interface de
informação

Representação

Personagens pouco interactivos Personagens interactivos

Role-taking Role-taking e witnessing

Plot não-linear Plot linear

Finais Alternativos Final único

Puzzles difíceis Puzzles fáceis

Estrutura de plot único Estrutura de plot duplo

Ritmo lento Ritmo médio

Mundo deslumbrante Mundo deslumbrante

Emoção

Capacidade imersiva Capacidade imersiva

Fechamento fraco Fechamento forte

Drama limitado Alguma diversidade

Rejogabilidade (experienciar diferen-
tes finais)

Rejogabilidade (re-experienciar a
emoção)



8.3 Conclusões

A evolução no campo dos videojogos tem sido no sentido do design de
melhores e mais imersivas experiências interactivas, no sentido de uma
busca das linguagens fílmicas. Dessa forma, as inovações e experimenta-
ções com o storytelling são uma constante e fazem parte do seu foco de
interesse.

No estudo comparativo realizado entre ICO e Myst, fizemos a distinção
entre dois tipos de interactividade presente nos videojogos: a) Interactivi-
dade com a história (fabula); b) Interactividade com a representação (plot
e estilo). A fabula diz respeito ao que a história é na sua essência, a inte-
racção com ela pode permitir que as histórias sejam diferentes por parte
de cada pessoa que interage com elas. A representação diz apenas respeito
ao que é apresentado no ecrã, aos eventos e ao estilo. Contudo, a interac-
ção com eles não colocará em causa a recepção da história por parte dos
receptores.

Assim, como conclusões desta análise, temos que na aproximação da
RV ao Cinema, os artefactos narrativos interactivos convergem com o
cinema em três frentes,

1. Estrutura linear, com interacção apenas ao nível da representação;
2. Processo de testemunhagem ou seja possibilidade passiva criada pelo

acesso de terceira-pessoa;
3. Estilística assume uma representação, que para quem vê um outro

jogar, é como se estivesse a ver um filme.

Desta forma e face aos estudos teóricos sobre a interactividade, quere-
mos apenas salientar que as conclusões desta convergência apontam então
mais para uma “ilusão de interactividade” com a história por via do acesso
à representação e menos para a tão propalada co-autoria interactiva da
mensagem.

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS
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PARTE II





126 Para mais informações sobre o projecto consulte: http://www.inscapers.com

1 Estudo Empírico do Espectro Emocional

Este estudo foi realizado, no âmbito do projecto europeu “INSCAPE -
Interactive Storytelling for Creative People” (FP6-IST-2004-04150)126, com
o propósito de encontrar problemas emocionais em artefactos considerados
estado-da-arte do Storytelling Virtual (SV). Muitos dos experimentos rea-
lizados em SV parecem apresentar vários problemas ao nível do envolvi-
mento das audiências quando comparados com o sucesso mundial obtido
pela indústria do cinema. O que interessa aqui demonstrar são as possí-
veis falhas e fraquezas emocionais de forma a servirem de objecto de
estudo e desenvolvimento no seio da aplicação INSCAPE e assim permi-
tirem à aplicação apresentar pontos fortes de inovação face às aplicações
já existentes no mercado.

Como abordado aquando da definição do conceito de Storytelling Vir-
tual Interactivo (Parte I, Cap. 8), definimos como objecto de estudo mais
avançado e inovador no momento, os videojogos de acção-aventura. Um
género que faz um uso explícito das propriedades narrativas para contar
histórias em ambientes virtuais e interactivos. Desse modo, ao longo do
estudo, quando nos referimos a jogos, estamos a referir-nos aos artefactos
específicos do mundo dos videojogos que se enquadram no virtual story-
telling.

O storytelling como tradição oral é uma das formas de arte mais anti-
gas que o homem tem. As suas definições, pelo enquadramento de comu-
nicação interpessoal que envolve, poderiam facilmente ser adaptadas à
definição das pretensões do storytelling interactivo. O storytelling pode
ser visto, então, como uma arte que desenvolve estruturas de eventos coe-
rentes no tempo para provocar determinadas reacções cognitivas e emo-
cionais na audiência. 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 já várias vezes foi referido, acreditamos que para pro-
duzir histórias virtuais de sucesso teremos de ser capazes de produzir nas
audiências experiências que afectem as suas estruturas emocionais de
forma diversa, ou seja, com um balanceamento do espectro emocional. Este
estudo pretende, então, descobrir que tipo de respostas emocionais os arte-
factos interactivos actuais conseguem estimular e que, se for caso disso,
problemas ou falhas existem na produção de diversidade emocional.

Acreditamos também que este estudo se faz necessário de modo a
encontrar dados quantificáveis sobre as capacidades emocionais destes
artefactos. De acordo com a crítica dos videojogos (Barret, 1999; Loftus,

257



127 Fóruns 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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2004; Thomas, 2004; Sakey, 2005) e alguns nomes da indústria Wright
(2004), estes artefactos apresentam sérios problemas ao nível de produção
emocional, apontando o facto de que em comparação com a literatura ou o
cinema nenhum jogo se lhes pode comparar. Contudo, esta crítica não é
consensual, do outro lado temos muitos jogadores que escrevem diaria-
mente em fóruns e blogues na internet127 e até mesmo algumas pessoas da
indústria (Costikian, 2000), que partilham um desacordo com esta crítica
aos videojogos. Pessoas que descrevem momentos em que se sentiram for-
temente emocionados enquanto jogavam.

De forma a perceber o que se está a passar, decidimos fazer este estudo
de modo empírico e com base psicológica com recurso a sequências pré-
escolhidas e colocando as pessoas a passar por cada uma das sequências
interactivas. Depois disso as pessoas são imediatamente inquiridas sobre
como se sentiram ao interagir com a sequência. Os resultados emocionais
das experiências foram depois avaliados (até ao erro de Tipo I assumido
como 0.05).

Resumindo, analisámos quais foram as emoções 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 já se con-
segue fazer e que está ainda ausente no que toca às capacidades dos arte-
factos de storytelling virtual em comparação ao cinema.

Acreditamos que os videojogos sejam capazes de produzir emoções nas
pessoas tal como o cinema o faz. Lazzaro da XEO Design apresentou um
estudo em 2002 que postula a ocorrência de mudança emocional quando
as pessoas jogam videojogos. Existem outros estudos que apontam no
mesmo sentido, Ravaja et al. (2005) concluíram que eventos ou padrões
apresentados nos videojogos despoletam valência e activação consistentes
relacionados com as repostas fisiológicas. De acordo com Grodal (2000),
“os jogos simulam as emoções num modo que é mais próximo da vida real
do que os filmes: as emoções são motivadores para a acção e são etiqueta-
das de acordo com os potenciais de activação do jogador”.

Também acreditamos que os jogos não são capazes de despoletar tris-
teza, porque todas as sequências por nós conhecidas são sequências fílmi-
cas em que não existe interacção, ou seja cutscenes. Se nós atendermos
também às emoções 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
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128 As nove razões 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 razão, as restantes poderiam ser classificadas de
marketing básico, próprio do espírito de Freeman e que se estende ao longo de todo o
livro.
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(espécie de satisfação maliciosa) – não inclui qualquer emoção de tristeza
ou sua equivalente.

Grodal (2000) distingue os filmes dos videojogos, dizendo que os pri-
meiros “permitem aos seus espectadores interagir apenas passivamente,
ao passo que os videojogos providenciam ao jogador meios para interagir
no decurso da narrativa”. A sistemática introdução de cutscenes alerta-
nos para as grandes dificuldades que os criadores de videojogos estão 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 emoções despole-
tadas e quais as que ainda falta despoletar. Consideramos que se os jogos
forem capazes de aumentar o espectro de emoções que produzem, estes se
tornarão mais apelativos para os jogadores. As considerações de Freeman
(2004) estão na mesma linha, quando este aponta ”nove razões para colo-
car a emoção 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 “expansão demográfica” das suas audiências é, para nós, a mais
importante128. Nomeadamente quando falamos de expandir audiências
femininas.

1.1 Teoria fundamental do estudo

Existe uma lista extensa de procedimentos que têm sido utilizados para
medir e testar emoções em laboratório (Rottenberg et al., 2007). Os filmes
têm sido usados desde há alguns anos para testes de emoção. Rottenberg
e os seus colegas compararam os filmes com outros procedimentos de esti-
mulação de emoção e concluíram que estas são capazes de despoletar res-
postas emocionais de valor médio a forte e, desse modo, rivalizam e
excedem mesmo em parte a força das respostas que se conseguem atingir
com outros métodos que seguem metodologias com ponderação ética. Gross
e Levenson (1995) realizaram testes sobre um conjunto de filmes de forma
a observar as suas capacidades efectivas na estimulação de emoção. Rot-
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tenberg e colegas vêem tanto os estudos de Gross e Levenson como os de
Philippot (1993) como esforços notáveis para construir uma biblioteca
estandardizada de estímulos capazes de despoletar estados emocionais
quando comparados com outros estudos empíricos. Tendo em conta as
similaridades da convergência 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 sequências fílmicas
e o nosso estudo sobre sequências de videojogos pode retornar resultados
relevantes para o estudo dessa mesma convergência.

Como apresentado no capítulo dedicado à Emoção, os estudos sobre a
emoção repartem-se pela divisão da emoção em componentes biológicos,
psicológicos e comportamentais. Muitos autores têm 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 avaliação das emoções acedendo
exclusivamente à experiência subjectiva tal como Gross e Levenson fize-
ram. O motivo da escolha desta metodologia está relacionada, não só com
a necessidade de executar o estudo, de forma a permitir uma comparação
a menos enviesada possível, mas também porque existem evidências empí-
ricas de que os sistemas emocionais não 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 cardíaco, por exem-
plo, é uma medida ambígua no que toca à emoção.

Os estudos de Gross e Levenson sugerem que é possível estimular emo-
ções discretas (divertimento, raiva, contentamento, nojo, tristeza, surpresa,
e de forma menos marcada, o medo) com sequências fílmicas. O nosso pro-
pósito específico não é saber se os videojogos despoletam emoções discre-
tas mas saber das suas capacidades para despoletar um espectro de
múltiplas emoções, pelo menos com a abrangência das sequências fílmicas.
Vários autores defendem a existência de emoções básicas (Damásio, 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 emoções – alegria,
tristeza, medo, raiva, nojo e surpresa (ver fig. 97, em baixo).

Russell desenvolveu o primeiro modelo circumplexo em 1980. O pro-
pósito deste modelo é representar as emoções de modo a poderem “ser des-
critas num espaço formado por duas bipolaridades, mas com dimensões
independentes, o grau de Prazer (Pleaseantness) e o grau da Activação
(Activation)” (Barret e Russell, 1999). Sendo a dimensão do Prazer de
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Vamos, então, categorizar o modelo de Russell (2000) para tornar mais
fácil a compreensão dos termos a utilizar durante esta fase de apresenta-
ção dos estudos empíricos.

• Quadrante 1 (Q1) – Superior-esquerdo - Activo Negativo – Associa
emoções com tendências de Tensão

• Quadrante 2 (Q2) – Superior-direito – Activo Positivo – Associa emo-
ções com tendências de Alegria

• Quadrante 3 (Q3) – Inferior-esquerdo – Inactivo Negativo – Associa
emoções com tendências de Tristeza

• Quadrante 4 (Q4) – Inferior-esquerdo – Inactivo Positivo – Associa
emoções com tendências de Relaxe

ESTUDO EMPÍRICO DO ESPECTRO EMOCIONAL

carácter mais hedónico, a Activação refere-se ao sentido de mobilização de
energia, uma espécie de “escala continua que vai do sono, através do letár-
gico, relaxe, alerta, hiper-activação, e, finalmente excitação” (Ibid., 1999).

De forma a avaliar a capacidade de estimulação de diversidade emo-
cional nos videojogos, considerámos os quatro quadrantes como as nossas
quatro áreas discretas definidoras de um espectro mais lato e assente nas
emoções básicas. No entanto como podemos ver o quadrante inferior-
direito não é cruzado por nenhuma emoção básica, e essa é a razão pela
qual adicionámos a emoção de Relaxe aos nossos objectivos de emoções
básicas. Este foi também o caminho seguido Gross e Levenson que utili-
zaram a emoção discreta de Contentment (contentamento).
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Fig. 97: Modelo Circumplexo da Emoção (Russell, 2000). Ao modelo de Russell original,
adicionámos todas as emoções que fizeram parte do questionário do estudo. Adicionámos
ainda as marcas de água que dividem o modelo em quatro quadrantes (Q1, Q2, Q3, Q4).
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Relativamente ao questionário auto-relato (self-report), adoptámos o
mesmo utilizado por Gross & Levenson com algumas alterações. Utilizá-
mos mais rótulos de emoções porque verificámos que o questionário fazia
referência a tantas emoções do Q1 como dos outros três quadrantes jun-
tos. Acreditamos que o questionário deles poderia desenvolver algum viés
em relação ao quadrante de tensão, tendo em conta a nossa vontade de
proceder à posterior comparação tendo por base o modelo circumplexo de
Russell. Por esse motivo, procedemos ao acrescento de mais alguns con-
ceitos de emoção a partir do bem conhecido auto-relato State-Trait Anxi-
ety Inventory (STAI) desenvolvido por Spielberger (1967). Adicionámos
então mais uma emoção 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/ aflição, disturbance/ perturbação). Decidimos pro-
ceder ao acrescento na área do Q1 porque o nosso objectivo era reduzir o
viés do estudo de Gross e Levenson em relação ao modelo circumplexo de
Russell sem contudo alterar as proporções utilizadas por Gross e Leven-
son, de forma a não criar novo viés aquando da comparação dos estudos.

A escolha sobre o método de STAI para a extracção das novas catego-
rias de emoção está relacionada com as seguintes razões:

• Ser um dos auto-relatos mais utilizados na medição de estados de
ansiedade

• Por avaliar como os sujeitos se sentiram num determinado momento
do passado recente (que é o nosso objectivo)

• As cotações obtidas no questionário aumentam em situações de
perigo e stress psicológico e diminuem em situações de relaxamento
(como acontece com os outros itens que acrescentamos ao nosso ques-
tionário).

Outra razão que nos levou a escolher o STAI está relacionada com o
facto de este se tratar de uma boa medida em estudos de avaliações repe-
tidas em que se pretende avaliar os estados provocados por estímulos espe-
cíficos. 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, já que nós utilizamos somente alguns itens do questionário (ou
seja uma forma equivalente à forma reduzida) para avaliar várias vezes
o estado de sujeitos perante excertos de jogos.
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Uma vez que o nosso objectivo era analisar o feedback emocional da
população geral perante os videojogos, decidimos realizar o nosso estudo
com jogadores e não jogadores. Esta opção colocou-nos perante um pro-
blema metodológico em termos da população alvo, uma vez que o objectivo
do nosso estudo se centrava sobre a população geral. A população-alvo era,
assim, tão numerosa que se poderia considerar “infinita” (Silva, C. M.,
1999). Assim, foi impossível aleatorizar uma amostra representativa de
toda a população. Consequentemente preparámos as nossas sessões com
129 Texto das transcrições da E3 - Electronic Entertainment Expo, 2005, em

http://www.microsoft.com/presspass/exec/rbach/05-16-05E3.mspx
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1.2 Metodologia de Estudo

Categorização dos Sujeitos
Um total de 33 pessoas (27 homens e 6 mulheres) participou em sessões

individuais de jogos de vídeo de 90-120 minutos. Todos os participantes
jogaram 14 jogos diferentes previamente seleccionados. A maioria dos
sujeitos é de nacionalidade portuguesa (31), com excepção de um sujeito de
nacionalidade brasileira e um sujeito de nacionalidade romena.

A amostra é heterogénea, tendo em conta as habilitações académicas
(licenciatura, mestrado, doutoramento) e a profissão (13 profissões diferen-
tes). É, no entanto, homogénea em termos de residência, uma vez que 69.7%
residem na mesma cidade (Aveiro) e 90.9% no mesmo distrito (Aveiro).

É 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 características semelhantes ao mercado alvo
da indústria 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 indústria”.129
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base num único pré-requisito, nomeadamente o interesse em jogar video-
jogos. Pedimos voluntários através do jornal universitário (@ua_online) e
espalhámos os anúncios tanto quanto possível dentro do campus univer-
sitário 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 avaliação emocional, pois uma
activação positiva do interesse significa o desejado envolvimento que é
necessário para a estimulação de outras emoções. Como Frijda defende,
“que as emoções são estimuladas por constelações nas quais o aconteci-
mento estimulo é relevante para uma (ou mais) das preocupações do indi-
viduo” (1986:277). Assim, o sujeito só sentirá emoção 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 iní-
cio das sessões (Ver Tabela 11 mais à frente), que nos permite afirmar que
atingimos com sucesso o nosso objectivo.

Espaço físico
O espaço físico em que os jogos foram apresentados foi preparado con-

forme as sugestões de Rottenberg et al. (2007). As sessões decorreram num
laboratório da Universidade de Aveiro (mais precisamente no Laboratório
da Unidade de Investigação em Comunicação Arte), com as luzes apagadas
e uma temperatura amena de modo a reduzir a sensação de estar num labo-
ratório e induzir uma sensação 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 experiência. Possuíamos dois moni-
tores CRT de 19’’, 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 à zona da orelha, permitindo cortar aproximadamente 99%
do barulho circundante, sendo o volume sonoro mais elevado do que o usual.
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Esteve sempre presente um investigador para esclarecer o sujeito, em
caso de possíveis dúvidas e para parar o jogo no final das sequências selec-
cionadas. O investigador visualizava as sequências a partir de uma posi-
ção não abrangida pelo campo visual do sujeito nem pelo seu espaço íntimo
ou pessoal. O objectivo não era avaliar as suas capacidades como jogador
mas antes as qualidades e características do jogo e certificarmo-nos ape-
nas de que o sujeito percorria e actuava do modo esperado, tendo em conta
o perfil interactivo da experiência.

Procedimentos anteriores às sessões experimentais
Antes de mais, solicitámos sugestões de jogos que pudessem estimular

emoções (alegria, raiva, nojo, medo, tristeza, surpresa e relaxamento) de
um modo eficaz, de forma a utilizá-los nas nossas sessões experimentais.
Pedimos opiniões em Fóruns de Internet e a colegas e jogadores através de
correio electrónico e dos sistemas Instant Messenger (MSN ou Yahoo). Obti-
vemos 93 respostas aos pedidos deixados por nós nos fóruns de Internet
aos quais adicionamos discussões já existentes nos vários fóruns espalha-
dos pela Internet relacionados com o nosso tema (432 respostas extraídas)
assim como uma sondagem encontrada na internet relativamente a
sequências de videojogos emocionais do qual extraímos mais 287 respos-
tas. Reunimos um total de 821 respostas. Finalmente, dos 200 videojogos
referidos escolhemos 14, os 2 mais citados para cada emoção, como apre-
sentado na Tabela 9.

Foi especificado que procurávamos sequências emocionais explícitas e
não a emoção global de um jogo inteiro. Restringimos ainda as escolhas a
videojogos de acção-aventura, ou a videojogos que claramente contassem
histórias, bem como a jogos single-player e 3D. Pediu-se ainda que se evi-
tasse os jogos multiplayer, de forma a manter a comparação entre as rela-
ções jogos e filmes no sentido de relação directa e circunscrita jogo-jogador
e filme-espectador o mais próximas possíveis, evitando as complexidades
de interacção social humana existente nas redes multiplayer.

Foram pedidos também comentários ou informações acerca das sequên-
cias ou momentos citadas que pudessem ajudar-nos a compreender efec-
tivamente as emoções suscitadas e como para cada um dos 14 jogos,
nomeadamente ao nível das acções a tomar e/ou caminhos a percorrer.
Desse modo, tentámos seleccionar os momentos, de acordo com as indica-
ções tendo em conta os constrangimentos dos videojogos quanto à escolha
de momentos exactos. Mais à frente, faremos uma descrição do modo como
procedemos à selecção do estímulo.
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Delimitação das sequências
Os duzentos videojogos sugeridos por jogadores e intervenientes de

todo o mundo vieram na sua maioria acompanhados pela segmentação
delimitada que acreditavam ser a mais intensa no jogo, tendo em conta a
emoção específica em causa.

A segmentação de um videojogo de acção-aventura pode, em termos de
narração da história, ser realizada de forma quase semelhante à dos filmes
(ver Diagrama 23). Os filmes e este tipo de jogos desenvolvem a narração
da história através de uma dupla estrutura emocional. Por um lado (B)
temos as acções a decorrer no monitor gerando picos de tensão servem as
reacções dos sujeitos às sequências. Estes arcos (B) são responsáveis por
manter o interesse da audiência na história que está a ser contada. A evo-
lução da sociedade mostra-nos que a audiência se está a tornar cada vez
mais exigente no que diz respeito a este tipo de sequências, de forma a
cativar a sua atenção durante as 2 horas do filme ou as 10 horas do jogo
(Zagalo et al., 2004c). A outra curva (A) está relacionada com a resposta
final às expectativas relativas ao enredo que envolve o espectador na his-
tória de fundo, aumentando os níveis de afectividade durante todo o filme,
preparando o sujeito para o clímax final. Esta curva (A) pode também ser
responsável pelas descobertas de Gross & Levenson (1995) relativamente
ao facto de que a apresentação de um segmento extraído - uma das curvas
(B) - aos sujeitos despoletaria níveis de intensidade da emoção pretendida
mais baixos quando comparados com a apresentação de todo o filme.
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Diagrama 22: Arcos de interesse no storytelling, num quadro de Tensão/Tempo

Apesar de não ser assim tão diferente da segmentação da narração da
história, os aspectos técnicos da segmentação seriam mais complexos do
que os filmes para poderem ser preparados num estudo como este. Em pri-
meiro lugar, nos jogos, a interactividade está acima da narração da histó-



130 Cheat codes – são códigos que os utilizadores descobrem e depois passam uns aos outros
e que permitem jogar o jogo de forma diferente daquela planeada pelos designers. São
muitas vezes códigos, utilizados durante o desenvolvimento dos jogos para permitirem
aos designers chegar rapidamente a certas áreas e verificarem como estão a funcionar as
alterações realizadas. (Ex. Por intermédio de códigos, em Grand Theft Auto – San Andreas
(2004), podemos através do código para PS2 (L1, R1, SQUARE, R1, LEFT, R2, R1, LEFT,
SQUARE, DOWN, L1, L1) ficar com munições 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 próprio nome indica é um guião detalhado de todas as acções que
são necessárias realizar para chegar ao final de um videojogo. Estes guiões são realizados
por fãs dos videojogos e podem conter entre 50 a 100 páginas de texto ou seja entre 20 a
50 mil palavras. Menos usais são os Walkthroughs Visuais, em que todas as sequências são
fotografadas e colocadas online (ex. http://www.visualwalkthroughs.com/ ) ou ainda os
Walkthroughs Vídeo, em que toda a acção jogada é captada em vídeo e depois colocada
online (ex. http://www.stuckgamer.com/ ). Todos estes guiões são na sua maioria distri-
buídos 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 demonstrá-lo.

