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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
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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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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)

NATUREZA DA EMOÇÃO HUMANA

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 objec-
tivo de declarar a emoção como mais um processo universal, biológico e,

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