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Introducao

O papel do entretenimento nos media,
assume para Vorderer (2001) trés funciona-
lidades fundamentais: a “compensagdo” ou
seja uma forma de escapismo a nossa rea-
lidade social; a “gratificacdo” através da qual
se d4 lugar ao preenchimento de expectati-
vas e desejos que todos possuimos e por fim
a “realizacdo pessoal” que se pode traduzir
por um enriquecimento e desenvolvimento da
pessoa como ser humano. O entretenimento
pode desta forma ser entendido como uma
experiéncia que fornece ferramentas para lidar
com a vida do quotidiano, uma forma de lidar
com a propria realidade.

O entretenimento virtual interactivo in-
tegra-se neste universo dos media de entre-
tenimento pertencendo ao nicho dos novos
media. Sendo que o podemos aqui distinguir
de duas formas das suas congéneres. A
primeira € relativa ao factor “interactividade”
que € o que mais o distancia do entreteni-
mento dos media tradicionais colocando em
causa os papéis de autor/espectador (Ryan,
1994) ou alterando as regras na recepc¢do de
testemunha para agente (Murray, 1997). A
segunda estd ligada a forma como em tempo
real o entretenimento virtual é gerado por
computador (Laurel, 1991) sendo experimen-
tado a partir de um personagem/agente Vir-
tual que reflecte todas as decisdes tomadas
pelo utilizador (Cavazza et al, 2001) possi-
bilitando ao utilizador a experiéncia do
ambiente na primeira pessoa em vez de uma
exclusiva simulacdo mental (Currie, 1995).

O problema e as hipéteses

A inclusdo de interactividade na ficcdo
tem encontrado enormes problemas no cum-
primento das trés funcionalidades do entre-
tenimento acima descritas. A pesquisa na drea
ao longo dos ultimos anos tem desenvolvido
vdrias formas de abordar o problema, nome-

adamente através de: narrativas emergentes
(Ayllet, 1999), drama interactivo (Mateas,
2002), narrativa metalinear (Brooks, 1999),
modelos centrados no personagem (Riedl e
Young, 2003). Todas estas abordagens t€ém
contribuido para um maior conhecimento
sobre o funcionamento de uma possivel fic¢do
interactiva. Da nossa investigacdo surge como
hipdtese a emogao como a principal respon-
savel pela problemdtica da integracdo de
interaccao na fic¢do. Hipotese que até a data
se apresenta como um fenémeno do ponto
de vista interactivo pouco estudado.

Nos media tradicionais, o cinema € hoje
conhecido como a arte das emogdes, sendo
mesmo reconhecido por Tan (1996) como
uma verdadeira “madquina de emog¢des” atra-
vés da qual “ndo s6 vemos o que (0s per-
sonagens) véem, como vemos a forma como
eles a véem, o que torna possivel uma
identificacdo emocional” (p.32). Assim ao
assumirmos a realidade deste papel do ci-
nema concluimos que este € provavelmente
o media com maior poder gerador de “clas-
ses de indutores de emo¢do” (Damadsio, 1999).

A nossa hipétese inclina-se para o facto
de que se o entretenimento virtual como
media permite 0 mesmo acesso audiovisual
e que para além desse possui ainda a pos-
sibilidade de interaccdo com todo o
ecossistema apreendido entdo sé podemos
esperar que a intensidade emocional aumen-
te.

A relevancia do estudo da emocdo €, nesta
pesquisa, definida pela capacidade de gerar
estimulos capazes de despoletar emocdo no
utilizador e ndo na criacdo de um sistema
cognitivo de emocdo integravel em agentes
do cendrio de entretenimento. Ou seja pro-
curamos a semelhanca do que acontece com
o desenvolvimento do Aibo*, estabelecer os
elementos de “geracdo de emog¢do que pos-
sam suportar as concep¢des humanas” sobre
personagens e/ou situacdes da vida real
semelhantes aos apresentados “e assim enco-
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rajar a ligacdo entre o humano” (Arkin, et
al, 2003) e o artefacto interactivo.

Estado actual da emocio

Em o “O Erro de Descartes” Damadsio
(1994) langou uma das suas mais fortes
teorias sobre a l6gica da emocdo, sendo esta
também aquela que mais nos interessa no
ambito do nosso estudo a qual deu o conhe-
cido nome de “Hipdtese dos marcadores-
somadticos”. Segundo esta teoria, 0 processo
racional de tomada de decisdes € condici-
onado por respostas emocionais observaveis
que o sujeito usa como forma de despistar
a “boa” decisdo da “md” decisdo. Hipdtese
que Damadsio sustenta com a apresentagdo de
casos clinicos de sujeitos que perderam partes
do cérebro ao longo da sua vida.