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

ria, sendo essa mesma interactividade que transforma a experiência
imprevisível, determinando não só o momento específico a ser cortado, mas
também o que se pode esperar de cada pessoa nas formas de interacção.
Assim, tivemos de descobrir os pontos precisos onde pudéssemos começar
a sequência e preparar algumas explicações básicas sobre o ambiente da
sequência, de forma a fazer o sujeito passar pela experiência que efecti-
vamente queríamos testar. Foi, também, um trabalho complexo descobrir
onde estavam as sequências, pois não há um marcador de tempo objectivo
para indicar os eventos nos jogos. Assim, para visualizar e jogar estas
sequências utilizámos batotas/”cheat codes”130 e textos explicativos/
”walkthroughs”131, 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 segmentação quase impossível.

Interactividade e cutscenes
Não seria possível estudar formas de fazer uma pesquisa empírica 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, não pretendemos com esta nossa pesquisa
iniciar nenhum debate em relação ao uso específico das cutscenes nos jogos.

Isto porque optámos 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 interacção ou manipulação em termos de
representação, de forma a existir uma diferença notável na linguagem
comunicacional quando comparados com os filmes. A maior razão subja-
cente à criação desta regra deve-se ao facto de não se poder encontrar dife-
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renças ao nível das mecânicas artísticas entre os artefactos quando procu-
rámos estabelecer comparações entre cutscenes de alguns jogos propostos e
os excertos de filmes. Em alguns excertos de jogos, as experiências emocio-
nais eram produzidas exactamente com a mesma linguagem gramatical do
cinema, ou seja suspende-se a interacção e coloca-se no ecrã uma sequência
que utiliza toda a linguagem cinematográfica 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, parecerá que o estudo se
está a processar sobre a distinção entre um filme de animação 3D da Pixar
e um filme de imagem real. Wright (2004) acrescenta sobre os efeitos da
suspensão da interacção que “quando o jogador perde o controlo do joystick
ou rato, é semelhante a estar a ver um filme e o ecrã ficar todo negro”.

Após termos aplicado esta convenção a todos os jogos propostos, aper-
cebemo-nos que ainda não tínhamos encontrado um excerto de um jogo que
seguisse esta simples regra para estimular a emoção da tristeza (todas as
sequências de jogos de Tristeza na tabela 9, acima, eram sequências não
interactivas). Por este motivo, insistimos novamente nos fóruns de Internet
e sensibilizámos os nossos colegas para procurarem sequências de jogo
específicas que suscitassem tristeza e que recorressem a qualquer tipo de
interactividade. Todas as respostas que recebemos foram negativas; nin-
guém conseguiu encontrar uma sequência com estas características.

Esta simples característica levou-nos até à primeira grande conclusão
deste estudo. Tendo em conta a informação que temos no presente
momento, parece-nos que as sequências de jogo não podem suscitar a emo-
ção da tristeza sem pelo menos recorrerem à mesma linguagem não inte-
ractiva dos filmes. De qualquer modo, e tendo em conta a enorme
quantidade de respostas (292) recebidas para esta emoção, e, principal-
mente, a sugestão considerável (111 respostas) da sequência “Aerith’s
Death” em Final Fantasy VII, decidimos manter as sugestões de jogo para
esta emoção, conduzindo o estudo nas mesmas condições que nos outros
jogos. Em parte, decidimos descobrir quais as reacções emocionais dos
jogadores a sequências de jogo sem qualquer interactividade contra
sequências com bastante interactividade. Iremos analisar toda esta infor-
mação detalhadamente aquando da análise dos dados.

Sistematização das sequências
De forma a sistematizar o que estamos verdadeiramente a analisar e

assim poder permitir uma replicação do estudo, vamos de modo breve des-
crever as sequências extraídas e utilizadas nos nossos testes.
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Max Payne (2001)

A abertura do jogo,
o assassinato da
família de Max
Payne;

Final Fantasy VII
(1997)

A famosa sequen-
cia da morte de
Aerith/Aeris

ICO (2001) “the windmill
area”

Alien vs Predator 2
(2001)

O início do
“marine mode”
através dos corre-
dores escuros

Silent Hill 2 (2001)

Secção “Pyramid
Head boss” no
“Blue Creek Apart-
ment”

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS
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Half-Life 2 (2004) Entanglement

Myst III (2001) Início da idade
“J’NANIN”

Doom 3 (2004)

“Alpha Labs Sector
1”, o encontro com
o “dual-headed
maggot”

Kingdom Hearts
(2002)

Início do mundo
“Destiny Islands”

Medal of Honor –
Allied Assault (2002)

Missão “Omaha
Beach, Normandy”
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Procedimento das Sessões
Em primeiro lugar, apresentámos brevemente o estudo, explicando que

estávamos a analisar videojogos sem referir as capacidades emotivas. Pedi-
mos permissão para tirar fotografias e gravar as sessões. Pedimos aos
sujeitos do nosso estudo para ”libertarem a mente de todos os pensamen-
tos, sentimentos e memórias” de acordo com aquilo que Gross e Levenson

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS
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Resident Evil CODE:
Veronica X (2001)

Inicio do jogo na
“Prison Facility”,
momento em que
os cães saem pelas
janelas;

Metal Gear Solid
(1998)

Depois de “Sniper
Wolf” ser derro-
tada e a “cutscene”
está quase a come-
çar

Beyond Good & Evil
(2003)

“Pedestrian Dis-
trict”

Postal 2 (2003) Inicio, em “hard-
core mode”



ESTUDO EMPÍRICO DO ESPECTRO EMOCIONAL

também fizeram, e que respondessem a um pré-teste sobre emoções,
baseado numa escala de atribuição de valores.

O questionário referia as seguintes emoções: divertimento, raiva, agi-
tação, confusão, desprezo, contentamento, nojo, embaraço, medo, alegria,
interesse, dor, alívio, tristeza, surpresa, tensão, orgulho, culpa, calma, per-
turbação, conforto, nervosismo, confiança, tranquilidade, descontracção,
aflição, satisfação, aborrecimento, inquietude, simpatia, terror. No final era
ainda pedida a valência emocional global. Deste modo, pretendíamos ava-
liar a experiência emocional subjectiva. Para além das 31 emoções e da
valência global, demos aos intervenientes a possibilidade de escolherem
outra emoção que julgassem estar a sentir.

A escala de avaliação 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 último a 8 ou “bastante”. O objectivo
deste questionário de análise individual era avaliar o nível emocional pre-
cedente e compará-lo ao nível apresentado após a apresentação dos video-
jogos. Após o questionário, pedíamos aos sujeitos para jogarem os jogos
apresentados como normalmente fazem quando jogam, e se não jogassem,
para se sentirem tão confortáveis como se estivessem a ver um filme em
casa. Apresentámos também alguns objectivos e algumas pistas que per-
mitissem interagir com os jogos, tendo sempre em atenção o facto de não
se revelar demasiada informação. As luzes da sala eram apagadas e os
jogos iniciados. Após a sequência de cada jogo, acendiam-se as luzes da
sala, e pedíamos aos sujeitos que preenchessem um questionário seme-
lhante (Pós-Teste) que continha apenas mais duas questões relativamente
ao questionário anterior:

a) De todas as emoções supracitadas, refira aquela que sentiu mais
intensamente durante os momentos em que teve controlo sobre a
acção do jogo?

b) Já tinha jogado este jogo? – Se sim, tinha jogado momentos antes da
sessão?

Sinalizámos o facto de ser importante responder ao questionário, tendo
em consideração o que sentiram durante os momentos de jogo, e não o que
estavam a sentir durante o preenchimento do questionário. Após isto, pedi-
mos novamente aos sujeitos para “libertarem a mente de todos os pensa-
mentos, sentimentos e memórias” antes de passarmos à apresentação do
próximo jogo. Estas fases do procedimento foram seguidas para a apre-
sentação dos 14 jogos.

Quanto à ordem de apresentação dos jogos, seguimos também a meto-
dologia definida por Gross e Levenson. Usámos duas ordens de apresen-
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Videojogos Emoção esperada Valência

1 Max Payne Raiva Negativa

2 Final Fantasy VII Tristeza Negativa

3 ICO Tranquilidade Positiva

4 Alien vs Predator 2 Medo Negativa

5 Silent Hill 2 Nojo Negativa

6 Half Life 2 Surpresa -

7 Myst III Tranquilidade Positiva

8 Doom 3 Medo Negativa

9 Kingdom Hearts Alegria Positiva

10 Medal of Honour Raiva Negativa

11 Resident Evil : Code X Surpresa -

12 Metal Gear Solid Tristeza Negativa

13 Beyond Good & Evil Alegria Positiva

14 Postal 2 Nojo Negativa

No fim, pedimos aos sujeitos que respondessem a um Questionário Pós
Experiência, como sugerido, por exemplo, por Harmon-Jones et al. (2007).
Os objectivos do questionário eram: saber algumas das características dos
sujeitos (sexo, idade, habilitações académicas, profissão, área de residên-
cia, nacionalidade, frequência com que joga, conhecimentos de Inglês), con-
trolar a existência de variáveis concorrentes (consumo significante de
substâncias), verificar a clareza das instruções, informar acerca do objectivo
da experiência, assegurar que o participante se sentia bem após a expe-
riência e respeitar questões éticas. Procedemos à análise de algumas des-
tas variáveis. Através da análise das respostas, concluímos que os sujeitos
perceberam as instruções e os procedimentos (31 pessoas responderam
terem sido capazes de perceber bastante bem as instruções e apenas 2 men-

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

tação diferentes (Normal e Invertida) de modo a testar a influência desta
variável nos resultados emocionais obtidos no final. Em primeiro lugar,
apresentámos sempre um jogo que acreditávamos poder suscitar baixos
níveis de contentamento (Max Payne – Normal ou Final Fantasy VII –
Invertida). Não mostrámos em momento algum de um modo seguido dois
jogos dos quais se esperasse que pudessem estimular a mesma emoção,
ou mais do que três jogos de uma valência específica consecutivamente.
Apresentámos a ordem Normal (ver Tabela 10) a vinte e oito pessoas e a
ordem Invertida a cinco.
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cionaram um grau de entendimento médio); os sujeitos conseguiram per-
ceber os conteúdos de jogo apresentados em Inglês (32 definiram o seu nível
de Inglês como Bom e apenas um sujeito como Suficiente).

Procedimentos para a Análise dos dados
De forma a reduzir os itens da nossa escala a factores mais fáceis de

tratar estatisticamente, procedemos a uma análise factorial dos itens com
os resultados do pré-teste (em que os participantes estavam num estado
mais neutro presumivelmente). Realizámos, então, uma análise principal
de componentes seguida de uma rotação Varimax solicitando uma extrac-
ção de 6 componentes. Nós optámos por uma extracção de 6 componentes
porque este era o conjunto que explicava uma variância total mais elevada
e que permitia uma identificação dos factores mais compreensível. Os seis
factores obtidos explicam 66,692% da Variância Total.

O nosso primeiro factor reflecte as emoções básicas da Raiva e Nojo e
explica 22.506% da variação total. Este factor inclui os seguintes itens:
Raiva, Agitação, Confusão, Desprezo, Nojo, Constrangimento, Tensão,
Culpa, Perturbação, Nervosismo, Aborrecimento e Inquietação.

O segundo factor está relacionado com a Alegria e explica 10.951% da
variação total. Inclui Diversão, Contentamento, Felicidade, Alívio, Con-
forto e Satisfação.

O terceiro factor reproduz Tranquilidade e explica 9.655 % da Variação
Total, abarcando Tranquilidade, Relaxamento e Simpatia.

O quarto factor está associado à Tristeza e explica 8.111% da Variação
Total, incluindo os itens da Dor e da Tristeza.

O quinto factor compreende o Interesse, a Calma e a Confiança e
explica 7.663% da Variação Total. Denominámos este factor como Emo-
ções Não específicas, pois inclui diferentes emoções.

O último factor evidencia o Medo e explica 7.806% da Variação Total,
englobando Medo e Terror.

A consistência interna tinha sido testada com o teste Cronbach’s Alpha
tendo apresentado um valor de 0.874.

Através das diferenças entre os valores dos factores obtidos no Pré-
Teste (que avaliou o estado emocional prévio) e os obtidos no Pós-teste,
obteve-se os resultados e analisamo-los. Procedemos a testes T Student
para Amostras Emparelhadas e tivemos em consideração as diferenças
estatisticamente significativas (utilizando um intervalo de confiança de
95%). Toda a análise da informação estatística foi processada pelo pro-
grama SPSS.
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1.3 Análise dos dados

Efeitos dos videojogos
Como podemos constatar nas Tabela 11 e 12, temos os seis factores que

definimos acima mais quatro emoções específicas. Isto deve-se ao factor
Não Específico que tinha apresentado diferenças significativas pelas con-
dições múltiplas (jogos). Consequentemente, optámos por analisar cada
emoção separadamente (Interesse, Calma e Confiança) de modo a perce-
ber quais as que têm uma variação relevante. A Surpresa aparece inte-
grada no factor da Tristeza (na análise dos factores). No entanto, se
tivermos em conta as teorias das emoções, estamos perante algo que pode-
ria não fazer qualquer sentido (e.g. Russell, 2000), e, portanto, analisámos
também a Surpresa separadamente.

Numa primeira abordagem, podemos dizer que obtemos inúmeras dife-
renças significativas através das diferentes condições / videojogos, o que
nos sugere para já que este género de Storytelling suscita variação emo-
cional (ver Tabelas 11 e 12, as áreas a cinzento representam as zonas de
variação significativa). A observação das Tabelas 11 e 12 em detalhe
revela-nos que,

• O Interesse apresentou a redução mais significativa em Final Fan-
tasy VII e MGS, que correspondem às sequências de jogo menos inte-
ractivas, ao contrário de Alien Versus Predator 2 e Half-Life 2, em
que se obtiveram os níveis mais elevados desta emoção, sendo estas
algumas das sequências de jogo mais interactivas.

• No jogo Max Payne, é possível verificar que as respostas de Raiva-
Nojo são mais elevadas do que no Pré-Teste com p<0.001, sugerindo
assim que essa sequência é capaz de produzir Raiva-Nojo, como refe-
rido pelos jogadores inquiridos. No entanto, a diferença média de
Raiva-Nojo foi suplantada por Silent Hill 2 e Doom 3, que esperáva-
mos poderem também suscitar esse tipo de emoções. Em comple-
mento as emoções de valência positiva que avaliam a Calma,
Confiança, Felicidade e Tranquilidade, apresentam uma redução
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 sequências não inte-
ractivas e interactivas fortemente entrelaçadas, o que nos sugere
duas possibilidades de interpretação:
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a) Para alcançar o factor da tristeza, o Storytelling Interactivo terá
sempre de recorrer ao uso de sequências não interactivas;

b) Max Payne recorreu ao uso de fluxos não interactivos com o objectivo
de suscitar Tristeza, como em Final Fantasy VII ou MGS, apresen-
tando assim apenas uma pequena variação face a estes no sentido da
redução do tempo da suspensão da interacção e do seu forte entre-
laçamento com os momentos de interacção.

• Os jogos que obtiveram os níveis significativos mais elevados de Tris-
teza foram Final Fantasy VII e Metal Gear Solid, respectivamente, tal
como esperado. Ao mesmo tempo que apresentaram uma redução sig-
nificativa de emoções positivas, como Felicidade, Tranquilidade e
Confiança.

• Os jogos apresentados para a emoção da Alegria (Kingdom Hearts e
Beyond Good & Evil) não alcançaram um aumento relevante em rela-
ção ao pré-teste (p<0.05). Consideramos, no entanto, que o jogo King-
dom Hearts pode suscitar Felicidade com base em quatro indícios:

a) Kingdom Hearts apresenta uma redução extremamente sig-
nificativa de Tristeza.

b) Kingdom Hearts é o único jogo que não apresenta uma redu-
ção significativa do factor Felicidade.

c) Kingdom Hearts é o único jogo que apresenta um aumento da
valência positiva comparativamente ao Pré Teste, apesar de a
diferença não ser estatisticamente relevante (ver Tabela 12).

d) A comparação entre Kingdom Hearts e os restantes jogos
(através das diferenças entre as médias dos factores fazendo
uso do teste Paired-Sample T) revela que o factor Alegria é sig-
nificativamente mais elevado após a apresentação deste jogo
do que após a apresentação dos restantes jogos.

• Os jogos apresentados para as emoções Tranquilidade e Calma (ICO
e Myst III) não 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 não apresentam uma redução repre-
sentativa de Calma. Quando procedemos à comparação da média de
Tranquilidade obtida no jogo ICO e nos outros jogos, encontramos
uma diferença estatística significativa em relação a todos os jogos
apresentados, com excepção dos jogos que manifestam uma valência
positiva (Kingdom Hearts, Myst III e Beyond Good & Evil).
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• Doom 3, Resident Evil, Silent Hill 2 e Alien vs. Predator 2 suscitaram
Medo de forma mais intensa e com uma diferença estatística significa-
tiva. Esperava-se que todos estes jogos suscitassem emoções 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 diferença não representativa
num intervalo de confiança de nível 95%, apontando para o facto de
não podermos afirmar que a diferença talvez não se possa explicar
através de outras variáveis. Após a análise de outras variáveis que
pudessem estar a competir com os resultados alcançados: o facto de
já ter jogado o jogo anteriormente, o hábito e a frequência com que
joga, idade, consumo de substâncias, habilitações académicas, profis-
são, nacionalidade, sexo e ordem de apresentação do jogo. Nenhum
destes elementos explicou a diferença, pelo que somos levados a supor
que a diferença está provavelmente relacionada com o jogo.

• De acordo com a variação de Valências, Kingdom Hearts é o único
jogo que apresenta um aumento da valência positiva quando com-
parado com o Pré-Teste. Esta diferença não é, no entanto, significa-
tiva a nível estatístico. Todos os outros jogos obtiveram uma
diminuição da valência, com excepção de Ico, Beyond Good & Evil
and Half Life 2. Este último 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 valência emocional negativa, como espe-
rado, à excepção de Myst III.

Finalmente, podemos constatar que as emoções Surpresa, Raiva-Aver-
são e Medo foram provocadas por alguns dos jogos apresentados, o que
sugere que este espectro de emoções 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 sugestão desta emoção. A Tristeza apenas foi provocada,
através das sequências de jogo não 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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132 Engine, é utilizado na gíria informática para definir um conjunto de rotinas de progra-
mação que tem uma tarefa especifica.
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Efeitos de outras variáveis
Analisámos também as consequências / resultados de outras variáveis.

Usámos um T Test para amostras independentes de forma a analisar o
Género, Ordem de Apresentação dos jogos, Hábito e Consumo de Subs-
tâncias. Recorremos ao One-Way ANOVA para analisar a frequência de
jogo. Assumimos também um Erro de 0.05 Tipo I nessas mesmas análi-
ses, na altura de avaliar os resultados.

Variáveis de Hábito e Frequência
• O teste de frequência de jogo ANOVA revela que as pessoas que

jogam jogos com frequência mostram mais Interesse e Confiança no
jogo Half-Life 2. Algumas explicações possíveis para o Interesse e
Confiança em Half-Life 2 residem no ambiente visual de grande rea-
lismo nomeadamente ao nível do engine132 de física. Isto poderá expli-
car os grandes esforços desenvolvidos pela indústria para produzir
jogos mais realísticos.

• As pessoas que não possuem hábitos de jogo sentiram níveis de Sur-
presa superiores em Myst III. O mundo requintado, e ao mesmo tempo
belo, representado em Myst pode facilmente atrair indivíduos 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
não jogadores que por norma compram estes jogos e nunca os termi-
nam (Sengstack, 1996).

• Pessoas que jogam jogos, semanalmente, apresentam resultados mais
elevados de Confiança em Doom 3, em comparação 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 contemporâneos, que exige um
domínio de capacidades cognitivas e, portanto, uma aprendizagem
que apenas se torna possível com a experimentação frequente.

Variável de género
• Atendendo às diferenças representativas em termos de sexo, existe

uma distinção homem/mulher nas seguintes emoções e jogos: Con-
fiança em Max Payne, Final Fantasy VII, Half Life 2, Doom 3 e Medal

281



EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

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 relação aos sujeitos femininos. Esses resultados repre-
sentam uma diferença face aos estudos de Gross e Levenson (1995),
em que se concluiu que “as mulheres reportaram maiores níveis da
emoção foco do que os homens”. Esta diferença pode sugerir que os
videojogos, tal como são desenhados e desenvolvidos, são passíveis de
provocar mais emoção nos homens do que nas mulheres.

Ordem de Apresentação
• No que diz respeito aos resultados relativos à variável de ordem de

apresentação, retiraram-se algumas conclusões significativas, de
acordo com as quais se constata que a ordem normal apresenta sem-
pre resultados superiores em relação à ordem invertida. As diferen-
ças estão relacionadas com as seguintes emoções e os seguintes jogos:

• Confiança 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 descoordenação da nossa
parte na preparação das sessões invertidas. Isto porque a apresentação
dos jogos durante o teste era algo complexa. Ou seja a apresentação dos
videojogos implicava várias rotinas precisas, CDs e DVDs empilhados na
ordem correcta ao lado de cada máquina (PC e PS2) de forma a serem reti-
rados e colocados nas máquinas na ordem correcta. Cada jogo testado
implicava sempre a reinicialização 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 necessário o seu reajuste. Roti-
nas que se implantaram na preparação dos testes de forma a perder o
mínimo tempo possível na duração da sessão, já de si longa (90-120m).
Pode ser natural que ao fazer-se a rotação inversa dos jogos, aparecesse
algum nervosismo ou atrapalhação da parte dos investigadores e que esse
tenha contaminado os sujeitos. Até porque, de todas as emoções, as que
apresentaram os valores mais baixos nestes testes invertidos foram as de
valência positiva (exceptuando o interesse), o que pode talvez ser justifi-
cado pelo ambiente dito “menos regular” e sereno da sessão.
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Consumo de substâncias
Não existem diferenças entre os grupos de pessoas que ingeriram subs-

tâncias antes das sessões e aqueles que não ingeriram. Constatámos que
apenas duas pessoas responderam que tinham ingerido substâncias antes
das sessões, tendo uma ingerido um fármaco anti-depressivo e outra uma
quantidade de café superior à usual. Este resultado sugere que esta variá-
vel não interferiu com os nossos resultados.

