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Resumo

Sao apresentados no artigo o conceito de animacao interativa e seu atual cenario na
rede Internet. Também é abordado como o corpo, por meio da percepgao, imaginacao
e sensibilidade, pode participar de um estado de experiéncia particular durante o
processo de exploracdo narrativa de uma animacao interativa.
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Imagens interativas e o convite a interagdo humana

Atualmente, com as novas técnicas de produzir e apresentar imagens
por meio do computador, sugere que é possivel ndo apenas visualizar tais
imagens, mas também "entrar" ou "anima-las" particularmente. Por meio da
sensibilidade perceptiva o corpo humano se vé e se sente além dele no
momento em que interage e se mistura com as imagens interativas. Como
exposto por Suzete Ventureli e Mario Maciel (2008), a partir do
desenvolvimento da multimidia ou da computacdo grafica foi possivel o
surgimento de linguagens de programacdo que viabilizaram a criacdo de
"animacdes interativas, nas quais os espectador passava a ser um interator,
participando efetivamente da historia narrada (VENTURELLI, 2008, p. 43).

As imagens interativas, que contribuem na formacdo e existéncia do
conjunto das chamadas animacfes interativas, compdem o campo das
imagens virtuais contidas no universo da realidade virtual. Na realidade virtual
"a impressao sugestiva é aguela em que alguém imerge no espaco da imagem,
move-se dentro dela e com ele interage em "tempo real”, intervindo de forma
criativa” (GRAU, 2007, p. 16). Ja para Pierre Lévy (1999) a imagem, em sua
principal mutacdo na passagem para o digital, perde sua exterioridade de
espetaculo para abrir-se a imersao. "A representacdo € substituida pela
virtualizacao interativa de um modelo, a simulacdo sucede a semelhanca. O
desenho, a foto ou o filme ganham profundidade, acolhem o explorador ativo
de um modelo digital* (LEVY, 1999, p. 150). A animacéo interativa surge nesse

cenario da agdo do corpo humano sobre a numerizagédo da informacédo. Ela é
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viabilizada pela digitalizacado que permite a imagem, 0 som e/ou o0 texto passem
a sofrer sucessivas manipulacdes e hibridizacbes. Nesse contexto de
virtualizacdo e hibridizacdo de tecnologias e linguagens a animagéao interativa,
inserida no campo da imagem interativa, surge entdo como um hipertexto.
Neste aspecto Monica Tavares afirma que, em um sentido lato, "a imagem
interativa funciona como um intertexto" (TAVARES, 2005, p. 115). O corpo e a
mente humana diante desse ambiente hipertextual e hibrido de linguagens tem
seus sentidos amplificados e constantemente convidados a intervir e agir sobre
0 que essa malha de linguagens e significados ocultos podem vir a revelar a
seu desbravador. A imagem interativa € uma imagem que requer de seu
interagente uma acdo fisica e mental intencional, pois tal imagem
hipertextualizada se articula por meio de elos (links). Esses elos sao
organizados ndo de maneira nao-linear mas assim, multilinear, haja vista que o
significado de cada elo selecionado pelo interator em meio aos possiveis e
multiplos caminhos é fruto inicial de uma escolha particular e, sobretudo,
intencional e intuitiva. Sua atualizacdo final concretiza-se na apreenséo
cognitiva dos estimulos sensoriais revelados ao interator. Sendo assim, nota-se
gue a escolha advém de um estado de corpo motivado, de um corpo convidado
a acdo ou chamado a escolher e adentrar em um espaco simulado por
multiplos fragmentos de pequenos espacos. "A imagem interativa passa a se
manifestar em consequéncia do conjunto de interacbes que resume a
adequacdo entre o campo dos possiveis a ser explorado e as potenciais
reacdes do receptor" (TAVARES, 2005, p. 115). A imagem interativa anima-se
por meio de suas variadas possibilidades de permuta. A recompensa do ato
fisico e mental de escolha é o significado singular que aquele signo representa
para o interator.

Sobre a multilinearidade de caminhos possiveis e a sua possibilidade de
escolhas particulares e singulares, Marcos Palacios expfe que:

A nocdo de "ndo-linearidade", tal como vem sendo
generalizadamente  utilizada, parece-nos aberta a
questionamentos. Nossa experiéncia de leitura dos
Hipertextos deixa claro que é perfeitamente valido afirmar-se
que cada leitor, ao estabelecer sua leitura, estabelece
também uma determinada ‘'linearidade" especifica,
proviséria, provavelmente Unica. Uma segunda ou terceira
leituras do mesmo texto podem levar a “linearidades"
totalmente diversas, a depender dos links que sejam



seguidos e das opcdes de leitura que sejam escolhidas, em
momentos em que a histdria se bifurca ou oferece multiplas
possibilidades de continuidade (PALACIOS, 1999, p. 4).