Em 1999, Damasio definiu a emocdo
humana no prisma concreto da neurobiologia
como ‘“conjuntos complicados de respostas
quimicas e neurais que formam um padrdo”
(p.72). Estas respostas usam o “corpo como
teatro” para além de afectarem ‘“‘numerosos
circuitos cerebrais” ou seja o padrdo é
constituido por modificacdes profundas tan-
to ao nivel da “paisagem corporal, como da
paisagem cerebral” (p.73). Charlton (2000)
resumiu de forma bastante perceptivel este
processo:

“se virmos aproximar um homem com
ar agressivo, esta imagem ird provo-
car a activagdo do sistema nervoso
simpdtico o que afectard o ambiente
interno do corpo através da sua ac¢do
sobre os musculos e niveis hormonais.
Esta alteracdo do estado do corpo
correspondente a emogdo que nos
chamamos de medo conduz a padrdes
de activacdo de células nervosas no
cérebro. As emogdes sdo assim repre-
sentacdes cognitivas de estados do
corpo que fazem parte do mecanismo
homeostitico... e influenciam o com-
portamento de todo o organismo”.

Desta defini¢do falta-nos perceber o modo
como damos significado, ou seja a estrutura
cognitiva que identifica a imagem daquele
homem como agressivo ou ndo. Para tal
recorremos a Teoria da Simula¢do que nos

diz que os seres humanos possuem a capa-
cidade de prever e explicar o comportamento
dos outros utilizando a sua prépria mente,
constituida pela sua estrutura cognitivista,
para simular mentalmente as suas accdes
(Gordon e Cruz, 2001). Esta teoria € actu-
almente suportada com os dltimos trabalhos
na drea da neurociéncia nomeadamente a
descoberta dos Neurdnios Espelho (Gallesse
e Goldman, 1998).

Interessa ainda salientar para este estudo
a distincdo que Damdsio (1999) faz entre
emoc¢do e sentimento. A emocdo € definida
como uma “representacdo externa” do nosso
corpo visivel e publica ao contrdrio do sen-
timento que apenas ocorre num plano inter-
no através da “experiéncia mental e privada
de uma emogdo” (p.62). E nesta légica que
assenta o facto de o nosso estudo versar as
emocgdes e ndo os sentimentos. Ao preten-
dermos estudar e aplicar padrdes de compor-
tamento sobre os nossos personagens virtu-
ais, interessa-nos para ja que estes demons-
trem a emocao e ndo que possuam sentimen-
tos. Talvez no futuro a IA consiga dar esse
passo extremamente complexo.

A emocido no cinema

Analisemos agora de que forma o cinema
estimula as emocdes do espectador. Para Tan
(1996) o espectador selecciona de toda a
informagdo recebida apenas aquela que o
afecta, que lhe interessa, aquela que de uma
“forma imediata e espontinea o atinge como
significante”. Ou seja a emocdo surge apenas
quando a informagdo que recebo atribuo
“importancia”, por sua vez significado. O acto
de seleccionar € desenvolvido pelo especta-
dor num processo activo de inferéncia ela-
borando significado a partir do filme de duas
formas distintas, quer através dos estimulos
da percep¢do quer através de esquemas
cognitivos constituidos por “expectativas, co-
nhecimentos pré-adquiridos, processos de
resolucdo de problemas e outros” (Bordwell,
1985:31). Este processo cognitivo forma por
sua vez uma simulagdo no espectador mais
ou menos bem sucedida.

O processo da seleccdo de informacdo
relevante, ocorre sobre duas areas distintas
do filme, a primeira no plano diegético a
segunda no plano do artefacto. No campo
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diegético grande parte da responsabilidade
recai sobre as costas dos actores que dao vida
aos personagens. O processo de simulag@o
efectuado pelo espectador implica a identi-
ficagdo com os personagens, “uma espécie
de empatia” (Oatley,1999) e essa identifica-
¢do acontecerd quanto mais préximo do real
o sistema emocional do actor ocorrer.

Stanislavski (1938) sobre a emogdo no
actor diz que “temos de usar as nossas
préprias emocdes, sensagdes, instintos...
quando estamos dentro de outra personagem”
(p.52). E desta forma que os actores elabo-
ram o seu papel, interiorizando o persona-
gem para depois se exteriorizarem a si
préprios dando vida ao personagem.