1.4 Comparação Filmes / Videojogos

Construímos modelos circumplexos para os nossos jogos e filmes de
Gross e distribuímo-los pelos seus quadrantes emocionais. Tivemos em
conta não apenas a diferença estatística do pré-teste para cada jogo, mas
também, tal como Gross, as diferenças significativas entre os jogos.

Através deste modelo podemos ver que os jogos são quase tão diversa-
mente emocionais quanto os filmes, pelo menos em 75% do espectro de
emoções. Não obstante, de acordo com a nossa pesquisa, temos de verificar
que há alguma dificuldade em os jogos atingirem os outros 25%. Estes 25%
estão sob a emoção básica da Tristeza, o quadrante Inactivo Negativo.
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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; RE X = 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
emoções tinham um objectivo semelhante às evocadas pelos nossos jogos
– Medo, Surpresa, Kvell (espécie de Orgulho), Fiero (espécie de extrema
intensidade ou ferocidade), Schadenfreude (espécie de satisfação mali-
ciosa) – representando apenas os dois quadrantes superiores. A autora
constatou também que “os efeitos relaxantes dos jogos são muito apelati-
vos e alguns aplicam mesmo os seu efeitos terapêuticos para acalmar ao
final de um dia de trabalho duro, ou para construir a auto-estimativa”
defendendo aqui a existência da sugestão de emoções como a Calma e o
Relaxamento e, assim, a activação do quadrante Inactivo Positivo. Acabou
por alcançar o mesmo espectro de emoções a que também nós chegámos,
ainda que com diferentes e consideráveis pesos, em termos de dimensões
emocionais.

Através da comparação dos modelos circumplexos podemos verificar
que não divergem assim tanto. Temos mais jogos e filmes no quadrante
Activo Negativo, o que é compreensível, uma vez que o storytelling neces-
sita de criar um conflito dramático, e através desse conflito cativar o inte-
resse da audiência. Este Quadrante é, em grande parte, responsável pela
progressão da história gerando interesse e tensão, sendo os outros três
responsáveis pelas respostas emocionais ao desfecho dos eventos. A falta
de um Quadrante completo no medium do Storytelling Virtual causa gra-
ves problemas, pois torna impossível a criação de uma vasta gama de
temas. Grande parte das temáticas ditas sobre a Condição Humana só
pode ser dramatizado, recorrendo ao uso das emoções deste quadrante,
tendo em conta que este é responsável pela maior parte dos problemas
internos que enfrentamos na vida diária. “A tristeza foca a pessoa em si-
mesma (...) o eu foca-se nas consequências de não conseguir atingir os
objectivos” (Barr-Zisowitz, 2000).

De um certo modo, ter uma biblioteca de histórias de acontecimentos
positivos e tensos apenas, representaria uma grande incompreensão 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 comunicação de uma
mensagem de um autor para um receptor, sendo que esta mensagem não
pode ser reprimida com base num problema tecnológico e metodológico
apresentado pelo Storytelling Virtual.
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1.5 Conclusões

Podemos concluir que os nossos resultados sugerem fortemente que o
Storytelling Virtual tem a capacidade de sugerir emoções, e que é possível
produzir histórias interactivas com diversas competências emocionais.

Os nossos resultados sugerem que as histórias interactivas são capa-
zes de suscitar Raiva, Nojo, Medo e Surpresa de um modo eficaz. Encon-
trámos algumas dificuldades em demonstrar essas mesmas capacidades
no que concerne à Alegria e Tranquilidade. Não obstante, consideramos
que existem algumas evidências que mostram que é possível suscitar Ale-
gria. Acreditamos que estas dificuldades podem estar relacionadas com a
nossa preocupação em criar uma condição agradável e confortável inicial-
mente, de modo a que as condições emocionais externas do sujeito não
interferissem com os resultados da nossa experiência. Assim, os nossos
níveis iniciais de Alegria e Tranquilidade são bastante elevados, dificul-
tando a suplantação dos mesmos pelos jogos seguintes. Esta preocupação
pode ser vista como uma limitação do nosso estudo. Outra explicação pos-
sível prende-se com o facto de a nossa experiência ter aplicado vários jogos
(14) num curto espaço de tempo (duas horas), limitando o tempo para criar
imersão e, consequentemente, emoção. Apesar disso, outros estudos real-
çaram que tanto a Alegria como a Tranquilidade, na forma emocional de
Relaxamento, podem ser estimuladas através dos videojogos (Lazzaro,
2004), tal como já tínhamos referido.

Como não encontrámos nenhuma sequência de jogo interactiva capaz
de suscitar Tristeza, apesar dos nossos esforços, consideramos que este
estudo sugere que o Storytelling Virtual à data não permite estimular as
emoções do Factor Tristeza. Constatámos que quando os jogos utilizam a
mesma mecânica não interactiva da linguagem fílmica era possível susci-
tar essa emoção (como pudemos observar nos resultados relativos à Tris-
teza em FFVII, Max Payne e MGS).

As duas conclusões mais importantes deste estudo, e a ter em conta
para os estudos da secção seguinte e a prototipagem, provêm da análise da
Emoção do Interesse e da análise da variável do Género.

Com base nos nossos resultados do nível do Interesse compreendemos
que aparentemente os sujeitos não gostam de jogos não interactivos da
mesma forma que gostam dos jogos interactivos. As sequências utilizadas
em FFVII e MGS não eram, de um modo geral, interactivas, recorrendo à
suspensão da interactividade com cutscenes requerendo a passividade de
visionar em vez de agir sobre. Assim, apresentaram os níveis mais baixos
de Interesse das 14 sequências. O mesmo acontece com Myst III que apre-
sentava uma interface “point-and-click” para avançar no mundo virtual,
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sendo a sequência de jogo menos interactiva apresentada após FFVII e
MGS, e produzindo também baixos níveis de interesse. Apesar das belas
paisagens apresentadas em Myst III, que claramente foram responsáveis
pelos elevados níveis de Surpresa nos jogadores menos regulares, não foi
possível evitar o baixo interesse.

Com base na análise da variável do sexo, encontrámos resultados que
demonstram resultados globais superiores no sexo masculino em compa-
ração com o sexo feminino, contrapondo os resultados de Gordon e Leven-
son (1995) na estimulação através de sequências fílmicas. Isto sugere que
os jogos podem mais facilmente estimular emoções nos homens do que nas
mulheres, o que não 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, acabámos 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 público-alvo masculino.

Na nossa opinião, e de acordo com os resultados da nossa pesquisa, a
incapacidade de produzir Tristeza de um modo interactivo tem até então
gerado dois grandes problemas para as histórias interactivas:

a) Baixa demografia, sobretudo da parte da população feminina;

b) Diminuição de interesse, através do reduzido envolvimento da popu-
lação geral nos momentos não interactivos.

Construir uma ferramenta com metodologias embebidas propositada-
mente para permitir a produção de histórias interactivas emocionalmente
tristes contribuirá pela primeira vez para a existência de histórias inte-
ractivas, recorrendo a todo o espectro emocional e, consequentemente, cati-
vando um mercado mais alargado. Acreditamos também que o facto de se
alcançar este quadrante emocional será responsável pelo aperfeiçoamento
de conteúdos temáticos completamente diferentes e que ainda não foram
desenvolvidos com as mecânicas da linguagem interactiva.
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2 Problemática da Divergência Emocional

No estudo experimental psicológico apresentado na secção anterior,
encontrámos um problema de incapacidade de estimulação do quadrante
de inactividade negativa (tristeza) por parte das histórias interactivas. O
maior problema encontrado pelo facto da emoção de tristeza estar ausente
da maior parte dos videojogos reflecte-se na diminuição do seu público-alvo,
nomeadamente do público feminino. Nesse sentido, vamos agora apresen-
tar uma reflexão sobre a poética fílmica, centrada nos princípios estrutu-
rantes da produção de emoção de tristeza no espectador realizado sobre
uma amostra de filmes de cinema de entretenimento, sobre os quais foram
realizados estudos psicológicos empíricos (Gross e Levenson, 1995) que
comprovam a sua capacidade para o desenvolvimento da emoção especí-
fica de tristeza no espectador. Deste pequeno estudo a conclusão maior que
resulta é aquilo que denominámos de Paradoxo da Emoção (Inter)activa.

2.1 Efeitos da problemática

Segundo (Izard e Ackerman, 2000) a emoção humana “guia a percepção,
aumenta a atenção selectiva, ajuda a determinar o conteúdo da memoria
de trabalho (...) (em suma) motiva, organiza, e suporta particulares con-
juntos de comportamentos” (Izard e Ackerman, 2000:254). Desta forma,
assume-se não apenas como um mecanismo central do funcionamento cog-
nitivo mas também motor o que demonstra a sua grande presença no sim-
ples acto de interacção com o nosso objecto de estudo. A base emocional
dos artefactos ficcionais assenta na geração de interesse (Tan 1996) e este
é responsável por “motivar a exploração e aprendizagem, e garante a imer-
são psicológica da pessoa no ambiente” (Lang, Bradley et al. 1998). O que,
em nossa opinião, leva à criação deste interesse generalizado e que man-
têm a atenção do utilizador está relacionado com a capacidade de diversi-
ficação emocional do artefacto. Não é possível manter o interesse e
empenho do utilizador investindo num ambiente narrativo que apresente
níveis contínuos de tensão, calma ou euforia é necessário recorrer ao
balanceamento emocional e para além disso diversificar o balanceamento.
É nesta diversificação que os videojogos embatem, quando comparados
com a enorme capacidade de criar diversidade do cinema

Audiências e temáticas
A problemática do público feminino parece estar a ser originada pela

ausência de determinadas temáticas. Isto se tivermos em conta que a dimi-

287



EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

nuição de espectro emocional origina uma profunda diminuição do espec-
tro de temas possíveis e que essas temáticas estão na casa do Romance e
Drama, as temáticas preferidas pelo público feminino (Fischoff, et al, 1997,
1998). Vejamos as tabelas de um estudo empírico, produzido por Fischoff
sobre as preferências fílmicas entre homem e mulheres.
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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 acção, tensão, adrenalina com
uma activação emocional clara na valência 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 são 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, Família e Amor (ver fig. 102). Ou seja,
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temos a delicadeza, gentileza e subtileza permeada pela desactivação e
que é despoletada pelo romance e lágrimas.

“Como esperado e previsto, homens e mulheres vivem em mundos

diferentes no que toca a preferências cinematográficas. Estas prefe-

rências estão de acordo com os estereótipos de género, como os homens

a preferir filme orientados à acção enquanto as mulheres preferem fil-

mes sobre relacionamentos, especialmente relacionamentos amoro-

sos. Esta polarização dos géneros é dramaticamente mais efectiva

nas camadas jovens” (Fischoff, 1997).

Para Baron-Cohen (2003), homens e mulheres vêem o mundo de modos
diferentes. A ter atenção que Baron-Cohen aponta estas definições como
tendências gerais dos seres humanos e não como clivagens profundas. Após
vários anos de estudo na área do autismo, chegou à conclusão de que as
mulheres são tendencialmente mais empáticas e os homens mais siste-
máticos. Ou seja, os homens têm tendencialmente uma funcionalidade
mental mais próxima do autismo. O autismo é conhecido como um sín-
drome que afecta as capacidades de relacionamento social, mas que traz
associado consigo grandes capacidades de sistematização (fenómeno já
abordado pelo cinema em Rain Man, 1988). Vejamos, então, como Baron-
Cohen define esta distinção no diagrama seguinte.
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Fig. 101: Da esquerda para direita, The Godfather, 1972, Star Wars, 1977, Braveheart, 1995

Fig. 102: Da esquerda para direita, The Sound of Music, 1965, Ghost, 1990, The Lion
King, 1994



Sobre a empatia, já foi abordada no capítulo sobre a emoção. Assim a
mulher está mais preparada para a criação de laços, e consequente desen-
volvimento relacional, tendo maiores capacidades empáticas possui maio-
res capacidades de perceber os estados emocionais do outro e assim
ajustar-se às necessidades de cada momento da comunicação interpessoal.

Sobre a o processo de sistematização, Baron-Cohen define-o então 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 operações de entrada e saída” (2003:63).
Ou seja, temos que a mente do Homem está mais predisposta ao raciocí-
nio lógico e às relações de saída e daí a propensão para a activação, acção
sobre o mundo. Sistemas onde as regras são objectivas e fundamentais.
Estando nós a falar de videojogos, que são em parte dependentes de regras,
poderíamos pensar, que a clivagem é aqui que ocorre, no que toca as
audiências, nas regras. Que o afastamento feminino seria causado pelo
existência de um nível complexo de regras e não pela ausência de compo-
nentes empáticos.

Mas sobre as regras Stern (1999), defende sobre os “jogos orientados a
objectivos que requerem dos utilizadores uma mestria complexa do joys-
tick e competências para resolver puzzles frustrantes sem fim... vamos

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS
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Diagrama 23: Empatização e Sistematização (Baron-Cohen, 2003: 178)
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livrar-nos do termo “jogos”!”, ou seja Stern propõem uma reformulação dos
jogos em função do storytelling e personagens deixando de lado a vertente
das regras. À 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 última Tabela 14 onde se pode ver como
as preferências delineiam claramente um fosso entre - acção e ficção cien-
tífica (dois géneros dados à sistematização clara) e o romance (género
máximo dos processos de empatização); no entanto, e surpreendentemente
o mais interessante é demonstrar um claro interesse de ambos os públicos
pele género drama.

291

Tabela 13: Preferências de género (Fischoff, 1997)

“O género drama trabalha claramente sobre questões que deixam uma
maior impressão num maior número de pessoas que vai ao cinema (...)
englobando quase 31% de todos os filmes citados, parece o género que cap-
tura os corações, mentes e memorias das pessoas” (Fischoff, 1997). Filmes
que se diferenciam pela ênfase que é colocada na caracterização dos per-
sonagens e desenvolvimento interior. Isto demonstra então que existe em
ambos os públicos uma propensão para o storytelling que aborda proble-
máticas humanas em que se indagam condições de existência e que, desse
modo, tem um carácter 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 distinção entre
sexos é meramente tendencial e não pode servir na distinção clara de gos-
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tos ou objectivos. O que necessitamos, passa por definir novas formas de
interacção com e entre os personagens dos mundos virtuais que potenciem
o desenvolvimento de relacionamentos e consequente empatização e dessa
forma não vale a pena fixarmo-nos apenas na tentativa de eliminação das
regras. Se pensarmos no mundo em que vivemos, enquanto sociedade, ele
está também cheio de regras.

Evolução nos videojogos
A problemática levantada tem vindo a ser colmatada pela indústria

dos videojogos recorrendo a momentos de suspensão da interactividade e
utilizando toda a força da linguagem fílmica durante a suspensão para
despoletar as emoções de tristeza. A estes momentos, são chamados cuts-
cenes (cenas de corte da acção), FMVs (Full Motion Vídeos) ou simples-
mente clipes vídeo. No estudo da secção anterior, encontrámos também
um claro desinteresse por parte dos utilizadores face aos objectos interac-
tivos quando a interactividade é suspensa. Ou seja, existe uma relação

clara entre o interesse pelo objecto
e a possibilidade de controlo e de
interacção com a representação.

Neste sentido, a indústria dos
videojogos tem vindo a procurar
respostas para este problema da
emoção interactiva desde há mui-
tos anos. Em 1982, Trip Hawkins
fundou a Electronic Arts (EA)133

com o objectivo de levar o entrete-
nimento digital mais longe. Num
anúncio colocado na edição de
1983 da Scientific Magazine (refe-
renciado por Rosser, 1985:69) o
título dizia “We See farther” (nós
vemos mais longe) e perguntava
“Can a computer make you cry?”
(Pode um computador fazê-lo cho-
rar?) (ver fig.103).
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133 Eletronic Arts (EA) é hoje a maior companhia a nível mundial de produção de videojogos,
com títulos como The Sims, Harry Potter, Lord of the Rings, e vários títulos de desporto.

Fig. 103: Anúncio da EA de 1983



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 só queria acenar-lhes quando os ultrapassasse“
Palavras de Meretzky em entrevista (Rouse, 2001)
RPG – “Role Playing Game”. É um tipo de jogo no qual os jogadores assumem o papel de
personagens e criam narrativas de forma colaborativa.
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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 possí-
vel. E que daqui a cinquenta anos, a sua criação poderá parecer não
menos importante do que o advento do cinema ou da televisão, existe a
hipótese de que signifique algo mais. Algo como as linhas de uma lin-
guagem universal de ideias e emoções. Algo como um sorriso.”134

Anúncio que segundo Murray (2005b) “posicionou a companhia na
intersecção 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 associação de artistas electrónicos unidos por um objectivo
comum – preencher o potencial do computador pessoal (...) a compa-
nhia vê o computador pessoal como algo mais do que um processador.
Ele pode também ser um comunicador, um media de comunicação,
uma ferramenta interactiva (...)” (1985:69)

Já em 1983, a Infocom pela mão de Meretzky produz em franca rivali-
dade com a EA, tal como o próprio Meretzky viria admitir numa entre-
vista mais tarde135, aquele que é considerado como o primeiro jogo capaz
de levar às lágrimas o jogador. “Planetfall era uma aventura de texto da
Infocom na qual passávamos um bom bocado de tempo na companhia de
um robô espertalhão chamado Floyd. No entanto, a uma dada altura, Floyd
desiste da sua vida por nós, e não existe forma de o evitar. Foi um momento
muito triste” (Adams 1999).

Contudo, este artefacto é, antes de tudo uma ficção interactiva, ou seja
composta de texto na qual a interacção se resume à escrita de mais texto
e em que não existe qualquer forma de representação pictórica (ver fig.
103). Sabendo nós que aquilo que distancia a ficção literária da ficção cine-
matográfica assenta no binómio dizer/mostrar (Mamet, 1990), facilmente
se percebe o quão distante estará um objecto de texto interactivo de um
objecto em ambiente virtual narrativo.

Em 1997, surge o segundo momento chave da emoção interactiva na
história dos videojogos. Em Final Fantasy VII, encontra-se uma das mais
famosas sequências dos videojogos recentes, sendo amplamente conhecida
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136 RPG — “Role Plaing Game”. É 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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como a sequência da Morte de Aerith. Trata-se de uma sequência, 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 sequência em Final Fantasy VII. O grande
problema deste momento chave assenta mais uma vez na interacção. Os
jogos RPG136 que são reconhecidos pelas suas capacidades narrativas, são
também reconhecidos pela sua pouca interacção. Grande parte dos jogos
RPG é passado a ler mensagens ou a ver filmes, sendo que a interacção se
resume a algumas batalhas e movimentar o nosso personagem meia dúzia
de passos de um lado para o outro. Assim, o momento grande da morte de
Aerith é um grande momento cinematográfico, com o personagem Cloud
a carregar nos braços a amada moribunda para dentro de um belíssimo
lago azul que cintila enquanto a música se encarrega de guiar o nosso cora-
ção (ver fig. 105).

Em 2004 Steven Spielberg afirma perante uma plateia de estudantes
de videojogos na Universidade de Southern Califórnia “eu penso que o ver-
dadeiro indicador (de que os videojogos são equivalentes ao cinema) será
o momento quando alguém confessar que chorou ao chegar ao nível 17”
(Breznican, 2004). Em 2005 e após estas declarações de Steven Spielberg
a EA resolve contratá-lo anunciando uma vez mais através do seu vice-
director Neil Young, “ (...) se pensarmos na questão 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?’ Nós
queremos ser capazes, juntos com ele, de começar a criar experiências que
nos leve até lá”137. Como, podemos ver por estas afirmações, ao fim de 25
anos, a questão ainda mantêm toda actualidade e as respostas dadas con-
tinuam a mostrar-se muito pouco satisfatórias.
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Fig. 104: Planetfall (1983) Fig. 105: Final Fantasy VII (1997)
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Emoção da Tristeza
Tendo analisado no capítulo da Natureza da Emoção as teorias de aná-

lise da emoção, necessitamos agora de perceber mais em particular o que
é a tristeza, qual a sua funcionalidade, causas e objectivos.

Começando pela biologia, o vínculo do ponto de vista emocional e da
sua função serve como um alerta biológico que evita a separação da espé-
cie, que evita a sua desagregação, uma vez que a espécie humana não
poderia sobreviver desagregada. Se tivermos em conta o facto de que as “as
habilidades de aprendizagem fazem dos animais mamíferos o animal de
maior sucesso à face da terra, mas no início (quando nascem) são os mais
incapazes” o que de certo modo cria a necessidade e explica a razão pela
qual “as mães foram inventadas” (Whybrow, 1999). A invenção da mãe é,
assim, responsável pela criação do factor psicológico de Vínculo, que man-
tém a espécie unida (Bowlby, 1969). Deste modo será fácil concluir que “os
jovens animais, tem um sistema emocional poderoso para chamar a aten-
ção quando estão perdidos ou fora do contacto com os seus pais. Eles cho-
ram, e isto alerta as mães e pais” (Panksepp, 1999). Deste modo, a tristeza
tem uma função primordial na sobrevivência da nossa espécie.

Cognitivamente, Russell (2000), no seu modelo circumplexo das emoções,
coloca a tristeza no quadrante negativo desactivado. Ou seja, a tristeza
caracteriza-se por uma experiência negativa e que produz uma resposta
comunicacional de passividade face à causa. “O comportamento na tristeza
pode ser compreendido com uma desactivação. Acoplado a um relaciona-
mento de estado nulo está a ausência de dirigismo intencional” (39). Na aná-
lise das causas, Frijda (1986) define a tristeza como “corresponde à estrutura
de significado situacional de vazio ou de despojamento; isto é, a uma explí-
cita ausência de perda de algo de valor” (199). Esta ausência necessita ainda
de ser enquadrada numa propriedade de finalidade, “a noção de que a
ausência será para sempre” (200). Sendo uma resposta negativa, a tristeza
distingue-se de outras emoções negativas pela sua especificidade. Barr-Ziso-
witz (2000) definiu a distinção face ao medo, a culpa e a raiva.

a) Face ao medo, caracteriza-se por ser uma resposta a um evento
que já aconteceu, enquanto o a resposta do medo antecipa o
evento que há-de vir.

b) Distingue-se da culpa, pelo facto do sujeito emocional não ser
ou não se sentir responsável.

c) Relativamente à raiva, que se define como uma resposta face
a alguém responsável pela situação, a tristeza define-se pela
não existência de culpados.
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Temos, então, a tristeza definida por comportamentos hipotónicos. A
resposta não-activa pode ser definida pela expressão de lentidão, inércia,
letargia, suavidade, torpor ou indiferença. (Planalp, 1999). Frijda diria que
“a expressão da tristeza, o comportamento inactivo não é um comporta-
mento, mas será antes, a ausência de comportamento (...) a tristeza resulta
hipotónica” (1986:39). Contudo relembrando a “impossibilidade de não-
comunicar” defendida por Watzlawick et al. (1967), assume aqui o seu
ponto de referência demonstrando que a inércia ou a passividade comu-
nicam, e pretendem comunicar com o outro, pretendem chamar a atenção
e funcionar como um apelo a um conforto que de certa forma subtraia a
perda, a ausência. Do ponto de vista da funcionalidade, a tristeza aumenta
a atenção focada sobre o próprio sujeito (Sedikides, 2000). Voltando-se para
si próprio evita a lembrança da perda.