Do lado da informética estd a conducdo da concepcdo das matrizes
hipertextualizadas de obras possiveis; do lado da mediacdo, ou seja, do
interator, € instaurada a relacao interativa entre as propostas do autor da obra
e as vivéncias do receptor. Trata-se de um processo continuo de acdo,
percepcdo e cognicdo. Sob esse aspecto, estando a animacgdo interativa
inserida no campo as obras multimidiaticas, Zuzete Venturelli e Mario Maciel
(2008) argumentam que na criacdo de um multimidia deve ser planejado de
maneira que permita ao interator apropriar-se da informacdo durante a
navegacdo da maneira que lhe convém. Ao interator deve ser dada a
possibilidade escolher intuitivamente a constru¢cdo do percurso narrativo de
uma animacao interativa de um modo linear, ou entéo, estabelecer interagdes
sem hierarquia. Para tanto, o sistema de navegacao apresentado na obra
multimidiatica necessita propiciar ao seu interator uma liberdade de escolha
vinda de seus interesses particulares perceptivos e que, a0 mesmo tempo,
possibilite a ele a apreensdo cognitiva da informacdo. Corpo e mente devem
estar vinculados ao ambiente multimidia tal qual dois sistemas

interdependentes.

Ou seja, o0 percurso realizado pela informacédo pode ter um
tracado que lhe seja légico e familiar, no qual o interator
regula a si mesmo como buscar a informacdo desejada.
Portanto, um trabalho multimidia interessante deve propor
ao usuario uma série de estimulos que este ir4 reter,
segundo as caracteristicas de seu poder perceptivo e
cognitivo (VENTURELLI, 2008, p. 43).

Por meio das escolhas feitas pelo interator sdo produzidas modificacfes
no fluxo da imagem interativa. Essas modificacbes produzem diferentes
sequéncias de informacdes. "Essas se dispdem a novas sele¢des das quais
sdo geradas novas respostas, instaurando assim um processo ad infinitum de
construcdo de conhecimento” (TAVARES, 2005, p. 115). Ativamente, o
interator pode selecionar e atualizar um dos possiveis caminhos constante na
obra matriz pré-codificado por seu idealizador. Objetivamente, nas imagens

interativas que compdem uma animacdo interativa o corpo e a mente do



interator sdo convidados a estarem a todo instante motivados a agir sobre a
obra matriz. E nesse sentido que Pierre Lévy relata que 'o ato fundamental da
recepcao da obra torna-se a operagdo’, que, a toda instancia, atualiza
sensivelmente o campo dos possiveis de uma dada matriz" (LEVY, apud,
TAVARES, 2005, p. 117).

Conceito de animacao interativa

Uma animacgdao interativa possui um foco narrativo organizado por um
sistema hipermidiatico que proporciona a exploracao livre de seus percursos
por meio da acgéo direta do interator em seu ambiente de interagdo. Em seu
espaco grafico deve existir mecanismos interativos que fornecam ao interator,
de forma menos impositiva possivel, a exploracdo acessivel de seus elementos
visuais e narrativos. Uma peculiar animagao interativa no meio online deve
proporcionar ao interator a abertura para prosseguir o desdobramento do
desfecho da histéria a partir de suas intencdes e escolhas particulares. No
ambiente de interacdo narrativa de uma animacao interativa precisa haver
mecanismos interativos que possibilitem sua livre exploracdo, experimentacao,
manipulacdo ou simulacdo. Ao interator deve ser oferecida a liberdade para
experimentar sua presenca ativa, intuitiva, perceptiva e criativa durante o

processo de exploracéo da narrativa.

Atual cenario da animacao interativa na rede Internet

Todavia, de forma majoritaria, as animacdes interativas disponibilizadas
atualmente na rede Internet tém a repeticdo mecanica e, por vezes, impositiva
como forma de interacdo durante a exploracdo de seu ambiente grafico. O
envolvimento particular, intuitivo e subjetivo com a trama narrativa da historia
ainda é um ponto que precisa ser melhor explorado nas animacdées interativas
veiculadas na Internet. Cabe, porém, a artistas e pesquisadores o desafio de
experimentar novas formas expressivas para essa recente técnica de animacao
presente no meio online, de modo que esta se consolide também como uma
forma de expresséao artistica, e ndo apenas de entretenimento e consumo com
sdo os produtos industriais.