Como o Cinema representa a Tristeza
Delineada a estrutura humana da emoção, vamos procurar identificar

os principais elementos de estímulo 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
criação 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 animação ao drama.

Bambi é reconhecido pela sua capacidade dramática e de expressão
da emoção de tristeza138 e desse modo Gross e Levenson resolveram rea-
lizar testes psicológicos sobre um excerto específico de Bambi em que a
mãe 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 emoção de tristeza de forma mais intensa
do que qualquer outra emoção. Ao nível da média de intensidade, Bambi
conseguiu numa escala de 0 a 8, atingir os 5,35. O caso de The Champ é
similar, lançado em 1979 é reconhecido como um verdadeiro tearjerker139

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-
ção generalizada e que de certa forma pode caracterizar o estímulo fíl-
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-
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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 tradução directa podemos ter algo como, “provocador de lágrimas”
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poletar de tristeza assentam fundamentalmente na criação de uma forte
empatia e simpatia para com os personagens. Ou seja, numa primeira
aproximação, o filme tenta passar a mensagem do vínculo (Bowlby, 1969)
que se manifesta entre pai e filho ou mãe e filho. Criando um perfil este-
reotipado da relação de protecção do progenitor/filho, que pode muito
facilmente ser assimilado pelo espectador.

O padrão de protecção, permite a ressonância de memórias pessoais
(Dolcos, LaBar et al. 2004) sobre momentos no passado em que situações
de afecto semelhantes aconteceram consigo próprios. A posterior quebra
de vínculo, ou seja, morte do progenitor, funciona para uma parte da
audiência como o motivo de “interesse” (Tan, 1996), tentando especificar
como seria estar naquela situação, criando hipóteses mentais para as res-
postas do personagem filho. Respostas que, depois, se confirmam ou não,
na representação do filme mas que permitem ao espectador uma recom-
pensa através da simulação mental (Currie 1995) dessas mesmas res-
postas. O processo de simulação mental, tem raízes na filosofia (Gordon
1999), mas também na neurociência com as últimas descobertas sobre os
Neurónios Espelho (Gallese and Goldman 1998) que produzem uma
mímica interna das acções do outro. Para a outra parte da audiência, que
já conheceu situação semelhante, entra a ressonância de memórias com
mais força ainda, uma vez que a situação invocada representa uma das
maiores perdas para qualquer ser humano e consequentemente uma
enorme dor.

A representação da dor e tristeza do filho, após tomada de consciência
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 “contágio emocional” (Hatfield et al., 1994) (ver capítulo
de Comunicação Afectiva). Ou seja, o facto de vermos alguém chorar pode
por si só despoletar uma emoção semelhante.

Como pudemos ver até aqui, temos fundamentalmente a influência dos
personagens sobre as emoções do espectador, fazendo uso da empatia, da
simulação mental, do contágio emocional e das ressonâncias de memórias.

No que toca aos eventos narrativos, verificámos que ambos os filmes
se socorrem da quebra de uma das mais fortes relações de vínculo que
conhecemos, a do progenitor/filho. A quebra dá-se, através da morte do
progenitor em ambos os casos, o que nos parece ser a situação com que
mais facilmente se poderá relacionar o público alvo, as crianças. Podemos
mesmo evidenciar aqui, esta técnica como uma das mais utilizadas pela
Disney desde então. Finding Nemo (2003) abre com a morte da mãe, 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
introdução com tensão, aliviando a seguir para voltar a mergulhar o espec-
tador no seio da emoção negativa da tristeza.

Vejamos muito rapidamente a sequência extraída de Bambi por Gross
e Levenson e que reporta aos 30 segundos anteriores ao tiro que dita a
morte da mãe de Bambi e ao minuto seguinte. Começa por ser demons-
trada a relação de Vínculo forte que existe entre os personagens mãe veado
e filho veado (Bambi), através da acção em que a mãe 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 iluminação acentuada de todo o cenário.
As expressões faciais mostram alegria e bem-estar. A música domina toda
faixa sonora dando apenas espaço para os diálogos, apresenta-se numa
forma melódica de altura (pitch) média.
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Fig. 106: Relação de vínculo apresentada
antes do evento

Fig. 107: Linguagem do corpo e a estilística
pós evento dramático

A mudança na altura musical, com um crescendo muito grande, atin-
gindo um pico elevado identifica uma mudança total do ambiente e de emo-
ção nos personagens que rapidamente se tornam ansiosos, pela identificação
de perigo que se aproxima.A fuga inicia-se e a montagem acompanha-a com
rápida sucessão de imagens, os cenários tendem do espaço aberto para um
afunilamento espacial que aprisiona os personagens, e por sua vez aprisiona
à nossa inteira visibilidade sobre o que acontece na tela, criando uma cena
em que pouco mais se vê para além dos personagens.A morte da mãe dá-se,
esta é apenas sugestionada pelo som de um tiro.A representação sofre uma
revolução visual e sonora, abrandando a edição e o movimento da câmara,
com um decrescendo da música e um aumento da escuridão e de densidade
da floresta. A percepção da morte pelo filho, abre portas à ênfase facial e
corporal da emoção de tristeza por meio de comportamentos de completa
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desactivação (ver fig. 107). Ou seja, partimos de uma poética de elementos
que procura produzir ansiedade no espectador por meio da música, dos cená-
rios, da montagem e câmara elevando nessa direcção até à resolução ou
morte do progenitor, para depois permitir um alívio da estrutura e uma con-
sequente descida da activação gerada no espectador.

2.2 O Paradoxo da Emoção Inter(activa)

A interactividade é, de uma forma geral um processo cíclico de acções
entre o homem e a máquina. Isto pressupõe sempre a existência de um
utilizador activo, não apenas na sua componente cognitiva mas também na
sua componente motora para que o ciclo de interacção não seja quebrado
e assim a interactividade tenha a expressão necessária ao nível da repre-
sentação no artefacto. A interactividade assenta numa acção do utilizador
sobre o objecto para que este se torne significante. A acção do utilizador é
assim o ponto de energia que faz girar a arte interactiva. Toda a arte é, por
natureza, dependente do seu experienciador para que se realize, contudo
nas artes narrativas tradicionais a acção do experienciador passa pela cog-
nição sobre a representação pela realização mental do mundo mostrado.
Nas artes interactivas, é necessário que o experienciador vá mais além e
que actue sobre a própria representação para que esta se realize, sem a
sua acção a representação não se poderá tornar verdadeiramente efectiva
e dessa forma não poderá nunca despoletar o efeito emocional final dese-
jado pelo seu autor.

Quanto à emoção específica 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, pressupõe
uma reacção fisiológica de valência negativa e com uma actividade pró-
xima do nulo ou mesmo nula.

Mas não é apenas o lado da valência negativa, toda a parte inferior do
modelo circumplexo se apresenta como dado à inactividade e nele enqua-
dram-se tanto as emoções de abrangência negativa, ou seja, com traços de
tristeza como as de abrangência positiva com traços de relaxe. Aliás no
nosso estudo pudemos verificar a existência de algumas dificuldades tam-
bém na estimulação destas emoções ainda que não tão graves como os da
tristeza.

O que temos aqui é, então, 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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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 emoções
de foro inactivo positivo são, por natureza, aquelas que pululam o estado
natural do ser humano, enquanto não surgem estímulos negativos ou acti-
vos. Aliás foi por este mesmo motivo que não utilizámos nenhum padrão de
estimulação de neutralidade no nosso estudo, uma vez que este não servi-
ria qualquer propósito. Com o axioma da impossibilidade de não comunicar
(Watzlawick et al., 1967) sempre presente é de todo impensável, em nossa
opinião, pensar que se pode expressar neutralidade, ou seja ausência de
emoção ou significado na expressão. Deste modo, sendo o relaxe o estado
natural, é normal que a tendência maior da nossa biologia seja a tendência
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 não seja pela ausência de estímulos.

O que, de certo modo, mais nos interessa aqui verificar é que as artes
interactivas serão então artes com uma maior pendência para a estimu-
lação de emoções dos quadrantes activos. Face à arte cinematográfica
existe uma clara distinção do ponto de vista da acção motora do indivíduo
experienciador o que poderá de certa forma responder pelos resultados
obtidos nos estudos de Gross e Levenson (1995), sendo naturalmente mais
fácil ao cinema desenvolver estados emocionais de tristeza, uma vez que
os seus espectadores se encontram num modo passivo de visionamento e
contemplativo. Na nossa opinião encontrámos uma das prováveis causas
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Fig. 108: Paradoxo da (Inter)actividade e o estado natural
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por detrás do problema delineado pela EA à quase 25 anos, “Can a com-
puter make you Cry?”.

Assim, e tendo em conta que a actividade no quadrante da tristeza não
terá de ser obrigatoriamente restringido a um nível nulo, os ambientes
interactivos necessitam de desenvolver formas de interacção que apre-
sentem necessidades de níveis suficientemente baixos de acção por parte
do utilizador para que o estado fisiológico estabilize e possa responder de
forma positiva à chamada da tristeza.

Para podermos delinear estratégias de estimulação emocional em
ambientes virtuais a partir do cinema, vamos precisar de analisar em maior
profundidade cada uma das sequências já validadas por nós e outros inves-
tigadores e isso é o foco do estudo que apresentamos na próxima secção.
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3Análise de Conteúdos

Neste capítulo apresentamos o estudo realizado em profundidade sobre
as categorias de classificação dos conteúdos a serem desenvolvidas. Cate-
gorias analisadas em sequências fílmicas que depois são remediadas para
ambientes virtuais por forma a servirem de guias no desenvolvimento de
ambientes virtuais emocionais.

3.1 Ambientes

Tendo em conta a avaliação e sugestões recolhidas junto dos autores
de histórias audiovisuais, reformulámos a nossa lista de classes e parâ-
metros dos ambientes. Todos eles foram confrontados com o conhecimento
derivado de uma forma
geral de Smith (2003) e em
particular na composição
visual Block (2001) e
Eisenstein (1957), na ilumi-
nação Douglass & Harnden
(1996) e Sijll (2005) e no
som Sonnenschein (2001).
Assim, a lista que se segue
tem não só um suporte
empírico como teórico.

Escolhemos, ainda, utili-
zar, específica e exclusiva-
mente termos fílmicos,
tendo em conta que estas
categorias foram posterior-
mente utilizadas em ques-
tionários e entregues a
especialistas na área de
cinema. Ainda e sobre os
termos fílmicos, são aqui
mantidos em inglês por
razões de coerência com os
questionários, uma vez que
estes foram distribuídos em
versão inglesa exclusiva-
mente.

Classes e parâmetros

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 parâmetros do Ambiente
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Vamos agora passar em análise cada uma das classes e seus parâme-
tros, do seu ponto de vista técnico e conceptual, com uma perspectiva já
direccionada à posterior utilização, em ambientes virtuais.

Câmara
As câmaras no cinema têm uma função explícita; capturar o real tridi-

mensional e convertê-lo num plano bidimensional, imprimido numa pelí-
cula química (ou em bits no caso de câmaras digitais). Este processo é feito
como uma primeira abordagem da criação da representação, isto porque
posteriormente cada excerto de realidade capturada será ainda cortado e
colado a outros excertos de forma a criar a representação final. Esta cria-
ção de uma representação final, chamada de edição, 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 possível. Assim
para podermos chegar a esta representação final, será necessário ou
melhor aconselhável possuir mais do que um ponto de vista de um deter-
minado assunto, segundo as regras da gramática fílmica. Isto permitirá
mostrar e focar detalhes que numa perspectiva geral, tendo em conta que
o cinema é uma arte temporal, o espectador poderá não se dar conta, prin-
cipalmente por falta de tempo na análise do enquadramento, e porque o
dinamismo que o enquadramento apresenta poderá nunca deixar espaço
cognitivo para que o espectador dirija a sua visão para outros pontos da
representação.

Deste modo, as mudanças de perspectiva são uma componente essen-
cial do cinema, e fundamentais no planeamento do uso da câmara. Para
além da perspectiva, é natural que exista ainda uma preocupação de dar
à câmara um determinado tipo de comportamento, ou seja, movimento.
Isto, porque um plano fixo do real terá à partida, mas não sempre, uma
tendência para criar uma passividade perceptiva do espectador enquanto
recria na sua mente a realidade representada. Já as lentes são um aparato
tecnológico que procuram facilitar a criação de tonalidades expressivas
sobre a realidade apresentada. Vejamos, então, cada uma destas subáreas
da câmara individualmente.

O posicionamento da câmara aparece-nos por norma nas gramáticas
de cinema (Mascelli, 1965; Marner, 1972;, Douglass e Harnden, 1996; Bord-
well, 2001) através de uma classificação dos vários tipos de enquadra-
mentos possíveis sobre a realidade.

Os enquadramentos são, então, definidos pelo posicionamento da
câmara face ao objecto ou sujeito que se pretende capturar da realidade.
O posicionamento da câmara pode, assim, ser definido pelo tamanho da
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área ou distância ao sujeito mostrada no enquadramento (close-up,
medium-shot; long-shot) ou pela posição tridimensional face ao sujeito
(high-angle, low-angle, over-the-shoulder), e ainda pelo tipo de ponto de
vista adoptada – câmara subjectiva ou nível dos olhos (que se define pelo
posicionamento da câmara ao nível dos olhos do personagem, permitindo
ver a representação, como se, através dos olhos deste). Vejamos, então, cada
um destes enquadramentos.

ANÁLISE DE CONTEÚDOS
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Fig. 109: Long Distance. (Imagens de Douglass e Harnden, 1996 e de Marner, 1972

Long Distance (Longa distância). A câmara é posicionada suficiente-
mente longe do sujeito para que possamos ter uma percepção do ambiente
geral que o envolve. Percebe-se a escala, a distância e o local. É essencial
na construção de significado da representação permitindo ao espectador
ter uma ideia mais concreta da atmosfera que envolve o personagem e,
assim, começar a gerar inferências sobre quem é aquele personagem a par-
tir do local onde se encontra. Basta imaginar uma representação criada a
partir deste posicionamento, situado na praça Madison Square Garden
em Manhattan versus outro situado no interior do Colosseo de Roma.

Fig. 110: Medium. À esquerda o plano Americano, à direita o plano de cintura. (Imagens
de Douglass e Harnden, 1996)



Fig. 111: Close-up (Imagens de Douglass e Harnden, 1996)
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Medium (Plano Médio). É um plano em que se apresenta normalmente
o sujeito a partir dos joelhos ou da cintura para cima. Existem variações
nos planos médios. Inicialmente, este situava-se na cintura, mas com o
tempo adoptou-se um posicionamento do enquadramento ao nível dos joe-
lhos. 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. É, de uma forma genérica, o enquadramento por defeito da dra-
matização com personagens.
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Finalmente, temos o Close-Up (Grande Plano). Apresenta, em toda a
dimensão do ecrã apenas o busto do sujeito, ombros e cabeça, ou até mesmo
só cabeça. 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 só 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 comunicação total da
expressão emocional facial dos personagens que, por sua vez, podem agir
sobre o espectador de modo contagioso mas também na geração de fortes
empatias.

No posicionamento tridimensional identificamos o posicionamento da
câmara no espaço face ao sujeito, não tomando em consideração a distân-
cia mas antes o ângulo que a câmara gera no espaço.
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Na imagem acima, podemos ver que a câmara se move em redor do per-
sonagem permitindo perspectivas diferenciadas a partir de cada ângulo. A
maior distinção, aqui, será entre os planos frontais e os planos de três-quar-
tos. O frontal tem uma tendência para achatar a imagem para lhe dar um
aspecto mais bidimensional ao real. O posicionamento três-quartos, com
uma clara alusão ao desenho de perspectiva, ilustra uma representação da
realidade com um maior sentido de profundidade espacial.

ANÁLISE DE CONTEÚDOS

Fig. 112: Posição no espaço horizontal

Fig. 113: High-angle, plano picado. (Imagem à esquerda de Touch of Evil, 1958, à direita
de Marner, 1972)

Quanto aos efeitos da variação da posição no espaço vertical, esta varia-
ção gera dois tipos de planos bastante reconhecidos na linguagem fílmica
pelo seu aparente poder emocional. Os planos picados (Ver Fig.113) são
definidos como redutores do domínio da personagem apresentada, confe-
rindo-lhe um papel indefeso ou de pouca segurança (Marner, 1972). Já os
planos contra-picados (ver fig. 114) são definidos como definidores de domí-
nio do sujeito apresentado, o plano assumindo uma perspectiva de baixo
para cima coloca o espectador numa posição inferior ao sujeito represen-
tado, conferindo-lhe domínio e poder (Marner, 1972).

Quando se filma um diálogo entre personagens, a partir de vários ângu-
los para posteriormente serem editados, vários posicionamentos de câma-
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ras são captados, nomeadamente planos over-the-shoulder (sobre os om-
bros). Contudo, para que estes planos tenham uma lógica visual para o
espectador, é necessário seguir determinadas regras fílmicas, nomeada-
mente a regra dos 180º.

Esta regra consiste
na manutenção dos posi-
cionamentos de câmara
sempre do mesmo lado
da acção que decorre. A
linha de acção é uma
espécie de linha imagi-
nária que vai de um per-
sonagem ao outro, como
se pode ver na fig. 115.
Vejamos, então, os resul-
tados dos vários planos over-the-shoulder e os seus consequentes ângulos
reversos, nas fig. 116. Já na fig. 117, podemos ver o efeito da quebra da
regra dos 180º e ver como ocorre um salto espacial entre os dois planos, o
que poderá gerar alguma confusão no espectador.

EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

Fig. 115: Regra dos 180º (Mascelli, 1965:110)

Fig. 114: Low-Angle, plano contra-picado (Imagem à esquerda de Touch of Evil, 1958, à
direita de Marner, 1972)

Fig. 116: Câmara 2, seguida por câmara 3. O espectador mantém-se do mesmo lado da
linha de acção (Mascelli, 1965:111)
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Em relação ao movimento, a câmara pode ser utilizada para filmar de
modo estático ou dinâmico. No caso estático, a variabilidade que ocorrerá
será de nível posicional inter-enquadramentos. No caso dinâmico, a varia-
bilidade ocorre enquanto a acção se desenrola, ou seja em tempo real. Exis-
tem variadíssimas possibilidades ao nível do movimento que vão 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 câmara roda de um lado para o outro criando uma espécie
de acompanhamento panorâmico da realidade filmada e enqua-
drada. A câmara não move a sua posição.

• Tilt - O mesmo que o Pan, mas na vertical.
• Rotation – A câmara distorce a perspective normalmente horizon-

tal que se tem da realidade, fazendo rodar o eixo de posicionamento
da câmara sobre si própria.

• Circular – a câmara cria um circulo em volta do objective, usado
para destacar particularidades tridimensionais ou simplesmente
aumentar o detalhe para assim aumentar a carga dramática.

• Push in/out – surge através do aproximar/afastar ao objecto.
• Crane – Consiste numa utilização de um braço mecânico que pode

mover a câmara de modo complexo e impossível para um tripé ou o
ser humano conseguindo desse modo capturar movimentos pouco
usuais e espectaculares.

• Handheld- dá um efeito tremido ao movimento de câmara, uma
espécie de movimento orgânico ou humano derivado do movimento
acontecer ao ombro ou na própria mão. É convencionalmente aceite
como mais realista do que o plano estático (ver Neorealismo Ita-
liano ou movimento Dogma).

Fig. 117: Câmara 2, seguida por câmara 4. A linha é atravessada e pode ver-se como se
gera a perda de noção espacial. (Mascelli, 1965:111)
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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 espectáculo.

• 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, dá esse sentido de
maior proximidade.

Cada um destes movimentos desenvolve diferentes características esté-
ticas na representação e, dessa forma, expressa a emoção de diferentes
formas.

As lentes são o aspecto da câmara que mais depende do detalhe tecno-
lógico do que propriamente da utilização da câmara desta ou daquela
forma. Ou seja, a variação das lentes está relacionada com os ângulos
intrínsecos que estas possuem e, desse modo, a variabilidade decorre da
utilização de uma ou outra lente. As três mais utilizadas são wide-angle,
medium-angle e telephoto. Assim, temos a wide-angle que é uma lente de
distância focal pequena, já a telephoto apresenta o ângulo de perspectiva
mais pequeno.
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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 dimensão dos objectos apresentados. Contudo, a troca de lentes
pode ter um efeito mais forte sobre a representação no sentido de poder
provocar alterações nas linhas de perspectiva dos objectos representados.
Vejamos as imagens na fig. 119.
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Fig. 119: Geometria das lentes140

140 Imagem retirada do site: http:/www.digitalartform.com/lenses.htm

Claramente, a utilização de uma lente wide-angle conjuntamente com
o aproximar ao objecto, consegue produzir um exacerbamento ou alonga-
mento da perspectiva. Já no caso da telephoto, a tendência é de compres-
são ou achatamento da perspectiva.

Montagem e tempo
Para Pudovkin, existiam cinco princípios de edição fundamentais: Con-

traste, Paralelismo, Simbolismo, Simultaneidade e Leitmotif (1961). Por
outro lado, Eisenstein dividiu a montagem em cinco modos: métrica, rít-
mica, tonal e supertonal e intelectual (Eisenstein, 1957). No caso de Pudov-
kin as suas definições dirigem-se praticamente todas ao conteúdo ou seja
ao significado da mensagem. Já 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 rítmica.
O ritmo define-se na velocidade a que os cortes urgem; já o tipo de corte
como questão técnica pode variar entre corte simples directo (hard-cut) e
a transição em desfocagem (dissolve).

Quanto ao tempo, este é aqui visto no seu sentido de acompanhamento
da acção em tempo real ou perturbação do tempo apresentado e, desse
modo, da possível compressão ou dilatação da acção temporal. No sentido
contrário à montagem de Eisenstein, a montagem invisível de Hollywood
ou seja, a montagem de continuidade reflecte-se na busca pela transpa-
rência da sua forma, nomeadamente por meio de técnicas de match-cut, de
manutenção das acções entre mudanças de enquadramentos (ver fig. 120).
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Esta cadeia de ligações produz uma série de imagens interligadas, que dão
a impressão de acção ininterrupta mesmo depois de editada. Sendo elimi-
nadas qualquer salto temporal da acção, a impressão criada é de um
tempo-real ainda que com editado.
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Fig. 120: Montagem de continuidade (imagens de Mascelli, 1965:80-81)

Enquadramento e composição
A composição dos enquadramentos foi estudada nos seus modos de

gerar conflito visual, através das direcções gráficas, enquadramento,
dimensões de objectos e duração de eventos por Eisenstein (1957). Sjill
(2005) seguindo Eisenstein, apresenta uma terminologia assente na direc-
ção do olhar, balanceamento e não-balanceamento, orientação e tamanho.
No entanto, tendo em conta que o nosso interesse aqui será mais focado
sobre o modo como a câmara escrutina o espaço e não tanto como o cená-
rio está desenhado, optámos por seguir apenas dois princípios de Sjill e
que definimos por Simetria e Desorganização. Sendo que simetria define
o sentido visual e orgânico do balanceamento dos elementos, e a desorga-
nização o seu contrário.

Quanto à forma da composição, estamos no reino das formas dos objec-
tos que fazem parte do ambiente. Ou seja, verificar se a composição tem ten-
dências gráficas quadradas ou arredondadas claro que este é um parâmetro
de grande subjectividade, se tomarmos em conta que o cinema apresenta
principalmente formas humanas, ou seja orgânicas e que por natureza são
redondas. Contudo, este parâmetro pode definir-se através do tipo de objec-
tos presentes na cena ou do tipo de roupas utilizadas pelos personagens.

Direcção de movimento
Screen direction tem sido um dos elementos de estudo do formalismo

fílmico 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 análise da direcção 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 três
tipos de movimentação referidos e na qual Sjill refere um sentido emocio-
nal aos movimentos. Cataloga os movimentos de direita-esquerda como
desconfortáveis assim como os movimentos ascendentes de difíceis. Vamos,
então, tentar verificar na nossa análise até que ponto estas indicações se
verificam e se esta é ou não uma categoria importante para a análise emo-
cional das sequências.
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Fig. 121: Movimento 2d e 3d (diagramas de Sijll, 2005)

Cor
A cor é um parâmetro que no cinema faz parte da cinematografia, ou

seja das características da iluminação. Assim, cor e iluminação partilham
traços comuns. No mundo real a cor apenas pode existir através da projec-
ção de luz. No mundo digital, isso não deixa de ser verdade, uma vez que a
cor depende da possibilidade de um ecrã emitir luz para poder emitir essa
luz na cor que se pretenda. De modo a classificar as cores, é necessário
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 três componentes básicas na cor, de modo a per-
mitir uma melhor compreensão de cada cor – tonalidade, brilho e saturação
(Block, 2001). A tonalidade é o atributo ou valor de uma cor, que permite a
classificação de qualquer cor pelo seu nome – vermelho, laranja, amarelo,
verde, lilás, azul, violeta e magenta (ver fig. 122). O brilho refere-se à quan-
tidade de preto existente no tom. Já a saturação avalia-se pela quantidade
de branco adicionada ao tom (ver fig. 123). Para a saturação, o objectivo é
a pureza da tonalidade. “Um vermelho completamente saturado, é o mais
vermelho que um vermelho pode ser. É um vermelho que não foi contami-
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nado por qualquer outra cor” (Block, 2001). Na fig. 123, podemos ver o ver-
melho mais à direita como o mais saturado, o mais puro.
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Fig. 122: Roda de cores (Block,
2001)

Fig. 123: Brilho e saturação (Block, 2001)

Iluminação
A iluminação é parte integrante da cinematografia, mas é também uma

das componentes mais fortes das qualidades visuais de um filme, a seguir
à câmara. Como podemos ver por esta simples afirmação de Bordwell, “o
plano não existe até que os padrões claros e escuros se inscrevam na banda
de película” (2001). Qualquer cena preparada, com todos os outros parâ-
metros formais definidos, pode ser totalmente transfigurada através de
um bom uso da iluminação. A iluminação 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 iluminação usámos: motivação, contraste e tom.

A motivação 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 não-motivada é o seu oposto e pre-
tende exacerbar a forma, no sentido expressionista da representação. A
luz pode surgir de qualquer lado, e pode até apresentar um possível foco
realista; no entanto, os seus efeitos podem ter apenas uma vontade de se
expressar (ver fig. 124, imagem à esquerda).

Para o contraste, podemos ter cenas com contraste elevado (o clássico
“chiaroscuro”), que podemos ver na fig. 125, ou ter um baixo contraste com
uma chamada luz flat em que não se percepcionam propriamente distin-
ções de textura ao nível da imagem nem gradações de iluminação e menos
ainda no recorte da forma (ver fig. 126).

Como podemos ver nestas imagens, o que aqui está em causa quando
falamos de contraste é as sombras produzidas pela reflexão ou melhor
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ausência de reflexão de luz por parte
dos objectos. Para além disso, as ques-
tões de produção de sombra em face da
luz têm ligações 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 segurança”
(1985:149), efeito que se pode apreciar
nos desenhos de Eisner (ver fig. 127).

Quanto à tonalidade da luz, é um
atributo que também pode ser encon-
trado no parâmetro da cor, embora
tenhamos preferido usá-lo aqui. Define
a tonalidade de uma cena inteira em
termos de efeito visual como quente ou
fria (Birn, 2006). Podemos ver na
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Fig. 124: Luz expressiva e luz realista (imagens de Eisner, 1985:149)

Fig. 126: Ausência de contrastes
flat light (General Hospital, 2003)

Fig. 125: Grande Contraste (Apocalypse Now,
1979)

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 frios141. Como podemos ver na
fig. 129, Birn considera os ambiente quentes mais excitantes, ao passo que
os frios mais relaxantes.
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141 Para mais informação acerca da temperatura da luz, ver a escala de Kelvin (http://en.wik-
ipedia.org/wiki/Kelvin_scale ).

Fig. 128: Diferentes luzes produzem diferentes tons (Block, 2001)

Fig. 129: Cores quentes causam excitação (à esquerda), enquanto que cores frias serão
interessantes para cenas tranquilas (à direita) (Birn, 2006)

Som
Finalmente, daremos atenção às qualidades da classe de som com base

nos parâmetros definidos por Sonnenschein (2001): intensidade, altura,
ritmo, velocidade e forma. Para a intensidade, a variação está entre alto e
baixo. Na altura variará entre graves e agudos. Quanto ao ritmo, podemos
avaliar os sons como ritmados, em oposição ritmos irregulares. A veloci-
dade variará entre rápido e lento. Por último, a forma responde pela impul-
sividade contra a reverberação.
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3.2 Personagens

O nosso principal objectivo relativamente à análise dos personagens
foi pesquisar as diferentes qualidades de expressão que fossem mais facil-
mente reconhecidas como estando relacionadas com emoções específicas,
tendo em conta a representação num ecrã.

Fundamentação fílmica e de videojogos
O estudo dos personagens começou com uma abordagem teórica dos

estudos efectuados sobre filmes (Smith, 1996) e videojogos (Sheldon, 2004).
Após esta fase, filtrámos a informação através da teoria da comunicação
(Knapp & Hall, 1997) e da psicologia (Argyle, 1975). De realçar novamente
que a proposta de prototipagem contempla apenas a componente de
expressão deixando de fora a componente cognitiva da experiência.

O reconhecimento da importância dos personagens numa história nem
sempre foi bem aceite. Algumas correntes defendem a importância e a rele-
vância do plot, em detrimento das personagens, ao passo que outros defen-
dem o personagem como a peça central do drama ou storytelling. Sobre
esta dualidade, vejamos como Aristóteles definiu a questão,

“Porém, o elemento mais importante é a trama dos factos, pois a tra-
gédia não é imitação de homens, mas de acções e de vida, de felici-
dade (...) ou infelicidade reside na acção, e a própria finalidade da
vida é uma acção, não uma qualidade (...) sem acção não poderia
haver tragédia, mas poderia havê-la sem caracteres” (Aristóteles, 350
a.C., : 1450a16-23 : 111)

Do outro lado, Egri apresenta um simples exemplo para desmontar a
formulação de Aristóteles,

“(...)o sol, com as suas outras actividades, cria a chuva. Se é verdade que
os personagens são secundários na sua importância,não existe nenhuma
razão pela qual não utilizemos a lua em vez do sol. Conseguirmos os
mesmo resultados a trama? Enfaticamente: não! A inferência não se
engana: personagens criam trama, o vice versa não funciona” (1942:99).

Mckee, pelo seu lado, tenta estabelecer uma ponte que esclareça o
debate fazendo uma diferenciação entre personagem e caracterização.

“Não podemos questionar qual é mais importante, estrutura ou per-
sonagem, porque estrutura é personagem; personagem é estrutura.
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Eles são a mesma coisa (...) a discussão continua por causa da (...)
confusão sobre (...) a diferença entre Personagem e Caracterização”
(Mckee, 1997:100).

A caracterização é, assim, o conjunto de “qualidades observáveis do ser
humana (...) idade e QI; sexo e sexualidade; estilo de falar e gestos; esco-
lhas de lar, carros, roupas; educação e ocupação; personalidade e nervo-
sismo...” (Mckee, 1997:100). Ao passo que o Personagem, é segundo Mckee,
apenas revelado nas escolhas que este realiza quando sob pressão, quando
existe algo a perder, algo em risco. Ou seja, a personagem é dependente de
uma caracterização e de uma acção, sem qualquer uma delas não existe,
não existindo ficção.

Assim, o que nos interessa aqui verdadeiramente são os aspectos, em
parte, da caracterização mais do que a personagem segundo determinada
acção. Desse modo, quando abordamos os aspectos da personagem, abor-
damos, acima de tudo, a sua caracterização não levando em linha de conta
acções, plot, tema ou contexto.

Sob o nosso ponto de vista, e no que diz respeito à categorização de clas-
ses emocionais dos personagens, acreditamos na argumentação usada por
Smith (1996), baseada numa entrevista a Samuel Fuller, defendendo que
“a nossa propensão para responder emocionalmente aos personagens fic-
cionais, é a chave que explica a nossa experiência e desfrute dos filmes
narrativos” (1996:1). Então,

“ (…) admitir simplesmente a noção de personagem é aceitar
um elemento dos textos narrativos que é análogo ao agente
humano, e está então em posição de uma noção de persona-
gem que assume uma relação mimética (...) a discussão 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-
ção à sua caracterização e excluindo a sua dependência das acções, optá-
mos por seguir apenas a modelação dos personagens que pudesse afectar
a estrutura da empatia por via da mímica e simulação. Desse modo, pre-
cisámos de recorrer aos estudos da psicologia e da comunicação para poder
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construir a nossa metodologia de desenvolvimento de personagens. Antes
de entrar directamente na fundamentação psicológica, vejamos antes como
a criação dos personagens tem sido desenvolvida no cinema por parte do
actor para compreender melhor o grau de envolvimento psicológico pre-
sente num personagem ficcional. Assim, vamos procurar perceber de que
modo se constrói um personagem no cinema para que este permita uma
correcta simulação por parte do espectador construindo o necessário pro-
cesso de empatia.

No campo diegético, grande parte da responsabilidade recai sobre o tra-
balho dos actores que dão vida aos personagens. O processo de simulação
efectuado pelo espectador implica a identificação com os personagens,
“espécie de empatia” (Oatley, 1999). Essa identificação acontecerá, quanto
mais próximo do real o sistema emocional do actor decorrer. Stanislavski
(1938) sobre a emoção no actor diz que “temos de usar as nossas próprias
emoções, sensações, instintos (...), quando estamos dentro de outra perso-
nagem” (52). É desta forma que os actores elaboram o seu papel, interiori-
zando o personagem para depois se exteriorizarem a si próprios dando vida
a um personagem fazendo uso das suas próprias e verdadeiras emoções.

A forma como um actor sorri no cinema actual de Hollywood é diferente
dos do período clássico dos anos 40-50. Nessa época os espectadores acei-
tavam de bom grado a caracterização acentuada da emoção simulada, por-
que estes aceitavam o facto de estar “apenas” a ver um filme, uma peça
teatral ou uma ópera, não era real.

Depois de Stanislavsky e, nomeadamente, depois de Lee Strasberg,
darem início ao seu Actor’s Studio em Nova Iorque a caracterização alte-
rou-se. Inicia-se uma fase em que as acções dos actores assumem contor-
nos cada vez mais realistas, isto porque o treino como actor era efectuado
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Diagrama 24: “Characters Engagement” (Smith, 1996)
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no sentido de este aprender a veicular as suas próprias emoções através
do personagem que estava representar. Ou seja, os actores lembravam
emoções de situações passadas que lhes permitissem evocar a transfor-
mação biológica equivalente a necessidade do personagem e libertavam-
na no momento de representar a cena. Este método de caracterização
demorou algum tempo até ser aceite, mesmo em Hollywood142 (e em alguns
filmes e teatros europeus ainda é hoje repudiado). Isto, porque esta carac-
terização era vista como uma espécie de distracção do essencial, ou seja do
drama representado, a trama. Na óptica dos detractores, em vez de um
efeito de envolvimento no público, ele produzia uma suspensão do
momento dramático, porque era tão real que os espectadores ficavam a
olhar para o actor sentindo com ele e sentindo por ele (a empatia) e desse
modo esquecendo a acção do drama.

Esta técnica denominada de Memória Emocional, por ter um lado
menos ético foi, entretanto, abandonada no sentido do acto de relembrar a
emoção, sendo substituído por métodos menos invasivos mas que conse-
guem manter o nível de naturalismo e realismo emocional. No entanto, e
sobre essa modificação, 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 interpretação parecer mais real
nos dias de hoje, é porque a câmara se move tão depressa que esta
elimina qualquer rasgo de inautenticidade.” (Siegel, 2004).

Não é que não exista aqui alguma razão, e até que este detalhe é impor-
tante, apontando para a velocidade crescente da edição 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 não ser passível de
controlo em ambientes virtuais, onde é o utilizador quem controla os tem-
pos de permanência da representação no ecrã em quase todas a situações.

Fundamentos da Comunicação e Psicologia
Agora relativamente à base da psicologia que sustenta os nossos per-

sonagens, Seligman (1971, cf. Lang, Davis & Öhman, 2000) concluiu que
os seres humanos talvez estejam biologicamente preparados para asso-
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142 No documentário Lee Strasberg and the Actors Studio (1981) é feita alusão 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 estímulos potencialmente perigosos, que tenham
oferecido ameaças de sobrevivência recorrentes ao longo da evolução
mamífera. Do ponto de vista evolutivo, muitas emoções resultam da pre-
disposição do mamífero para o cuidado, alimentação e preparação da cria,
uma vez que existem evidências de que nos desenvolvemos para reagir
emocionalmente perante disposições específicas, de modo a alcançar con-
dições de sobrevivência.

Deste modo, se prestarmos atenção ao fenómeno da formação de
impressões, podemos verificar que não precisamos de muita informação
para formar uma impressão acerca de outra pessoa (Asch, 1946). Na ver-
dade, formamos frequentemente impressões dos outros através da obser-
vação de pequenas amostras do seu comportamento (verbal e não verbal).
Presumimos que este fenómeno se assemelha à percepção que os espec-
tadores criam dos personagens.

As dimensões que nos propomos analisar relativamente às qualidades
dos personagens (espaço, aspectos físicos, movimento corporal - postura e
gestos, face e olhos, tom de voz e toque) foram recolhidas atendendo ao seu
valor potencial de percepção emocional, conforme descrito na literatura.
De seguida, passaremos a apresentar os resultados que nos levaram a
cada uma das dimensões dos personagens.

A proxémica é um conceito desenvolvido por Hall (1966) e que define
de um modo genérico as relações de comunicação a partir da variação do
espaço físico interpessoal. Hall apresentou a variação como tendo quatro
níveis de distância: íntimo (15-45cm), pessoal (45-120 cm), social (1,2-3,5
m) e público (> 3,5 m). Embora este seja um aspecto de natureza cultural,
Argyle (1975) defende que a variação de comportamento espacial “é uma
das formas principais na expressão 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 à vontade quando não o alcança. Por outro lado,
se uma pessoa se aproxima demasiado poderá gerar uma forte sensação
de fuga. Argyle defende que o domínio se expressa também através do
comportamento espacial, uma vez que as pessoas com estatuto diferente
escolhem maiores distâncias, e aqueles que detém um estatuto elevado
escolhem graus de proximidade com uma maior liberdade em comparação
com os de baixo estatuto. O autor postula ainda que uma distância maior
indica um desejo de mais formalidade, embora chame a atenção para o
facto de as distâncias poderem ser explicadas através da presença de pro-
babilidades de embaraço. Este facto está de acordo com o estudo meta-
analítico desenvolvido por Pickersgill (1991, cf. Lang, Davis & Öhman,
2000) que demonstra que um dos medos mais comuns está relacionado
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Fig. 130: Uma mesma mensagem, pode ser comunicada com diferentes posturas, confe-
rindo-lhe diferente emocionalidade e consequente diferente significado (Eisner, 1985:103)

com as situações interpessoais. Inclui o medo da crítica, da rejeição e dos
conflitos, ou seja, situações de embaraço. Estes resultados sugerem que a
distância entre personagens é potencialmente importante para a percep-
ção 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 expressão facial, tom de voz, ou qualquer outro
canal” (Argyle, 1975:2), para além do facto de expressar emoção. Se tam-
bém tivermos em conta a origem etimológica da palavra emoção, podemos
constatar que é composta pelo prefixo “ex” (que significa fora, para fora) e
pela palavra “motio” (que significa movimento, acção, gesto). Assim, a emo-
ção pode ser perceptível através das posturas e gestos dos personagens
(como se pode ver na fig. 130 e 131).

Relativamente à expressão facial, este é o canal não verbal mais impor-
tante de transmissão de emoções e atitudes para com os outros. Ekman
(1993), autor principal que se tem dedicado ao seu estudo afirmou que
existem emoções universais reconhecidas e experienciadas de um modo
semelhante em todo o globo (ver fig. 132).

Outro canal de expressão de emoção é a voz. Johnstone & Scherer
(2000) são amplamente conhecidos pelos seus estudos acerca da expressão
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Fig. 131: Os gestos podem comunicar exclusivamente sem necessidade de qualquer
discurso verbal (Eisner, 1985:102)

Fig. 132: Podemos ver como a expressão emocional da face confere o sentido necessário à
compreensão da mensagem (Eisner, 1985:110)

da emoção através da voz. Consideram que a voz como uma expressão
motora da emoção. Através da voz, podemos inferir, recorrendo aos esque-
mas cognitivos, o tipo de situação emocional que se está expressar (Sche-



EMOÇÕES INTERACTIVAS. DO CINEMA PARA OS VIDEOJOGOS

rer, 2001). Para que esta inferência ocorra, é necessário que “a relevância
emocional de uma mensagem falada seja conduzida através do seu con-
teúdo semântico (“o que” é dito) e pela prosódia afectiva usada pelo falante
(“como” é dito)” (Vingerhoets et al, 2003).

Finalmente, o acto de tocar o outro é essencial à condição biológica
humana e mamífera. Vários estudos têm demonstrado a necessidade que
os bebés têm do toque é superior à da necessidade de se alimentarem. Har-
low (1958) realizou uma experiência com um macaco bebé, substituindo a
sua mãe por duas mães falsas, uma feita de arame e ferro e outra de um
material macio, esponjoso (ver fig. 133). Dois grupos foram testados: um,
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Fig. 133: À esq. as duas mães substitutas. À dir. reposta à mãe falsa macia em testes de
medo (Harlow, 1958)

em que só a mão de arame tinha biberão e outro grupo, em que só a mãe
esponjosa tinha biberão. Os resultados demonstraram que

“o contacto de conforto é uma variável de enorme importância no
desenvolvimento da resposta afectiva, ao passo que a lactação é uma
variável negligenciável. Com a idade e a oportunidade de aprender,
os sujeitos com a mão de arame demonstraram um decréscimo de
resposta para com esta e um aumento da resposta para com a não-
lactente e enroupada mãe, uma descoberta completamente contrária
a qualquer interpretação derivada do instinto, no qual a forma da
mãe se vê condicionada à redução da fome-sede” (Harlow, 1958).

Segundo Kalin, a relação mãe-filho é mantida por intermédio de uma
espécie de cola química, as endorfinas, que promovem “comportamentos
como proximidade, contacto, similares à morfina, e assim isto é aditivo e
calmante” (1999). Kalin diz, assim, que uma das propriedades fundamen-
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tais e absolutamente críticas para se perceber o vínculo que define a rela-
ção mãe-filho “é o contacto de conforto físico ente a mãe e o filho” (1999).

A ligação entre o toque e a emoção é tão próxima que, em várias lín-
guas, tal como em português, usamos a mesma expressão para nos referir
ao toque e emoção, o sentir (feel) (ex: “senti a tua mão” e “senti uma pro-
funda tristeza”). Vejamos então segundo Davis, as respostas de toques
apropriadas para cada emoção (ver Tabela 16).Interacção Interpessoal
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Interacção
Interpessoal Emoção Tipo de toque

Superficial, Pouca/nenhuma Acidental/aperto de mão.

Ritual Aceitação

Apertos de mão; palma-
dinhas nas costas;
toques no braço, cotovelo,
ombro.

Partilha de ideias, opi-
niões, julgamentos.

Amizade, simpatia
Breves abraços, palmadi-
nhas na cabeça, braço
sobre os ombros.

Tomar conta (partilhar
emoções, necessidades,
esperanças, medos).

Afecto, empatia

Abraços de corpo inteiro;
braço à volta da cintura,
beijo na bochecha ou boca
rapidamente; embalar;
segurar as mãos.