O episddio 1 da animacéo interativa A night at Club Hippendale’s é um

exemplo classico desse tipo de animagéo voltada para o uso massificado e de



acOes de interacdo mecanizadas. Nela, por meio de escolhas limitadas, todos
0s usuérios, de maneira homogeneizada estdo condicionados a optar por qual
sequéncia a animacgdo devera ter continuidade ao escolher qual personagem
feminina da historia ird envolver-se com os rechonchudos dancarinos de um
tipo de "clube das mulheres". Restritamente, o sistema de interacdo dessa
animagao interativa limita-se a oferecer a todos 0s seus interagentes, a cada
escolha, o divertimento ao ver as embaracosas situacbes em que as
personagens se envolvem e/ou colocam os dancarinos para executar. Balizam-
se apenas nisso. H4, portanto, pouco espaco para outras possibilidades de
interacdo que ndo sejam apenas em ver as limitadas situacdes das cenas ja

pré-programadas por seus idealizadores.

FIGURA 1: Cenas da animac&o interativa A night at Club Hippendale's.*

O mecanico e o sensivel na animacéao interativa

A interatividade aplicada nas animacfes interativas online, enquanto
processo tecnolégico de interacdo entre cultura, sociedade e técnica deve
permitir a seus interatores ndo somente 0 uso repetitivo de suas ferramentas,
mas a abertura para experimenta-las e reinterpreta-las a partir de pontos de
vistas particulares. Pierre Lévy (1999) visualiza a tecnologia como um ator que
nao age de forma funcionalista pontual e, portanto, separada da sociedade e
da cultura, existindo e atuando como uma entidade passiva a elas. Ao
contrario, a tecnologia € um produto que brota das relacdes existentes entre
uma sociedade e uma cultura. Sendo assim, “a distingdo tracada entre cultura
(a dindmica das representacdes), sociedade (as pessoas, seus lacos, suas
trocas, suas relacbes de forca) e técnica (artefatos eficazes) s6 pode ser

conceitual” (LEVY, op. cit., p. 23). Lévy acredita que as verdadeiras relacdes,

! Fonte: <http://www.animatusstudio.com/sumo/episodel.html>.
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nao sdo criadas entre “a” tecnologia (que seria da ordem da causa) e “@”
cultura (que sofreria os efeitos), “mas sim entre um grande numero de atores
humanos que inventam, produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas
as técnicas” (LEVY, idem, p. 23). Nos termos de Lévy, tecnologia tem relacédo
com a necessidade de interpretacdo, adequacao, criacao, ou seja, de invencgao.
A ideia de tecnologia ndo deve ser vista como uma mera forma de se utilizar
um instrumento de forma mecanica ou padronizada, ignorando dessa forma
sua relacdo sensivel, perceptiva e cognitiva com o sujeito. Ao contrario, sua
esséncia esta no estudo da relacdo e da reinterpretacdo das técnicas que
dessa relacdo surge a partir das necessidades particulares seja de um
individuo ou grupo.

Diante do exposto, € importante compreender como 0s mecanismos de
interatividade aplicados nas animacdes interativas fogem do sentido restrito de
técnica que, de acordo com Milton Vargas (1994) representa uma relacdo
simples e direta com a habilidade de fabricar, construir e utilizar instrumentos.
E como tais mecanismos podem se expandir para um sentido mais amplo,
onde os atores humanos, percebem, inventam, utilizam e os interpretam de
diferentes formas.

Para se averiguar como o0 ser humano pode deixar de utilizar a técnica
como uma mera capacidade de fabricar e utilizar instrumentos, passando a
aplica-la de forma mais sensivel e intuitiva é importante que seja discutido o
conceito de ideologia, e como esse conceito pode cegar o individuo sobre suas
reais necessidades.