Tabela 15: “Toques apropriados nas interacções interpessoais” (Davis, 1999:97)

Classes e parâmetros
A partir dos estudos fílmicos e psicológicos apresentados, elaborámos a

categorização final das classes e parâmetros dos personagens.
O Espaço entre personagens fornece-nos assim informação acerca da

distância a que os outros personagens estão relativamente ao personagem
principal, bem como do tipo de relação a que esta situação refere - íntima,
pessoal, social e pública. A descrição do guarda-roupa e fisionomia é tam-
bém tida em consideração. A expressão facial refere-se à percepção do tipo
de emoção que os personagens exprimem nas sequências. A linguagem cor-
poral fornece informação acerca do nível de actividade do personagem,
incluindo outros gestos potencialmente informativos (por ex. mãos com
movimentos ansiosos). A dimensão do tom de voz avalia as propriedades
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tonais da voz. Finalmente, quanto ao toque, são analisados os tipos de
toque a que cada emoção confere valor.
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Classes e parâmetros

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 parâmetros do nível dos personagens
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4 Avaliação de classes e parâmetros

Após o delinear e desenvolvimento das classes e parâmetros de análise
de sequências fílmicas, o nosso passo metodológico seguinte foi procurar
estudar o funcionamento de cada classe em sequências previamente vali-
dadas emocionalmente. Desse modo, em nossa opinião, pareceu-nos mais
correcto que esta análise se fizesse de modo empírico e não apenas sub-
jectivo como é comum nos estudos de análise de conteúdo. Isto porque o
que queríamos observar, e tendo em conta a complexidade das imagem
dinâmicas, era a reacção intuitiva de pessoas com conhecimentos de story-
telling fílmico e não a aplicação categórica e objectiva das classes. Isto,
porque uma aplicação rigorosa revelar-se-ia em muitos dos pontos de aná-
lise inconclusiva, uma vez que os parâmetros divergem ao longo das
sequências podendo por vezes haver predominância ou não, de modo que
o nosso interesse foi mais perceber a intuição dos especialistas. Esta abor-
dagem pode ver-se na forma explícita como foi pedido aos sujeitos que rea-
lizassem as análises (ver fig. 134).

Fig. 134: Ecrã divisório entre fases do CD-ROM

Para isso, foi necessário proceder à construção de um questionário que
pudesse ser distribuído aos sujeitos, tendo em conta que os elementos de
análise seriam pequenas sequências fílmicas. Desse modo, procedeu-se ao
desenvolvimento de um questionário recorrendo à plataforma CD-ROM
de base dinâmica. Ou seja, o CD-ROM quando lido numa plataforma
ligada à internet, podia enviar directamente os dados para uma base de
dados on-line que posteriormente era recolhida por nós. O facto de desen-
volvermos o questionário neste formato permitiu-nos através de um único
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objecto facilitar a várias pessoas, todas as sequências fílmicas pré-prepa-
radas e optimizadas no tempo. Além disso, permitia um acesso em simul-
tâneo ao conteúdo em análise e ao questionário (ver fig. 135, 136,137).

Este CD-ROM, depois de elaborado, foi primeiramente distribuído 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, Áustria. De seguida, foi
enviado via correio para várias pessoas da indústria cinematográfica por-
tuguesa, previamente contactadas e com interesse demonstrado em par-
ticipar da experiência. No total foram entregues 29 CD-ROM e foram
recebidas um total de 14 respostas, cerca de 50%. Julgamos que esta taxa
representa um nível elevado de resposta tendo em conta a duração e com-
plexidade das tarefas pedidas.

O questionário tinha uma duração estimada em cerca de duas horas e
trinta minutos, tendo uma fase introdutória explicativa dos objectivos, com
transparência, sem procurar omitir qualquer detalhe do experimento. O
questionário estava dividido em três fases. Ainda relativamente à duração,
sendo o CD-ROM um objecto versátil e programável, permitiu-nos con-
trolar as respostas imprescindíveis e prescindíveis através de bloqueios
de avanço entre outros artifícios utilizados o que, de certa forma, condi-
cionava o ritmo de realização do questionário. Por exemplo, no caso da pri-
meira fase, não era permitido ao sujeito avançar sem dar um nome à
sequência vista (ver fig. 135).

4.1 As fases

Fig. 135: Interface da Fase 1, Categorização



AVALIAÇÃO DE CLASSES E PARÂMETROS

O objectivo da primeira parte era duplo. Primeiro, estabelecer uma base
de correspondência entre a validação realizada pelos estudos anteriores e
as pessoas a serem testadas. Isto é, garantir que estas pessoas viam nes-
tas sequências certas cargas emocionais próximas das dos estudos ante-
riores. Segundo, angariar termos emocionais para servirem a
taxionomização das sequências e seus estímulos. Vejamos, então, os pro-
cedimentos da metodologia base desta primeira fase:

1. É apresentado um conjunto de 8 sequências fílmicas de 15 segundos
cada;

2. É pedido aos sujeitos que vejam as sequências e as rotulem com uma
palavra em termos estéticos e emocionais. (são dadas palavras que se
podem escolher)

3. Depois de todas as sequências visualizadas, é apresentada uma ima-
gem de cada sequência associada ao rótulo previamente atribuído 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 variações cognitivas per-
cepcionadas pelos sujeitos, utilizámos um método de criação de categorias
(junto dos sujeitos), que é considerada uma técnica de obtenção de dados
muito forte na investigação da variação cognitiva e do fenómeno percep-
tivo (Chi, 1981).

As fases seguintes tinham como objectivo geral uma análise aprofundada
das amostras previamente testadas no seu valor emocional. Estas fases ava-
liaram: Ambientes (Fase 2) (fig. 136) e Personagens (Fase 3) (fig. 137).
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Fig. 136: Interface da Fase 2, Ambientes
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A análise referida no questionário tem por base as classes e parâmetros
desenvolvidos e já apresentados na secção anterior (2). Foi, de qualquer
modo, pedido aos participantes que denunciassem a ausência de classes ou
parâmetros considerados imprescindíveis, para uma análise apurada dos
processos fílmicos.
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Fig. 137: Interface da Fase 3, Personagens

4.2 Metodologia e sequências

Foram escolhidas 16 sequências, previamente testadas e validadas em
vários estudos científicos (ver Tabela 18). Os excertos foram escolhidos por
nós tendo por base validações que tivessem apontado para cada uma das
quatro emoções alvo: Tristeza (Sad) (4), Tensão (Tension) (4), Relaxe
(Relax) (4) e Alegria (Happy) (4). Cada participante foi confrontado apenas
com 8 sequências (ou seja, 2 sequências para cada emoção). Por razões da
duração dos testes, fomos obrigados a dividir 16 sequências em dois gru-
pos de 8, uma vez que seria inaceitável e mesmo cognitivamente exte-
nuante pedir aos sujeitos que analisassem as 16 sequências durante umas,
estimadas, 5h00. Desse modo, temos duas versões do questionário (versão
A e versão B), e os participantes escolhiam, de modo aleatório, no início da
sessão qual o questionário que iriam realizar.

A metodologia da fase 2 definia fundamentalmente a análise estilística
do objecto fílmico apresentado enquanto a da fase 3 definia a análise dos
personagens presentes nas mesmas sequências fílmicas apresentadas na
fase 2, segundo os critérios fílmicos, psicológicos e comunicacionais ante-
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Versão A Emoção
Estudo de
validação

Imagem

The
Champ

Tristeza
Gross &
Levenson
(1995)

Alien vs
Predator 2

Tensão
Zagalo et al
(2005a)

Easy Rider Relaxe
Wensveen
et al., 2002

Benny &
Joon

Alegria
Niedenthal
et al., 1999

Return to
Me

Tristeza
Rottenberg,
J. et al,
(2007)

The
Shining

Tensão
Gross and
Levenson
(1995)
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Myst III Relaxe
Zagalo et al
(2005a)

The Blues
Brother

Alegria
Wensveen
et al., 2002

Versão B Emoção
Estudo de
validação

Imagem

Steel
Magnolias

Tristeza
Niedenthal
et al.,
(1999)

The
Silence of
the Lambs

Tensão
Gross and
Levenson
(1995)

Ico Relaxe
Zagalo et al
(2005a)

When
Harry met
Sally

Alegria
Gross and
Levenson
(1995)
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riormente abordados. A avaliação dos parâmetros nas duas fases foi reali-
zada com recurso a check-boxes ou por escalas bipolares de 7 pontos. Estas
escalas eram constituídas pelos parâmetros que definiam os extremos de
cada categoria em análise.A escala consistia numa variação do tipo de esca-
las de diferencial semântico desenvolvido por Osgood (1957). Estas escalas
foram utilizadas com sucesso nos processos de “engenharia de kansei”143,
para o design de produtos tais como beepers ou automóveis, assim como
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Tabela 17: Ordem de apresentação das sequências em cada uma das versões, com as res-
pectivas emoções e a referência ao estudo de suporte.

The Lion
King

Tristeza
Rottenberg,
J. et al
(2007)

Silent Hill
2

Tensão
Zagalo et al
(2005a)

Waves Relaxe
Gross and
Levenson
(1995)

Kingdom
Hearts

Alegria
Zagalo et al
(2005a)

143 “A engenharia de Kansei refere-se à tradução do sentimento psicológico dos consumido-
res sobre um produto para o design elementos perceptuais. Por vezes é também referida
como “engenharia sensória” ou “usabilidade emocional”. Esta técnica envolve a determi-
nação de quais os atributos sensórios 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 avaliação de usabilidade emocional das interfaces de sistemas ban-
cários (Lee & Nagamachi, 1996; Nagamachi, 1995; Kim & Moon, 1998). Os
resultados foram quantitativamente e qualitativamente analisados. Na
próxima secção, vamos apresentar a análise dos dados recolhidos.

4.3 Análise de dados

De um total de 29 CDs distribuídos, recebemos respostas de 14 pessoas,
11 homens e 3 mulheres. Dessas respostas, analisámos apenas 13. Uma das
respostas, de uma mulher, foi desconsiderada por ser de um perfil profis-
sional não compatível com a amostra de sujeitos que pretendíamos144. As
idades variam entre os 23 e os 62 anos (média = 38 anos, com um desvio
padrão SD=9,9) tendo respondido a partir de 5 países distintos (64% Portu-
gal, 14% Inglaterra, 7% Espanha, 7% Áustria e 7% Bulgária). Quanto ao
perfil dos sujeitos a sua maioria é de cinema (71%) e multimédia (29%).
Relativamente aos questionários, o A foi escolhido por 64,3% e o B por 35,7%.

Categorização (CD-ROM - Fase 1)
Relativamente à 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 criação de grupos de filmes e re-categorização, 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 então as categorias obtidas com esta re-categorização (ver Tabela 19).

Como podemos ver, a re-categorização não oferece dados mais concre-
tos relativamente a uma definição fixa dos rótulos a aplicar aos quadran-
tes da emoção. Desse modo, e tendo em conta as emoções que estavam
presentes nas listas de cada uma das variantes, optámos por continuar a
utilizar a taxionomia geral de categorização que já tínhamos definida nos
quatro itens: Happy, Tension, Relax e Sad.

Ambiente (CD-ROM - Fase 2)
Relativamente à segunda fase, ou seja, da análise estilística dos

ambientes derivado ao tipo de variáveis existentes nos questionários,
numéricas e não-numéricas tivemos de proceder de duas formas distin-
tas. Nas não-numéricas, analisámos a frequência de citação, nas numéri-
cas calculámos as médias. Através destes dois métodos tentámos perceber
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144 O perfil em causa, foi uma pessoa que na área de “Experiência em Storytelling” pedido
no início do questionário, respondeu, que não possuia qualquer experiência.
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as tendências dos parâmetros observados nos filmes de Tristeza (Sad),
Tensão (Tension), Relaxe (Relax) e Alegria (Happy).

Na Tabela 20, podemos ver as conclusões relativamente às tendências
encontradas nas tabelas de frequências e médias das variáveis numéricas
e não-numéricas recolhidas. Vamos, agora passar em revista algumas das
variáveis mais salientes e de interesse para o desenvolvimento dos mode-
los de emoção.

• Frame Composition
Não foram encontradas diferenças significativas relativamente a esta

variável, sendo maioritariamente simétricos os tipos de composições. Ape-
sar disso, podemos apontar uma ligeira discrepância no caso da Tensão
em que aparece a Desorganização do espaço.

• Frame Shape
Quanto às formas, mais uma vez, as diferenças encontradas são pouco

significativas, sendo novamente a Tensão a única a variar em sentido
oposto ou seja, apresentando formas quadradas.

• Screen Direction
A movimentação da esquerda para direita parece ser comum entre os

filmes de valência emocional negativa (Sad e Tension). A direcção ascen-
dente parece ser típica nas emoções activadas, ao passo que as descen-
dentes parecem aparecer com o estímulo Sad. O Relax parece
caracterizado através da movimentação de trás para a frente, em oposição
a todos os outros que se movimentam da frente para trás.
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Happy Happy Tension Tension Relax Relax Sad Sad

HH Cheerful
HH Comic

HH Comedy
HH Excitement
HH Humorous

HH Funny
H Happy
HH Lively
HH Gay

TT Mysterious
TT Searching

TT Suspenseful
TT Tension

TT Opressive
TT Suspense

RR Open
RR Deep

RR Escapist
RR Search

RR Spiritual
RR Calm

SS Desperation
SS Dramatic

SS Loss
SS Missing

SS Sad
SS Dramatic

Happy Tension Calm Sad

Tabela 18: Re-categorização das sequências (as letras que precedem cada emoção referem
o facto de terem sido concretizados os grupos indicados)
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• Camera
Os medium angle aparecem mais frequentes nos estímulos Sad e

Happy, e no caso da Tension e Relax os wide angles sobrepõem-se.
Relativamente ao dinamismo, a sua intensidade é claramente no sen-

tido dos estímulos Activos (Tension e Happy) com dinamismo mais intenso,
já nos estímulos inactivos (Relax e Sad) temos um dinamismo reduzido.

O tipo de movimento no caso das valências positivas centra-se na apro-
ximação e tracking. Enquanto nas negativas temos também o handheld.

Os enquadramentos close-up são típicos do Sad e Happy, ao passo que
pouco representativos em Relax e ainda menos em Tension. Já o Tension
dá uma maior preferência aos planos subjectivos e por sua vez o relaxe
privilegia os Long Distances.

• Editing
A utilização de cortes directos (hard cuts) é visto em todos os estímu-

los, embora com bastante menos intensidade em Relax.
A velocidade de edição, à semelhança do dinamismo da câmara, é mais

rápida nos estímulos 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 compressão nos

estímulos de actividade, o que, de certa forma, se explicará pela velocidade
imprimida tanto pela câmara como pela edição.

• Music
No caso da intensidade, temos os dois activos a utilizaram Loud e nos

inactivos a intensidade passa a Soft. Os valores extremos estão, no
entanto, associados à valência negativa, loud em Tension e soft em Sad.

O pitch segue uma tendência quase similar à Intensity, embora neste caso
o quadrante Activo Positivo demonstre também High Pitch ainda que com
fraca potência (6). Já o Inactivo Negativo apresenta valores de Low Pitch.

O Rhythm é fortemente favorecido nas valências Positivas (Happy e
Relax), um pouco menos no Sad, ainda que mantendo o ritmo. Sendo a Ten-
sion a única a apresentar valores de irregularidade rítmica.

A velocidade dos sons só possui um nível rápido na variação Activa
Positiva (Happy). Quanto a ritmos lentos, o mais marcado é do quadrante
inactivo positivo.

A forma sonora, apresenta níveis altos de impulsividade, no quadrante
Activo Positivo, ao passo que na mesma valência, mas agora no campo
Inactivo a forma assume valores completamente opostos no sentido da
reverberação.
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• Lighting
A luz possui contornos realistas ou motivados em todos os quadrantes

excepto no Activo Negativo (Tension). Ou seja, a típica escuridão destas
sequências é vista como pouco natural e, assim, assumida como convenção
expressiva do cânone de Tension.

O contraste é utilizado em todas as sequências; contudo, os valores de
maior intensidade aparecem em Tension, em total acordo com os valores
do parâmetro anterior da Motivation.

Quanto ao Tone, existe uma clara distinção entre as valências 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 tendência mais alaranjada.
As cores escuras, castanho (sad) e preto (tension) aparecem nas áreas

de valência negativa.
Relativamente ao Brightness, este é evidentemente diferenciado entre

as valências. Positivo, brilho claro. Negativo, brilho escuro.
Finalmente, a saturação é destacada nas activas (Happy e Tension),

descaindo para níveis de palidez no quadrante Inactivo negativo (Sad).

• Set Design
No que diz respeito aos efeitos visuais, o nevoeiro e o sangue parecem

ser característicos da valência negativa aparecendo tanta no quadrante
Tenso como Triste. No relax, o haze aparece, talvez com alguma naturali-
dade dada a preferência pelos long shots. A alegria e o relaxe destacam
ainda na componente visual o sol ou seus efeitos, o céu e o mar.

Em relação aos efeitos áudio, é notável a consonância associada entre
o som e a emoção objecto: choro em Tristeza, gritos na Tensão, mar e vento
no Relaxamento e risos em Alegria. São ainda de salientar os murmúrios
na emocionalidade inactiva, ou seja, dos quadrantes inferiores.

De todas as categorias analisadas aquelas que nos parecem poder dar
mais informação relativamente ao ambiente e à sua carga emocional, ou
seja informação passível de ser implementada com vista às necessidades
da diversidade emocional, são: Camera, Lighting, Music e Colour. Parece-
nos existir uma sintonia, de modo a desenvolver hipóteses de co-variabili-
dade entre os parâmetros de cada categoria. Poderíamos, de certo modo,
ainda que num âmbito geral, com as devidas ressalvas, dizer que a con-
ceptualização do modelo circumplexo entre activo-inactivo e positivo-nega-
tivo estão aqui perfeitamente representadas em cada parâmetro,
permitindo-nos de um modo algo inato, emocionalmente inato, perceber
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as tendências dos parâmetros atendendo à circumplexidade dos conceitos
emocionais. Vamos ver, na terceira parte, como esta co-variação é útil à
implementação informática dos conceitos.

Personagens (CD-ROM - Fase 3)
Vamos agora passar em análise os dados recolhidos relativamente aos

personagens.

• Space
O espaço mais próximo (Íntimo) é apenas observado nos filmes de Tris-

teza. Os filmes de Tensão estão aparentemente ligados à criação de espa-
ços pessoais, ou seja, em situações em que o toque é pouco provável ou a
acontecer é fugidio ou tangencial como o caso das agressões.

Já no caso das sequências de valências positivas (Alegria e Relaxe) os
resultados apontam no sentido de distâncias públicas, acima dos 3,5 m. À
primeira vista poderíamos pensar que situações positivas em que existe
alguma proximidade, seja de amor ou simplesmente de amizade, podería-
mos esperar uma abordagem visual narrativa, em que os personagens se
expressassem de forma mais unida e não com distâncias tão acentuadas.

• Physical
Aqui os resultados encontrados não são propriamente muito conclusi-

vos, apresentando bastante similaridade quando algum dos factores é refe-
rido. No entanto, podemos destacar as roupas escuras para as valências
negativas e as claras para as valências positivas. E ainda a informalidade
das mesmas nos quadrantes activos.

• Posture
Observam-se posturas mais activas do que inactivas em todos as

sequências apresentadas, sendo que os valores se elevam mais alto nas
valências positivas nomeadamente na Alegria. Relativamente ao tipo de
postura, esta é muita rígida na Tensão e algo descoordenada. Já na Alegria
temos alguma “flacidez” de movimentos, em conjunto com uma grande coor-
denação dos movimentos da postura. No relaxe, temos também uma coor-
denação forte, o que indica uma variabilidade de acordo com a valência.

• Face
Os filmes de emoções negativas (Tristeza e Tensão) são caracterizados

por expressão de tristeza e rigidez da face. Já as positivas, apresenta uma
face mais alegre e os músculos relaxados.
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• Eyes
Olhos muito abertos aparecem apenas na dimensão activa (Tensão e

Alegria). As lágrimas podem ser visualizadas tanto nas sequências de Tris-
teza como de Tensão, ao passo que no relaxe e Alegria temos olhos bas-
tante luminosos. O olhar o outro nos olhos é mais próprio das emoções
positivas e assume contornos de evitamento apenas na Tristeza.

• Vocals
Temos uma concordância, entre o choro e Tristeza, o riso e a Alegria e

os gritos e a Tensão no relaxe; temos também o riso e em conjunto os mur-
múrios que também nos aparecem na tristeza. Na alegria aparece ainda
o cantar; na tensão, os grunhidos; e, na tristeza, o acentuar do murmúrio
em voz baixa. À excepção da Tristeza, todas as vozes são agudas e acen-
tuadas, sendo mais evidente a acentuação na alegria. Já a tristeza apre-
senta uma forma retraída.

• Touchability
Nas variáveis de toque obtivemos, para Tensão, movimentos bruscos e

agressivos, como o 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 abraços apertados, as palmadinhas e carícias.

Para a variável da Alegria, temos o segurar e abanar e abraços com
actividade que pode chegar aos murros ou pontapés, passando pelo acto da
dança. Já para o relaxe, temos uma situação própria de inactividade com
um segurar e o dar os braços. Existe tal como na tensão, uma tendência
para evitar o toque, apresentando comportamentos mais de deambular
pelo espaço.
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5 Correlação de classes e parâmetros

Apresentamos agora o enquadramento realizado sobre as classes e
parâmetros fílmicos apresentados no capítulo anterior e a respectiva pos-
sível correlação com parâmetros de criação de ambientes virtuais.

5.1 Ambientes em RV
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Classes Parâmetros
Cinema Parâmetros RV

Câmara Position
Motion

Planos de Câmara
Navegação - movimento
câmara
LensesLentes (equações mate-
máticas)

Edição Hardcuts
Pace

Terceira-pessoa - Tipo e velo-
cidade de Mudança de Plano

Tempo Continuity
Variation

Tempo-real ou rotura de conti-
nuidade
Expansão e compressão

Enquadra-
mento

Compositions
Shapes

Composição digital
Modelação 3d

Direcção no
Ecrã

Right - Left
Ascent - Descent
Fore - Back

Navegação (movimentos de
câmara)

Música

Intensity
Pitch
Rhythm
Speed
Shape

Intensidade
Altura
Ritmo
Velocidade
Forma

Iluminação
Motivation
Contrast
Tone

Luzes e Sombras
Luzes e Shaders
Tom

Cor
Hue
Brightness
Saturation

Shaders e Luzes
Specularity
Saturação

Design Visual Visual Partículas & Dinâmicas

Design Som Audio Audio

A
m

b
ie

n
te

s

Tabela 21: Conversão de parâmetros fílmicos dos Ambientes em parâmetros RV
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Grande parte das classes e parâmetros fílmicos 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 câmaras face aos objectos apresenta-se como uma simulação
daquilo que acontece numa produção de imagem real cinematográfica.
Desta forma, interessa aqui reter-nos apenas sobre os aspectos que diferem
de forma marcada, apresentando causas e soluções ou formas diferentes de
atingir os objectivos que as classes a serem remediadas nos pedem.
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Fig. 138: Vistas ortogonais num ambiente 3d

Câmara
Assim, na classe da câmara, o destaque em RV vai para a forma atri-

buída à navegação nos ambientes, a navegação que aqui assumirá as para-
metrizações oriundas dos valores de motion. Ou seja assumindo um
carácter estático ou dinâmico com possibilidades para gerar movimentos
diferenciados.

Edição
No caso da edição, esta só é possível em ambientes experienciados em

terceira-pessoa como já discutimos anteriormente.

Iluminação e efeitos
Entramos na zona que maior potencial possui para a transformação de

uma cena na sua carga dramática visual, a cinematografia 3D, que é con-
trolada pelos parâmetros de luz e cor.
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Luzes 3D
“A iluminação é 5%, a sua preparação, revisão e ajustes são 95%”
(Birn, 2000)

O processo de iluminação de ambientes virtuais é relativamente mais
complexo que a iluminação de um ambiente real, uma vez que para que o
processo decorra com as mesmas potencialidades atmosféricas de um
ambiente real é necessário levar em linha de conta não apenas as luzes,
mas também os algoritmos (shaders) que vão realizar as reflexões dessas
luzes. Nas imagens em baixo (fig. 139) de Toy Story (1995), podemos ver
esse processo. No topo à esquerda podemos ver a cena sem shaders e sem
luzes, podemos ver como os personagens se apresentam a nível de cores e
os cenários, ver em particular o capacete de vidro de Buzz Lightyear. Na
imagem de topo à direita, a mesma imagem, mas agora com shaders adi-
cionados, podemos ver as diferenças ao nível da expressão intrínseca da
cena. Na última 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 histórias, destacando o que é importante que o espectador veja.
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Fig. 139: Imagens de The Story Behind ‘Toy Story’ (1997)

As luzes omnidireccionais simulam raios vindos de um ponto muito
pequeno no espaço e que se espalham em todas as direcções. De uma forma
geral imitam a luz emanada de uma normal lâmpada incandescente. (ver
fig. 140)
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As luzes spotlight irradiam raios de luz a partir de um ponto muito
pequeno no espaço formando um cone de influência sobre uma determi-
nada direcção. (ver fig. 141). Normalmente, estas luzes são utilizadas para
iluminar áreas específicas ou criar a ilusão de luzes emanadas, a partir de
janelas ou candeeiros.
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Fig. 140: Omnidireccional (Birn, 2000)

Fig. 141: Spotlight (Birn, 2000)

Fig. 142: Directional lights (Birn, 2000)

As luzes direccionais são normalmente emanadas a partir de um ponto
distância tal como o sol no mundo real emitindo raios de luz paralelos que
iluminam toda uma área de forma coerente e intensa. (Ver fig. 142)
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As luzes denominadas area light são luzes que podem assumir a forma
de qualquer primitiva (cubos, esferas, etc.), emanando luz a partir de toda
a área definida (ver fig. 143). São luzes definidas por uma intensidade
suave e distribuição de sombras realistas, ou seja, com um efeito difuso.
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Fig. 143: Area lights (Birn, 2000)

Fig. 144: Luz com volume

Finalmente, sobre a volume light, podemos ver o seu efeito simples na
fig. 144 e perceber a razão da sua necessidade na iluminação virtual. Um
efeito que, no mundo real, é natural. Aqui é necessário calculá-lo para que
ele ocorra. A luz que atravessa uma pequena passagem ou janela poderia
apenas apresentar-se na superfície branca, ou quando muito, projectar-
se no chão 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.

Num mundo virtual, por defeito não existem sombras. Estas são adi-
cionadas por um processo matemático de cálculo 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 importância na significância da representação é funda-
mental e isso pode perceber-se muito facilmente pela análise da fig. 145.
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Fig. 145: Significado da sombra (Birn, 2000)

Nesta imagem tudo está modelado em 3D, da mesma forma, com exac-
tamente os mesmos tamanhos e distâncias, contudo na imagem da
esquerda não conseguimos ter a percepção da distância a que as bolas se
encontram da parede de trás. Ou seja, o simples facto de adicionarmos
sombras à representação cria num novo patamar de significado, que não
se esgota na percepção das distâncias mas que é fundamental para a per-
cepção de qualquer ambiente de storytelling com personagens.

O shadow map é o processo de renderização de sombras mais utilizado
em fases iniciais de prototipagem ou em projectos em que as sombras não
necessitam de aspecto realista. O seu cálculo é bastante rápido uma vez
que é utilizado um “mapa de profundidade” para calcular a zona onde deve
existir sombra e onde não deve, como se pode ver na fig. 146. Ou seja, neste
caso, a maçã assume uma área circular em face da luz emanada comuni-
cando ao processo de renderização as zonas onde deve e não ser projec-
tada luz.

Fig. 146: Depth Map (Birn, 2006)
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Como facilmente se poderá imaginar, este processo não leva em linha
de conta superfícies translúcidas como vidro ou outros e, desse modo, a
criação de um shadow map regular iria produzir uma sombra totalmente
escura quando na realidade, se espera que uma superfície translúcida per-
mita a passagem de alguma luz. Na fig. 147, podemos ver esse fenómeno,
na esfera do fundo a sombra projectada assume uma oclusão total da luz
nessa esfera. Na esfera da frente, podemos ver como o algoritmo raytrace
calcula a superfície translúcida para poder produzir uma sombra imis-
cuída de luz muito mais realista. Ou seja, a sombra criada sofre atenua-
ções consoante o grau de superfície atravessada pela luz, assim como a
pela intensidade da luz projectada.

As hard shadows são a denominação normalmente atribuída ao efeito
de sombras directas sem qualquer atenuação dos seus limites (ver fig. 148).
No mundo real, raramente podemos observar o efeito de hard shadows.
Contudo ele é possível quando luzes muito intensas são projectadas sobre
superfícies próximas das zonas de projecção de sombra. Isto, porque se a
superfície de projecção de sombra estiver muito distanciada no mundo
real, a onda de luz terá tendência a aumentar de amplitude, perdendo os
efeitos de força e desse modo de raios concentrados.
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Fig. 148: Hard Shadows ou sombras
simples (Birn, 2006)

145 Imagem criada por Kevin Beason, 2003 http://www.csit.fsu.edu/~beason/pane/ img2.html

Fig. 147: Sombras através do método
Raytrace145

A denominação soft shadows é atribuída às sombras com níveis de ate-
nuação nos seus limites e que são criadas a partir do estabelecimento de
limites de iluminação nas próprias 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.
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Os shaders definem o modo como se comportam as superfícies dos
objectos virtuais. Ou seja, definem a cor, a reflexão e a translucência da
superfície. Isto quer dizer que os shaders assume as definições das textu-
ras dos objectos, o modo como estes absorvem a luz, reflectem e refractam
e emitem sombras. No fundo os modelos de shading são algoritmos mate-
máticos que fornecem ao processo de renderização as propriedades espe-
cíficas através das quais os objectos devem ser renderizados. Na fig. 150,
podemos ver quatro dos modelos de shading mais utilizados.
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Fig. 149: Soft Shadows ou sombras difusas (Birn, 2006)

Fig. 150: Algoritmos de shading (Birn, 2000:194)

A reflexão specular é a reflexão de luz directa de um raio de luz pro-
jectado sobre a superfície. Ou seja, a specularidade atribui capacidade de
brilho à superfície. Já o modelo diffuse distribui a luz recebida em todas as
direcções a partir do ponto de contacto. O modelo glossy é uma variação do
specular, mas com uma intensidade de reflexão bastante maior e mais
diversificada. Finalmente, o modelo mixed assume contornos diffuse e spe-
cular para produzir um efeito que no mundo real normalmente atribuí-
mos a uma superfície plastificada. (ver fig. 151)
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Visual Design – Partículas e dinâmicas
Os sistemas de partículas na computação gráfica referem-se normal-

mente a sistemas de simulação de fenómenos complexos em que as variá-
veis não têm valores exactos e predeterminados utilizando normalmente
como base matemática conceitos de fuzzy logic146. Relativamente à dinâ-
mica, esta faz uso das regras e princípios fundamentais da Física, nomea-
damente, das que regulam a área da dinâmica.

No caso dos efeitos visuais, os fenómenos em que estes sistemas são
mais utilizados são: fogo, explosões, fumo, movimento de água, folhas ao
vento, nevoeiro ou efeitos visuais abstractos. Na fig. 152, podemos ver como
são utilizadas as partículas para criarem o efeito da explosão e fumo
nomeadamente nos complexos cálculos de movimento do fumo em si (na
foto não podemos ver o movimento), levando em conta variáveis como vento,
foco de explosão, intensidade, área, objectos envolventes entre outras.
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Fig. 152: Explosão nuclear gerada através de algoritmos de controlo de partículas e dinâ-
mica (Rasmussen et al., 2003)

Fig. 151: Efeitos dos shaders, à esquerda temos reflexos mixed, e que dão origem a um
efeito plástico; ao centro esquerda o efeito specular que confere uma vertente mais metá-
lica; ao centro direita o efeito diffuse que atribui um carácter mate ao vaso; e à direita o

efeito glossy que confere um cariz de vidro (Gritz, 2000)

146 Fuzzy logic é bastante utilizada na algoritmia de inteligência artificial tendo por base a
tentativa de substituir a lógica falso/verdadeiro por graus de falso e graus de verdade de
modo a criar um sistema mais parecido com o raciocínio humano.
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Na fig. 153, podemos ver algoritmos de partículas e dinâmica a serem
utilizados para criar um efeito de turbulência na água.
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Fig. 153: Turbulência em água gerada através de algoritmos de partículas e dinâmica
(Selle et al., 2005)

Fig. 154: Em cima o modelo 3d em wireframe sem qualquer trabalho de luzes, shaders,
sombras ou texturização. Em baixo a cena final.147

Para terminar, vejamos uma imagem produzida pelo director artístico
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

147 Imagens retiradas do website de Raphael Lacoste - http://www.raphael-lacoste.com
(20.12.2006)
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nível de texturização. A texturização é também de suma importância; con-
tudo, não abordámos aqui as suas características pelo simples facto de que
trabalhar ao nível das texturas de ambiente de modo pré-programado seria
não difícil, mas praticamente impossível. Isto porque a realização de textu-
rização pressupõe um conhecimento prévio dos objectos em questão, ou seja
estamos a falar já de conteúdo e em muito menor grau da forma.

Assim, da leitura da imagem final, podemos ver a existência 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 existência de ray-
trace assim como a existência de shadow maps. Todos estes elementos se
conjugam para desenvolver toda a atmosfera e emocionalidade que é pos-
sível sentir ao contemplar a cena.

5.2 Personagens virtuais
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Classes Parâmetros
Cinema Parâmetros RV

Space Space Navegação

Aspecto
Físico

Clothes Colour
Clothes Type
Skin
Hair
Weight
Height

Modelação 3d e shaders

Postura Posture Move
Posture Type Animação 3d

Gestos
Gesture Move
Gesture Type
Gesture Speed

Animação 3d

Face Happy
Tense Modelação e Animação 3d

Eyes
Eyes Aperture
Eyes Props
Sight

Animação 3d
Partículas e Shaders
Interactividade

Voz

Types
Suggested
Types
Tone
Intensity

Tipos
Tipos sugeridos
Tom
Intensidade

Toque Types Animação 3d e Interactividade

P
er

so
n

ag
en

s

Tabela 22: Conversão de parâmetros fílmicos de Personagens em parâmetros RV
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Ao contrário dos ambientes, os personagens em ambientes virtuais assu-
mem propriedades bastante distintas do cinema de imagem real. Isto, porque
não estamos na presença de seres humanos mas antes de aglomerados de
pixéis aos quais atribuímos fisionomia e comportamentos a partir de fórmulas
matemáticas. Desse modo, interessa aqui reflectir e analisar, não cada uma
das classes, mas antes as propriedades – navegação, modelação, animação,
interactividade, shaders e partículas – que permitem controlar os parâmetros
de cada classe dos personagens estudados previamente. Tendo em conta que
os shaders e partículas foram avaliados no ponto anterior, e que a navegação
e interactividade foram previamente estudadas na primeira parte deste livro,
ponto 1.3, resta-nos apresentar a Modelação e a Animação. Relativamente à
classe de voz os seus parâmetros são iguais aos do cinema de modo que tam-
bém não serão aqui avaliados.

Modelação 3d
A modelação tridimensional é uma arte que assume semelhanças com

a escultura, diferente da criação de ambientes, em que a base é uma cine-
matografia virtual que bebe particularmente da pintura como se pode ver
atrás na fig. 154.

Assumindo as semelhanças, a diferença assenta na questão do virtual
e do real. Desse modo, a modelação 3D como figura virtual e de carácter fle-
xível contrariamente à escultura física é normalmente desenvolvida com
vista ao movimento. Ou seja, a imagem esculpida no virtual não necessita
de possuir à partida uma determinada poses dinâmica capaz de lhe con-
ferir movimento uma vez que o dinamismo é atribuído à posteriori, atra-
vés de um segunda processo, a arte de animar (ver o ponto seguinte).

A modelação virtual, tal como a escultura pode socorrer-se de vários
métodos para a sua criação. Sendo o método de operações boleanas sobre
primitivas (cubos, esferas, cilindros, cones, etc.) o mais imediato e simples
no desenvolvimento de figuras geométricas. As operações boleanas ou de
lógica podem realizar a união ou intersecção entre peças por adição ou
subtracção, como podemos ver na fig. 155.
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148 Imagem retirada do site da Universidade de Alberta, Canada - http://www.ualberta.ca
/AICT/RESEARCH/Vis/3DModeling/methods.html (20.12.2006)

Fig. 155: Modelação através de operações boleanas148
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Podemos ainda modelar começando por uma spline149 e a partir desta
realizar operações de extruding150 que permitem dar volume a uma sim-
ples linha ou ainda operações 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 multiplicação do corte e em rotação, um objecto
plenamente simétrico, como é o caso do peão de xadrez (ver fig. 156).
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149 Uma spline é uma curva definida por dois ou mais pontos ou nós de controlo num
ambiente virtual, matemático

150 Extrude, é um processo que permite criar um objecto tridimensional a partir de um
objecto bidimensional.

151 Imagens retiradas do documento de ajuda do 3D Studio Max 8.0, Autodesk® 3ds Max® 8
Tutorials.

152 Idem.

Com formas não geométricas e de contornos
mais orgânicos é necessário começar a trabalhar
directamente nos vértices dos polígonos, como
podemos ver na fig. 157. Foi necessário proceder à
adição de mais alguns pontos e linhas sobre a face
do cavalo, para podermos, de seguida, esticar esses
pontos e distanciá-los com diferentes distâncias
para que o relevo da cabeça do cavalo surgisse.

É comum o uso de várias destas técnicas simul-
taneamente para a construção de apenas um
objecto. Os personagens são dos objectos mais com-
plexos de criar uma vez que são geralmente orgâ-
nicos, implicando sempre um trabalho minucioso ao nível dos pontos e nós
de controlo das splines.

A evolução tecnológica tem permitido avançar no processo de digitali-
zação 3d e desse modo cada vez mais os modelos 3d que utilizamos na RV

fig. 156: A figura da esquerda apresenta o contorno bidimensional de uma imagem de um
peão de xadrez. Do lado direito, temos o peão modelado através da operação de revolução

da spline numa multiplicação em rotação de 360151

Fig. 157: Modelação da
cabeça do cavalo152
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podem não ter sido esculpidos por processos virtuais, mas serem antes
maquetas esculpidas em materiais próprios que, por sua vez, são 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 modelação é realizada por várias razões, sendo a principal a difi-
culdade que um modelador 3d têm em criar um personagem tridimensio-
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Fig. 158: Modelação real antes do virtual (The Story Behind ‘Toy Story’, 1997)

Fig. 159: Perspectivas ortogonais do personagem Woody (The Story Behind ‘Toy Story’, 1997)

nal apenas a partir de um esboço bidimensional. Ou seja, o facto de termos
apenas uma perspectiva de um desenho não é suficiente para perceber-
mos os contornos e o detalhe que existe nas restantes perspectivas ausen-
tes no esboço 2d. Na fig. 159, podemos ver como diferem os detalhes do
personagem Woody, quando visualizados nas suas perspectivas ortogonais.

O processo de digitalização 3d tem sido utilizado para inúmeros tra-
balhos além do entretenimento como é o caso do bem conhecido Digital

Michelangelo Project das Universidades de Stanford e Washington. Um
dos primeiros sistemas de aquisição tridimensional para grandes estátuas
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como é o caso de David de Miguel Ângelo,
baseado em inovação ao nível do detalhe de
captura de laser e também da algoritmia
que processa a informação capturada.
Neste caso específico, e tendo em conta a
dimensão da estátua, o processo de captura
alongou-se “por um período 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
milhões de polígonos.

Animação 3d
“(…)a definição de animação, é dar vida
a...” (John Lasseter in The Story Behind
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Fig. 160: Laser scanner 3d
(Levoy, 1999)

Fig. 161: Cabeça de David de Miguel Ângelo, à esquerda uma fotografia real, à direita
uma renderização do modelo obtido através da digitalização 3d (Levoy et al., 2000)

‘Toy Story’, 1997)

A animação 3d, tal como a modelação, apresentam algumas dificuldades
acrescidas face à tradicional animação 2d. Enquanto na animação 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 próxima do real possível, isto porque a anima-
ção 3d permite uma visualização de 360º ou seja de qualquer ângulo e pers-
pectiva. Desse modo, os movimentos têm de ser simulações quase perfeitas
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do real. Quando fazemos mover um braço, este tem de se mover em todo o
espaço tridimensional não podendo apresentar defeitos na mesh (rede de
pontos que constituí a superfície do objecto) ou qualquer uma das articu-
lações sair fora do sítio previsto. Esta simulação ou realismo vem de encon-
tro ao realismo perceptivo de Prince (1996) de que já falámos, no capítulo
de Cinema e Tecnologia, e que dá 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 necessário que os animadores tenham acesso a imagens,
principalmente vídeos de movimentos dos personagens, posturas e gestos,
que pretendem simular. Por exemplo na fig.162 podemos ver um dos maio-
res sucessos de animação 3d em televisão, vendido em mais de 100 paí-
ses153, em que a animação do personagem Pocoyo é realizada com base na
linguagem corporal de crianças dos 2 aos 4 anos. Em parte esse é um dos
segredos da série, a simulação tão perfeita de linguagem corporal de crian-
ças que nos faz pensar verdadeiramente em crianças quando vemos o
pequeno bonequinho no ecrã.

Esta necessidade de modelos reais, à parte de outras razões comerciais,
faz com que as indústrias de videojogos e, nomeadamente, a de cinema
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153 Informação retirada do site oficial da animação Pocoyo - http://pocoyo.blogs.com/

Fig. 162: A animação de Pocoyo tem como base os movimentos de crianças dos 2 aos 4
anos (imagens retiradas do anúncio publicitário produzido pela cadeia de televisão ITV)

contratem cada vez mais, actores conhecidos para as suas produções.
Aquilo que o animador procura no actor, não é apenas a sua voz, mas tam-
bém a forma como este se move, ou seja, como ele dramatiza cada parte do
guião (fig. 163) e até se possível como é o caso em Shrek (2001) poder uti-
lizar a fisionomia dos actores, para dar mais vida aos traços dos persona-
gens (ver fig. 164).

Sendo um processo bastante complexo e com as necessidades realistas
que já aqui falámos, a pesquisa na área da animação tem sido bastante
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prolífera no desenvolvimento de automatismos que ajudem os animadores
a desenvolver o melhor trabalho possível. Assim, um desses métodos, mais
conhecidos e que de certa forma já automatiza em parte o processo de ani-
mação mas não por completo, é o dos chamados algoritmos de inverse kine-
matics. Como o próprio nome indica, é um processo que vai desenhar o
movimento de forma inversa. Isto é, o animador posiciona a mão de um
personagem numa determinada posição e o algoritmo terá de calcular den-
tro das restrições previstas, como se
deve mover todo o braço, o tronco e
corpo, para que a mão possa chegar
à posição final pretendida pelo ani-
mador de modo realista (Ver fig.
165).

Sendo um algoritmo que trabalha
ao nível das restrições que cada
objecto apresenta nas suas depen-
dências com outros objectos, existem
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Fig. 163: Animação de Shrek realizada a partir da dramatização de Mike Myers (Shrek, 2001)

Fig. 164: Pode ver-se que não só foi adaptada a animação mas também parte da fisiono-
mia de John Lithgow na criação de Lord Farquaad (Shrek, 2001)

Fig. 165: Inverse Kinematics, imagens criadas
a partir dos esboços de Zhao e Badler (1994)
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diferentes métodos para calcular os movimentos dentro das restrições que
permitem maior ou menor adaptabilidade dos movimentos entre diferentes
contextos de animação. 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 variações vão ser
aplicadas, não apenas em função das restrições do modelo, mas também em
função das poses previamente treinadas e do espaço 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
vídeo dos movimentos de actores, obtido a partir da marcação de vários pon-
tos, nomeadamente, em áreas com músculos como podemos ver na fig. 167.
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Fig. 166: Inverse Kinematics (Grochow et al., 2004)

Fig. 167: Animação realizada a partir de 152 pontos155 de recolha de informação da cara
de Tom Hanks (The Polar Express, 2004)

154 Informação retirada da revista online Digital Content Producer http://digitalcontent pro-
ducer.com/fieldprod/revfeat/video_performance_captured/ (21.12.2006)



6 Caso Específico da Tristeza

De forma a encontrar soluções que promovam resoluções para o pro-
blema encontrado, o paradoxo da emoção (inter)activa, procedemos aos
estudos anteriores de carácter empírico, assim como à prévia análise fil-
mográfica realizada sobre sequências específicas de tristeza. Deste segundo
estudo destacámos os traços principais encontrados como a influência dos
personagens sobre as emoções do espectador, fazendo uso da empatia, da
simulação mental, do contágio emocional e das ressonâncias de memórias.
Nessas sequências, os eventos narrativos abordados demonstram constân-
cia na quebra de fortes relações de vínculo (Bowlby 1969) criadas previa-
mente pela narrativa. Assim, vejamos em pormenor como pode decorrer o
processo de estímulo de tristeza em ambientes de storytelling virtual.

Parece-nos que o processo terá de ser faseado em três partes distintas:

1) O Vínculo - ocupando-se do desenvolvimento de uma relação de vín-
culo entre o espectador e os personagens;

2) A Quebra - criando uma situação de quebra desse mesmo vínculo;
3) A Passividade - dedicada à manutenção, ainda que curta, da tristeza.