De acordo com Marilena Chaui (1986) a ideologia tem o dever de
elaborar um corpo sistematico de normas, regras e de representacdes, cujo
objetivo central esta em “ensinar” como se deve pensar, como se transmitir tais
ensinamentos e como adaptar aos individuos, tarefas prefixadas pela
sociedade. Para Chaui (1986), uma das formas de controle ideoldgico esta no
dominio das técnicas e das tecnologias de producéo. O conhecimento cientifico
disponibiliza para a industria o dominio da producdo e, conseguentemente, o
controle do fluxo do consumo social. O consumo, por sua vez, é uma forma de
criar “pseudo-necessidades” aos individuos para que os mesmos se sintam
realizados ao terem a capacidade de adquirir, através do trabalho, novos bens

de consumo, sendo que, a0 mesmo tempo e de maneira direta, contribuem



também para alimentar os objetivos ideolégicos sorrateiros do mercado
produtor. E classica a express&o: “o trabalho dignifica o homem”. Porém, é
importante que se entenda que, o trabalho dignifica o homem a partir do
momento que contribui para a auto-construgcdo humana. Ou seja, o trabalho
ndo deve ser um instrumenta alienado, repetitivo, meramente técnico e que
visa apenas a sobrevivéncia. Os animais e 0s insetos executam tarefas de
forma instintiva. Seus atos ndo se renovam e Sao 0s mesmos em todos o0s
tempos. “Na verdade os instintos sdo “cegos”, ou seja, sdo uma atividade que
ignora a finalidade da prépria acdo.” (ARANHA; MARTINS, 1986, p. 02). Sado
cegos porgue nao consideram o sentido principal que deveria nortear a agao.
Ja o trabalho humano, instrumentalizado por uma técnica, deve possuir a
consciéncia da finalidade de seu ato. Ou seja, 0 ato deve existir antes como
pensamento, como uma possibilidade, sendo que a execuc¢do nada mais é que
o resultado referente aos meios necessarios para atingir aos objetivos dos fins
propostos. Portanto, ndo se trata de um mero ato repetitivo, ou feito de forma
impositiva ou impensada. “Ao reproduzir técnicas que outros homens ja usaram
e ao inventar outras novas, a acdo humana se torna fonte de ideias e ao
mesmo tempo uma experiéncia propriamente dita”. (ARANHA; MARTINS,
1986, p. 04).

Quando a forma ideolégica de trabalho, considerada “cega” se infiltra
nos mecanismos de interatividade das animac¢des interativas, leva ao interator
a comportar-se como um servo, servindo unicamente ao sistema para garantir
sua perpetuacdo de funcionamento e seus ideais de producdo. O interator
deixa de agir com sua percepcdo, sensibilidade e inteligéncia cognitiva, e
passa a atuar junto ao sistema de forma meramente instintiva, tal qual os
animais irracionais e 0s insetos que nao conseguem vislumbrar os porqués de
suas ac¢les, a ndo ser pelo fato de se objetivar concretizar a agdo. Assim, em
sistemas com formas de interatividade predeterminada e extremamente
fechada, os individuos ndo tém possibilidade de inventar novas situacdées ou
aperfeicoar 0s instrumentos existentes. Tais dispositivos de interatividade
vetam a capacidade do individuo de pensar e criar. Nestes sistemas s6 existe a
possibilidade do uso da técnica pela técnica, e o deslumbre tecnoldgico € a

Unica forma de interagdo com o sistema. Assim sendo, certamente existira



pouca abertura para a agéo criativa, perceptiva, cognitiva e interpretativa do
interator junto a tal sistema interativo.

O trabalho é a atividade humana por exceléncia. Por ele o individuo
intervém na natureza e, ou mesmo tempo, em si mesmo. “O trabalho é
condicao de transcendéncia e, portanto, &€ expresséo da liberdade”. (op. cit., p.
04). O trabalho consciente € renovador, ndo é alienante. Do contrario, ou seja,
em sistemas que o trabalho é imposto, rotineiro, mecéanico, nao reflexivo e
nada criativo, submete o individuo a condi¢6es de alienacdo e desumanizacao.
Neste aspecto, € importante compreender a diferenca entre a inteligéncia
humana da “inteligéncia” animal. Esse tema pode contribuir para se averiguar
como a utilizacdo dos dispositivos de interatividade podem colaborar para o
fortalecimento da animacdao interativa enquanto expressao criativa de interacao
entre o0 corpo, a mente humana e um sistema interativo.

Maria Lacia Aranha e Maria Helena Martins (1986) esclarecem que, a
inteligéncia humana é diferente do instinto animal, ou da “inteligéncia” animal. A
inteligéncia humana é flexivel, haja vista que, as respostas sao diferentes
conforme a situacao proposta. Ja alguns animais apresentam uma espécie de
“inteligéncia”, a dita “inteligéncia concreta”. Esta, por sua vez, é dependente da
experiéncia vivida “aqui e agora”. A ‘inteligéncia” do animal ndo tem a
capacidade de inventar o instrumento, adapta-lo ou aperfeicoa-lo. Sua
capacidade de uso advém do adestramento construido através de atos
repetitivos. A diferenca percebida nos dois exemplos citados é que o ser
humano tem a capacidade de se inventar, de se construir, pois domina o
pensamento e a linguagem. Em um sistema de interatividade fechada, baseada
em meras repeticbes, € retirado do individuo, aquilo que o diferencia dos
animais, ou seja, sua capacidade de raciocinio para resolver problemas, assim
como a sua capacidade de abstrair, interpretar e criar novos simbolos.

Em tais sistemas, cujo trabalho de exploracdo interativa é meramente
repetitivo, a sensibilidade, a imaginacdo e a inteligéncia humana sao pouco
exigidas. Dessa forma, prevalece nesses sistemas uma espécie de inteligéncia
concreta. Neles, a linguagem simbdlica é escassa, e, portanto, é redundante
em suas continuas “interpretagdes”. O imaginario humano é pouco exigido e,
por esse fato, seus significados logo se esgotam, provocando a repeticao e a

mecanizacdo dos atos. Nesses ambientes, ha a prevaléncia da técnica pela



técnica, e, portanto, pouca abertura para os aspectos perceptivos, sensiveis e
cognitivos. A experiéncia particular nesse tipo de sistema logo se esgota devido
ao excesso de redundancias. O desafio estd em se pensar formas de
valorizagdo do aspecto humano, e ndo do mecéanico em uma animacao
interativa. Talvez um possivel caminho para este intuito esteja em, além da
construcdo de mecanismos de interatividade que déem ao interator maior
autonomia na exploracdo e expansdo espacial da narrativa, também se
trabalhe formas diferentes de se empregar as diversas linguagens com seus
variados signos em sua dimenséo sintatica, afim de que a dimensdo semantica
tenha maior liberdade de percepc¢ao e interpretacao.

Sobre este ponto de vista, € importante compreender como se
diferenciam senso comum e conhecimento cientifico, e como ambos podem
trabalhar a favor da valorizacdo do aspecto humano ao invés do mecéanico em
um ambiente de interacdo de uma animacao interativa. Esse propoésito deve-se
ao fato de ter sido o conhecimento cientifico quem instituiu a tecnologia na
sociedade industrial. Seu objetivo era o de livrar a sociedade dos antigos
dogmas derivados do dito “senso comum”. De acordo com Marilena Chaui
(2000), o senso comum tem por caracteristica a subjetividade, isto €, exprime
sentimentos e emocdes individuais e de grupos especificos. Sdo heterogéneos,
pois julgam os fatos de forma distintas por que os percebem como diversos
entre si. Da mesma forma, séo individualizadores, pois cada coisa ou fato sao
vistos como um individuo ou como um ser autbnomo. Entretanto, também séo
generalizadores por reunir em uma soO opinido ou numa so ideia coisas e fatos
julgados semelhantes. Um ponto e que merece ser frisado € que, segundo
Chaui, o senso comum nao se surpreende e nem se admira com a
regularidade, constancia, repeticdo e diferenca das coisas. Pelo contrario, o
senso comum tem profunda admiracdo e espanto para 0 que € Unico,
extraordinario, maravilho ou miraculoso. “Justamente por isso, em nossa
sociedade, a propaganda e a moda estao sempre inventando o “extraordinario”,
0 “nunca visto” (CHAUI, 1986, p. 02). Esse ponto foi frisado como importante
devido a forma contraditéria que o0 mesmo pode ter com a ideia de tecnologia e
conhecimento cientifico.