6.1 O Vínculo

Começando pelo vínculo, temos de perceber como se estabelece esta
espécie de “cola” tal como lhe chamou Kalin (1999). O vínculo é “a propen-
são dos seres humanos para criarem fortes laços afectivos com determi-
nados outros” (Bowlby, 1969:39). Esses laços são compostos por um sistema
de “comportamentos de vínculo” que se auto-regulam dos quais, entre
outros, o choro faz parte. Assim, a intensidade emocional no indivíduo é
amplificada e gerida pelas fases “a formação, a manutenção, a perturbação
e o renovamento da relação de vínculo” (Bowlby, 1969:40), sendo a emoção
fortemente dependente dos sistemas de vínculo.

No que toca à criação do vínculo com artefactos ficcionais e baseando
as nossas propostas no estudo fílmico realizado anteriormente, as perso-
nagens terão de funcionar como o elo principal de geração de uma relação
de vínculo. As nossas capacidades de desenvolver empatia estão intima-
mente ligados com um outro que se apresente a funcionar de forma rela-
tivamente semelhante a nós. A justificar esta necessidade temos a questão
dos “neurónios 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 característica neu-
rológica para que possamos colocar-nos no lugar do outro (Zillmann, 1994).
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Na procura do vínculo por intermédio da empatia, verificámos que é
necessário primeiramente procurar desenvolver ou mostrar uma qualquer
situação de vínculo entre os personagens da narrativa. Para isso precisa-
mos de uma qualquer relação de vínculo que seja familiar ao utilizador
para iniciar o relacionamento entre o utilizador e o artefacto. Dos artefac-
tos fílmicos podemos identificar para já a relação progenitor/filho (Bambi,
1942; The Champ, 1979; The Lion King, 1994)155 como a mais utilizada e
aparentemente mais capaz, no que toca a causas ligadas à tristeza na fic-
ção. Existem, contudo, várias outras no campo adulto, imensamente explo-
radas tais como relações de amor ou romance (Kramer vs. Kramer, 1979 ou
Return to Me, 2000)156 ou ainda e só relações de amizade profunda (The
Deer Hunter, 1978 ou Pay it Forward, 2000)157. Alguns destes eventos
podem enquadrar mais do que um tipo de relação.

6.2 A Quebra

O momento de quebra da relação de vínculo é um claro estímulo e des-
poletador de uma resposta biológica de tristeza, principalmente se esta for
ou parecer ser irreversível (Frijda 1986). A tristeza não pode, nem deve
ser assumida como uma emoção a evitar ou desnecessária, ela é antes e
segundo Bowlby (1969) uma resposta normal e saudável a qualquer coisa
que tenha corrido mal a um indivíduo. Do ponto de vista do utilizador, é
natural que este não procure primeiramente sentir uma emoção negativa
que o leve a sentir-se como se algo de mau tivesse acontecido no decorrer
da interacção com o artefacto. Esta é, no entanto, uma vontade natural e
reconhecida por quem procura ficção, que nos permite entre outras coisas,
perceber como reagir em determinadas situações em ambientes ficcionais
face a ambientes reais.

Assim, será necessário após a criação de uma situação de vínculo no arte-
facto e sua manutenção, proceder à sua quebra, ao seu término. Será atra-
vés da assimilação empática desta quebra que o utilizador poderá atingir o
estado emocional de tristeza se a sua imersão na ficção for suficientemente
profunda e este tiver atingido um estado de verdadeira preocupação para
com os personagens presentes na narrativa. A responsabilidade da criação
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155 Suportados pelos estudos de Gross e Levenson (1995) e Rottenberg et al. (2007)
156 Idem.
157 Suportados apenas pelos relatos dos espectadores. Ver em, http://www.imdb.com/

title/tt0077416/board/nest/30892423. Não é do nosso interesse aqui verificar a veraci-
dade empírica, mas apenas procurar motivos de acontecimento que promovam o vínculo.
Isto porque o resultado do nosso trabalho protótipado não se centrará sobre os eventos
que devem ser preocupação dos autores das histórias.
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desta preocupação está ligada à primeira fase que está encarregada da cria-
ção do vínculo.

Do ponto de vista das acções, existe uma parafernália de opções, sendo
a morte aquela que o cinema mais utiliza e sem dúvida aquela que um
maior impacto pode causar na estimulação de tristeza. Bowlby defende
esta perspectiva, dizendo que “a perda de uma pessoa amada é uma das
experiências mais dolorosas que um ser humano pode sofrer” (1969:7).
Outros investigadores suportam também estas evidências empiricamente
(Spitz, 1945).

Um dos parâmetros que serve de medida à reacção, face à quebra de
uma relação de vínculo, é a irreversibilidade do evento de quebra. Sendo
a morte o ponto de irreversibilidade mais escolhido da ficção, esta é a mais
completa e total no processo de aniquilação do retorno, logo o desenca-
deamento dos comportamentos de tristeza serão não só mais intensos
como mais duradouros.

6.3 Interactividade Passiva

Criada a situação de tristeza, é necessário 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 vínculo, antes plasmado
no ecrã e por quem ele se teria preocupado. É esta resposta que se pre-
tende construir aqui utilizando novas formas de acção. Sabemos como esti-
mular o vínculo e desencadear a quebra no entanto falta-nos perceber
como proceder após a quebra. De que forma pode ou deve continuar a inte-
ragir um indivíduo que supostamente se encontra num estado de tristeza
e, dessa forma, de inactividade, sem vontade de interacção e apenas de
testemunhar passivamente o artefacto absorvendo até ao último pixel da
representação.

Vamos primeiramente perceber como se processa a relação entre o uti-
lizador, o artefacto e a narrativa. Sabemos que a “simulação mental” (Cur-
rie 1995) e os “neurónios espelho” podem ajudar-nos a realizar aquilo que
Holopainen e Meyers (2001) definiram como deslocamento somático, a
“habilidade de uma pessoa projectar o modelo mental da sua identidade
em outra forma de identidade física, representando o jogador num
ambiente alternativo”. Este é o conceito que está na base da realidade vir-
tual e que permite através de uma mão virtual realizar várias tarefas num
ambiente puramente virtual não existente na realidade (Krueger 1991).
Seguindo este princípio, podemos tentar discernir um personagem (que
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controlado pelo jogador) de um ambiente virtual narrativo ou videojogo
como uma projecção do próprio jogador, no interior do universo virtual.
Assim facilmente se poderá compreender o alcance que o toque fisico-vir-
tual poderá ter sobre o próprio utilizador. Não é o toque em si que está
aqui em causa, mas sim toda sua componente comunicacional não verbal
que consegue comunicar e transmitir o necessário conforto passivo àquele
momento de tristeza.
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158 NPC é acrónimo de non-player character. Ou seja é “uma personagem numa história de
um jogo que não é controlada por nenhum jogador, mas antes pelo próprio motor de jogo
ou Inteligência Artificial” in http://www.igda.org/writing/Writers Glossary.htm”

Fig. 168: Jogo, toque fisico-virtual
de amizade (ICO, 2001)

Fig. 169: Jogo, first person shooter (Half-
life 2, 2004)

Esta situação 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
mão à pequena rapariga). Por outro lado, em primeira-pessoa o jogador
pode apenas ver os outros NPC158, mas não o personagem principal (Gor-
don Freeman) (ver fig. 169), porque é ele próprio, não restando nada na
representação a não ser a mão que lhe permita uma projecção para den-
tro do mundo virtual. Ou seja, numa perspectiva de terceira-pessoa, a des-
locação somática pode tornar-se mais efectiva uma vez que é possível
simular mentalmente todo o corpo do personagem e simular os seus pro-
cessos somáticos durante o controlo do mesmo. A terceira-pessoa, na sua
componente empática, é responsável por permitir ao experienciador do
artefacto um sentir duplo, tanto pelo personagem enquanto parte de uma
história emocional como com o personagem os mesmos sentimentos que
este, ao contrário da primeira-pessoa, onde se pressupõe um sentir único
próprio da pessoa que passa pela experiência.
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Compreendendo, assim, o processo que decorre da relação homem-
máquina, podemos tentar captar para este as acções necessárias aos
momentos pós-quebra de vínculo e que são na sua generalidade acções de
busca de conforto (Bowlby, 1969; Frijda 1986) num imediato espacial que
requeira pouca deslocação derivado à inércia, ainda que virtual neste caso,
ou seja, que se resigne a uma certa passividade assumida como necessá-
ria. Assim, a ideia de interactividade e as suas possíveis acções face ao
momento após a quebra poderá passar por acções de tentativa de reata-
mento ou construção de novas relações de vínculo com o outro e que se
poderão 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 sentirá via deslocação somática apenas,
mas que poderá servir à gestão do período de inacção própria da tristeza
despoletada.
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O toque é um componente essencial ao ser humano como já vimos. A
servir de exemplificação ao tipo de toque ou interacções a testar podemos
ter, pequenas palmadinhas nos ombros ou mãos; passar as mãos sobre o
cabelo ou corpo; abraçar de variadas formas; beijos suaves; sentar encos-
tados; deitar encostados; tudo o que uma linguagem corporal pode expres-
sar em situações de carinho entre humanos. Estas acções ditas de carinho
são, por sua vez, suportadas por um estudo bem recente sobre o poder
comunicacional do toque em que Hertenstein et al (2006) referem ter
encontrado evidências de que os momentos de tristeza são codificados em

Fig. 170: Abraço pós-quebra de vínculo pai-filho (The Champ, 1979)
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toques de carícias ou carinhos e que, por sua vez, a sua descodificação é
percebida como de simpatia ou amor. Ou seja exactamente aquilo que
Frijda e Bowlby refere como o objecto de busca face à tristeza, que é o con-
forto do outro, a Simpatia. De salientar que, no nosso estudo empírico,
sobre sequências fílmicas de tristeza, apresentado neste capítulo, os toques
evidenciados estão em completo acordo com os encontrados por Hertens-
tein et al.

Ao nível emocional, as palavras são em grande medida menos neces-
sárias que os sinais não-verbais. A expressividade do corpo e a relação que
possamos ter com ele num mundo virtual é de suma importância, no que
toca a geração de um leque diversificado de emoções nos experienciadores
de ficção virtual interactiva.

Relativamente à primeira fase (criação de Vínculo) podemos ainda des-
tacar que os métodos aqui apresentados para a terceira fase e relativos ao
desenvolvimento de uma interactividade passiva poderão ser também uti-
lizados, numa primeira aproximação à criação das situações de vínculo.

Finalmente, tocar sobre o ponto das audiências e género. Estando o
sexo feminino mais preparado para a criação de laços e consequente desen-
volvimento relacional, ou seja, tendo maiores capacidades empáticas, pos-
sui maiores capacidades de perceber os estados emocionais do outro e
assim ajustar-se às necessidades de cada momento. Mas ao mesmo tempo
que terá essa capacidade, poderá ter também essa necessidade. Uma
necessidade, talvez maior do que a do sexo masculino, em aceder a esses
tipos de relações na representação, e ao demonstrar de afecto. Se recor-
darmos as imagens dos filmes das preferências das mulheres face aos
homens esta discrepância soará evidente. Talvez então o toque fisico-vir-
tual possa ser a grande resposta ao nosso objectivo. Toque que permite a
tristeza interactiva, que por sua vez, propícia uma verdadeira diversidade
emocional nos artefactos interactivos e, consequentemente, alarga o seu
público nomeadamente abarcando as necessidades do público feminino.
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Conclusão

“Acredito verdadeiramente que existe uma forma nova de diverti-
mento que não é jogo nem filme. É uma experiência de jogo fílmico”
Peter Jackson, realizador159.

“ (…)Existem dois mundos separados neste momento. Eles estão a
começar a fundir-se. Estão a começar a ser levados a sério, muito mais
à sério do que nunca. E vai ser ainda mais. E tu queres ser um daque-
les realizadores que está à frente na curva” Eli Roth, realizador160.

Ao longo deste projecto, vários 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, neurociência, estudos de videojogos ou novos media - é com-
preensível que o percurso que nos trouxe até esta conclusão dificilmente
pudesse ter sido linear. Linearidade que defendemos para a construção
narrativa de novos artefactos de entretenimento em RV. Linearidade que
não deve ser encarada de forma simplista, mas sim como elemento poten-
ciador de uma argumentação com resultados mais sólidos, nomeadamente,
em termos de gratificação para os seus utilizadores.

Ou seja, o que está aqui em causa é a construção de uma linha unifica-
dora, que conduza à construção de conhecimento com várias ramificações
num modo rizomático (Deleuze e Guattari, 1980) sem, contudo, perder o
objectivo final, sem deixar que esse objectivo se disperse de modo rizomático.

Assim, podemos definir o mapa cronológico deste trabalho tendo como
início o estudo dos aspectos social e artístico da pós-modernidade, com base
no pensamento de Jean Baudrillard, Gilles Deleuze ou Scott Bukatman,
sofrendo, posteriormente, uma evolução no sentido inverso em direcção ao
pós-estruturalismo e estruturalismo de Barthes. Tratava-se de definir os
seus horizontes de projecção teórica capaz de agregar em torno de si os
processos da sua declinação em experiencia, os processos de transforma-
ção da prática em praxis.

A defesa da linearidade narrativa surgiu do nosso enfoque, no estudo
do cinema, nomeadamente, no cinema de tradição narrativa, já que este
continua a ser o artefacto multimédia com maior capacidade de induzir
envolvimento emocional. O modelo baseado na narratividade que o cinema
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159 Entrevista dada à 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 história continua a ser o modelo
dramático estudado e enunciado com particular detalhe por Aristóteles,
há mais de dois mil anos demonstrando dessa forma o poder dessas estru-
turas. Mas este ponto de vista não pretende, apesar de tudo, menorizar
outras perspectivas que autores como Godfrey Régio161 ou Stan Bra-
khage162 demonstraram nas suas obras.

Os estudos sobre a teoria de análise da arte fílmica conduziram-nos, em
primeira instância, ao pensamento da escola francesa, com Metz e Bazin,
assente num purismo linguístico e realístico, mas no sentido da maior ade-
quação aos nossos objectivos movemo-nos em direcção a correntes de pen-
samento anglo-saxónica, de base bordwelliana, e a movimentos
cognitivistas, seguidos por Tan (1996) e Smith (2003), que centram o cinema
na sua relação com o espectador, não o remetendo somente à sua condição
de obra, à sua dimensão de linguagem geradora de novas realidades.

Dois mundos à partida distantes como o cinema e a RV foram conver-
gindo ao longo do tempo, mas esta convergência tem sido realizada acima
de tudo nas áreas do entretenimento e sempre na procura de maior envol-
vimento e gratificação emocional. Esta abordagem seguiu a mesma pers-
pectiva de desenvolvimento que os criadores de conteúdos impuseram à
própria investigação e à indústria nestes domínios. O cinema apoderou-
se das tecnologias RV, gerando uma tal proximidade que os dois mundos
se fundiram “transmedialmente”163 (Jenkins, 2006), sendo apenas na tipo-
logia da sua experiência (interactividade) que estes mundos se distinguem.

A título de exemplo, retirando algumas restrições tecnológicas, a ILM164

poderia facilmente converter todo o mundo de Star Wars: Episode I - The
Phantom Menace (1999) num ambiente virtual navegável, uma vez que
sequências completas do filme, como a pod race, foram desenvolvidas com-
pletamente através de modelação 3d para o próprio filme.

A ILM delega, actualmente, na sua divisão de videojogos (LucasArts) a
prototipagem das sequências mais complexas dos filmes que produz
(Waugh, 2005). As plataformas de tempo-real 3d são utilizadas, inclusive,
para desenhar storyboards mais sofisticados, permitindo:
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161 Realizador da emblemática trilogia: Koyaanisqatsi (1982), Powaqqatsi (1988), Naqoy-
qatsi (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 ILM – 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-visualizações de pla-
nos, acesso a simulações de física em tempo-real e interfaces melho-
radas, animação procedural, interfaces de personagens, authoring
multi-utilizador, e colaboração remota” (Perry, 2006).

Esta tipologia de prototipagem dos filmes implica o uso recorrente a
processos de síntese de imagem, com recurso às mais altas tecnologias dis-
ponibilizadas pela ILM sem ter, no entanto, a pressão que o tempo-real
exige em termos de processamento computacional. A convergência entre
estes dois mundos é ainda mais notória no caso de algumas produções da
ILM/LucasArts em que se exploram os mesmos cenários e modelos 3D, quer
para o filme Indiana Jones IV (2008), quer para o seu videojogo (2009).

Mas a divergência mantém-se nos produtos resultantes: o filme e o
videojogo, dois produtos que se distinguem essencialmente pela ausência
ou presença de interactividade. Ou melhor, a construção de narrativas que
incorporem esta dimensão e simultaneamente se ofereçam à fruição que
o cinema tipifica, parecem estar ainda longe da excelência. Daí a necessi-
dade de,

“reflectir sobre as múltiplas possibilidades de lançar uma passagem
entre o mundo do cinema e o do jogo, em busca de um novo conteúdo
interactivo” (Soumache, 2006).

Não basta dar ao espaço um acesso interactivo. Será necessário gerar
ambientes e narrativas que suscitem a transformação de um espectador
passivo em utilizador activo e, simultaneamente, em sujeito envolvido na
história.

“Nós não podemos fazer as coisas de forma a quebrar as necessida-
des fundamentais de estrutura do storytelling. Cada vez que tenta-
mos um modo de história 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 tão forte como o cinematográfico num ambiente virtual em que o
espectador participe e interaja? Foi sobre este ponto que mais nos deba-
temos, chegar ao utilizador com a força com que o filme chega ao especta-
dor sabendo das diferenças de papéis e distinções patentes nos modos de
experienciação. O projecto apresentado centra-se, essencialmente, sobre
três pontos de força:
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• Diversidade Emocional
A hipótese geral que formulámos baseou-se, quer na observação pessoal

de artefactos interactivos, quer na análise de literatura científica, e enqua-
dra os problemas detectados nos artefactos em estudo na ausência de esti-
mulação da diversidade emocional dos utilizadores. A comparação dos
artefactos fílmicos e artefactos interactivos foi essencial à construção desta
hipótese.

Assim, antes de procurarmos perceber o que estava mal com as técni-
cas e metodologias de desenvolvimento de entretenimento interactivo pro-
curámos perceber o que estava a falhar na comunicação entre o artefacto
e o sujeito receptor.

• Paradoxo da Emoção (Inter)activa
O estudo da estrutura dos artefactos interactivos revelou um problema

mais profundo na sua capacidade de estimulação emocional, nomeada-
mente numa área concreta do espectro emocional (Zagalo et al., 2005a): o
paradoxo que emerge da contradição entre a predisposição para actividade
fisiológica que qualquer artefacto interactivo implica e as configurações
fisiológicas próprias de determinadas áreas do espectro emocional (Zagalo
et al., 2005b)

• Toque fisico-virtual
Este paradoxo levou-nos, então, ao estudo concreto dos artefactos fíl-

micos para tentar perceber a relação entre as formas estilísticas e estéti-
cas e a estimulação plena da diversidade emocional que a arte fílmica
consegue. O objectivo prendia-se com a possibilidade da sua importação e
adequação aos ambientes virtuais.

A técnica da representação do toque físico demonstrou ser transversal,
quer ao nível da estimulação da diversidade emocional, quer ao nível das
diversas linhas estilísticas fílmicas. A sua importação para os ambientes
virtuais carecia assim de uma adequação à linguagem da interacção.

Nesse sentido criou-se um modelo de design que designámos por toque
fisico-virtual (Zagalo et al., 2006b) e que é, em si mesmo, uma técnica de
convergência entre ambos os media. Importa do cinema o impacto visual,
psicológico e estilístico que uma cena de toque físico normalmente com-
porta, mas a sua tradução para um ambiente virtual acrescenta, para
além do testemunho, a participação e as decisões relativas ao tempo de
duração do toque, sobre sua frequência 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 geração de “tristeza inte-
ractiva” é um processo conceptual que continuará a sofrer de problemas
variados. Apresentámos soluções para a manutenção de uma situação de
interactividade passiva; no entanto, será necessário continuar a trabalhar
na forma como a ficção se constrói na interacção, ou seja no modo funda-
mental como se estabelece uma relação de preocupação por parte do utili-
zador face a um personagem do mundo ficcional onde o jogo se desenrola.

O cinema será sempre o cinema, e o entretimento interactivo será sem-
pre independente deste. No entanto, a possibilidade de fusão entre os
vários ângulos de abordagem, trouxe muitos aspectos novos à linguagem
fílmica assim como a linguagem interactiva se enroupou de muitos con-
ceitos fílmicos. No fundo, e apesar de acreditarmos que a experiência pas-
siva fílmica não deixará de existir, em parte dará cada vez mais lugar ao
fenómeno do filme navegável. Já não está aqui em questão o filme com o
qual eu interajo ao nível dos nós da história, mas antes o filme no qual eu
posso entrar e participar.

Nesta caminhada rumo ao “mito do cinema total” o “holodeck”, várias
vertentes têm sido estudadas e em nosso entender existem vários cami-
nhos a seguir, e que vêem completamente no rasto do trabalho que aqui
apresentámos, em busca da fusão da emoção cinematográfica com a inte-
racção 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 enriqueçam
o tempo e esforço investido. Este estudo oferece um conhecimento
sobre as formas e funções da emoção humana e uma análise apurada
dos padrões da “emoção ecrã” fazendo uso dos mais recentes e
importantes estudos num campo altamente experimental. Analisa o
modo como a emoção é empacotada no entretenimento comercial,
sempre percebendo que por mais formulaicos e padronizáveis pareçam
as formas, estas não podem ser reduzidas a meros padrões replicáveis.
A investigação incorpora dados sobre o modo de envolvência
visualmente rica da interactividade narrativa e oferece uma apreciação
criteriosa do estado em que estamos e do que falta ainda atingir neste
domínio.»

Anthony Barker

«A experiência quotidiana e, portanto, a nossa relação interactiva com
qualquer artefacto, nos quais se incluem os objectos interactivos, é
carregada de emoções explícitas ou silenciosas. Os artefactos não possuem
apenas uma dimensão operativa, informativa e comunicativa mas, também,
apelativa e persuasiva. Estas dimensões convergem na produção de
sentido, na construção de significados, pelo que se impõe uma investigação
alargada e multifacetada dessa interacção dialógica entre sujeito e objecto.
Como a inovação tecnológica não conduz implicitamente a novas
qualidades é fundamental conceber pontes entre o mundo dos artefactos
(dimensões, forma, critérios de funcionamento, etc.) e a pessoa (sentidos,
emoções, estruturas cognitivas e modelos culturais) para uma interacção
que acontece no tempo. É esse desafio que Nelson Zagalo decidiu
enfrentar, traçando um caminho entre cinema e videojogos.»

Vasco Branco
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