Foi o conhecimento cientifico (uma espécie de antidoto contra 0 senso

comum) que trouxe a nogéo de tecnologia para a sociedade industrial. Todavia,
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através de uma breve andlise sobre algumas caracteristicas da dita “atitude
cientifica”, € possivel se averiguar como a ideologia dominante se esconde
sobre o preceito de verdade libertadora contida no discurso do conhecimento
cientifico. De acordo com Chaui, o conhecimento cientifico € homogéneo, pois
visa construir leis gerais que explicam o funcionamento dos fendmenos. “E
generalizador, pois reune individualidades, percebidas como diferentes, sob as
mesmas leis, 0s mesmos padrdes ou critérios de medida, mostrando que
possuem a mesma estrutura” (CHAUI, op. cit., p. 03). O conhecimento cientifico
também so estabelece relagbes causais apés investigar a natureza ou estrutura
do fato estudado, juntamente com suas relacées com outros semelhantes ou
diferentes. O averiguado é que o conhecimento cientifico, por ser visto como
algo verdadeiro, libertador e inquestionavel, também pode ser usado a favor da
ideologia dominante. Atualmente, o que é percebido é que o conhecimento
cientifico uniu-se ao poder hegemonico dominante, representado na figura do
estado e da industria. Ao estabelecer, por métodos cientificos, uma verdade
absoluta, ao criar uma “tendéncia” de consumo a favor da sobrevivéncia da
industria ou ao desenvolver tecnologias para serem consumidas de maneira
desenfreada, o conhecimento cientifico também se torna um senso comum e,
consequentemente, uma ideologia.

Como exposto anteriormente, pelo fato do senso comum (presente no
individuo simples) ndo se admirar com a regularidade, repeticdo e constancia,
mas sim pelo diferente e extraordinario, 0 conhecimento cientifico, através do
dominio das técnicas, atua como um produtor de novos e extravagantes
produtos tecnolégicos, para que, através da novidade, o consumo seja
perpetuado de forma “necessaria” e “natural’. Volta-se entdo para a reflexdo
sobre a maxima de que “o trabalho dignifica o homem”. Caso o conhecimento
cientifico atue como um produtor de tendéncias de consumo desenfreado, e o
individuo trabalhe para adquirir algo que a ele € imposto, sem que 0 mesmo
tenha a oportunidade de refletir sobre sua real necessidade de uso, o ser
humano torna-se tal um animal irracional, que trabalha meramente para sua
sobrevivéncia. Ou seja, age de forma “cega”’. Nesse aspecto, prevalece a
técnica sobre o pensamento e sobre a linguagem que sdo elementos
primordiais para derem vida e expressdo ao individuo, bem como aos

fundamentos que estruturam a definicdo do termo animacéo interativa.
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Nas bases que estruturam a animagado interativa, tecnologia,
conhecimento cientifico e senso comum devem andar juntos. Esse
entendimento dialoga com o momento vigente em que o conhecimento
cientifico se reconcilia com, o ndo menos importante, senso comum. As formas
de reconciliacdo entre as duas vertentes do conhecimento encontram
concepcdes distintas. “As primeiras concep¢des que buscaram esta
reconciliagdo possuem sua origem na filosofia. A fenomenologia e o
existencialismo sao concepcgoes filosoficas que executam esta reconciliacdo”
(VIANA, 2008, p. 20). Essas duas concepgOes filosoficas do conhecimento
cientifico certamente se adéquam aos objetivos do presente estudo. Mesmo a
animacao interativa sendo um produto resultante do conhecimento técnico
cientifico, sua forma de uso ndo € meramente técnica. A presenga sensivel,
perceptivel, interpretativa e imaginaria humana faz parte de seu fundamento
tedrico e, a fenomenologia, por exemplo, pode ajudar a compreendé-lo. A
fenomenologia é uma forma cientifica de valorizar o senso comum do individuo,

repleto de bagagem emocional e imaginaria.

Consideracéao finais

A tentativa aqui foi em demonstrar que, em sistemas computacionais, 0
aspecto sensivel humano é peca fundamental para a existéncia da experiéncia
sensivel humana. O corpo a mente e as sensa¢cfes devem estar juntas durante
a interacdo de um individuo junto a uma animacdao interativa. Em um ambiente
de interacdo de uma animacao interativa deve haver uma relacdo equilibrada
entre o conhecimento cientifico (a técnica), e o0 senso comum (a experiéncia).
“A experiéncia assume importancia capital, pois € nela que se constitui o
homem e sua consciéncia. A questdo passa a ser a da compreensdo da
experiéncia em sua totalidade” (VIANA, op. cit., p. 21).

E necesséario, na continuidade e aprofundamento dos estudos sobre
animacao interativa na rede Internet, analises e propostas de outras
possibilidades de interacdo em seu ambiente grafico e interativo que deem ao
seu interagente a abertura de expor no meio virtual suas caracteristicas
pessoais cognitivas, subjetivas, sensiveis e perceptivas, as quais lhes déo

forma e caracterizam o seu eu patrticular.
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