No segundo plano, o do artefacto ou ndo-
diegético, temos a miusica, a cinematografia,
a sonoplastia, a montagem e o enquadramen-
to como os mais relevantes. Todos estes
componentes se direccionam para a constru-
¢30 de um artefacto com capacidade para
iludir emocionalmente o espectador de que
as situacdes estdo a decorrer em tempo real
a sua frente. A sua fungdo é assegurar que
a mensagem chega ao receptor. De uma certa
forma sdo elementos que geram estimulos
reconheciveis audiovisualmente por nds e que
facilitam o processo de simula¢do do “mun-
do” representado. Ao mesmo tempo que a
familiaridade facilita a comunicac¢do esta
facilita também a imersdo no filme o que
gera a no¢do “compensatdria” de escapismo
ou seja uma perda de nocdo da realidade
circundante. Nos ultimos anos, o cinema de
entretenimento tem-se especializado na for-
ma como consegue activar respostas emoci-
onais espontaneas através destes estimulos ao
escapismo que Mellmann (2002) define como
“efeitos de realidade”. Diz Mellmann que
quando de grande intensidade estes afectam
0 nosso “sistema de reflexos automaético”, ou
seja, os estimulos porque assumidos como
“reais” vdo “directamente ao cérebro e sdo
disparados imediatamente no sistema motor
como comandos neuroquimicos gerando dessa
forma o choro, posicdes de defesa, fechar os
olhos, encolher-se ou proteger a cabeca.”
Damadsio (1999) diz mesmo que “travar a
expressdo de uma emocgdo € tdo dificil como
evitar um espirro”(p.69). Comportamentos
que de certa forma fundamentam as teorias
de Damadsio sobre o valor da emocdo na

manutencdo da vida e ainda sobre a forma
como a emog¢do € activada na maior parte
das vezes de forma ndo consciente. A sua
forma ndo consciente € assim um dos motivos
pelos quais € tdo dificil reproduzir uma
emocdo o que vem realcar e reforcar a
capacidade e autenticidade do Método de
Stanislavski na construcdo do personagem.

O filme e o videojogo

O filme e os videojogos analisados de
uma perspectiva cognitiva apresentam-se
como uma experiéncia que na sua esséncia
possui enormes lagos na elaboracdo da estru-
tura narrativa na recep¢do. Ora vejamos: a
experiéncia acontece em tempo real, apesar
das variacOes temporais na fic¢do apresen-
tada, a experiéncia como espectador/utilizador
decorre em tempo real; utiliza-se a tensdo
e resolucdo, ou seja apds situagdes de tensao
sdo sempre oferecidas ou a vitdria no caso
do jogo ou a resolucdo intelectual/emocional
no caso do filme; utiliza-se a incerteza, no
jogo ndo se ddo todas as regras a partida,
no filme os eventos sao apresentados de forma
incompleta fazendo com que as regras e a
restante informacdo dos eventos sejam
fornecidas apenas a medida que o tempo de
experiéncia passa; durante este tempo a
procura de padrdes € uma constante comum.

Estas caracteristicas podem ser resumi-
das num argumento de Tan (1996) em que
ele diz que a “experiéncia de um filme tal
como no jogo é conduzida cognitivamente
pela curiosidade ou interesse, obtendo prazer
a medida que descobre ordem na resolugdo
sobre o que vai sendo apresentado”(p.34).
Assim o conflito ou tensdo apresentam-se
como elementos fundamentais para a criagcdo
de motivagdo no espectador/jogador, uma vez
que sdo estes os potenciadores do processo
de “redugdo de tens@o” (Tan, 1996). Um
processo que funciona como regulador da
emog¢do no espectador ao longo do filme
através do desenvolvimento de “catarses de
pequena escala”. Ou seja o filme de entre-
tenimento vai desenvolvendo tensdes emo-
cionais a0 mesmo tempo que vai apresen-
tando resolucdes. De uma certa forma esta
é a perspectiva desenvolvida por Carroll
(1996) para quem o conflito se desenvolve
a partir de motivag¢des do filme que impli-
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quem questdes morais para o espectador. Esta
perspectiva € também aceite por Zillmann
(1996) mas para quem ¢é condicdo necessdria
que o espectador testemunhe o conflito sem
poder intervir. Vorderer (2000) sobre esta
condi¢cdo diz que “se o espectador pudesse
influenciar o conflito, o seu estado de ex-
perimentacdo mudaria para verdadeiras emo-
¢oes de medo ou de esperanga”. Interpreta-
mos a palavra “verdadeiras” como mais
intensas, uma vez que em nossa perspectiva
as emocdes despoletadas pelos media sdo
verdadeiras.

Analisadas as narrativas e tendo em conta
o argumento de Vorderer facilmente se elege
o videojogo como uma “mdquina” ainda
mais poderosa de criacdo de emogdes que
o cinema. Desta forma onde é que falha o
poder emocional do videojogo? Porque é que
as emogdes no cinema sdao mais profundas,
intensas e duradouras? Porque € que os
videojogos ndo conseguem, no minimo,
despoletar toda a gama de emogdes basi-
cas’?

Tenso Areas de Emogao

N

(B) (A)

Grifico 1 - Tensdo e Emog&o no Filme

»

Tempo

Grifico 2 — Tensdo e Emogao no videojogo

Os graficos 1 e 2 explicam o processo
como a emogdo ocorre durante a experiéncia
de ver um filme ou jogar um videojogo,
através da andlise do pardmetro da tensdo
gerada no espectador ao longo do tempo da
experiéncia. Sendo que os pontos altos das
curvas representam momentos de resolucio,
por sua vez geradoras de dreas emocionais

e as zonas inferiores representam de uma
forma geral zonas de explica¢do ou descri-
¢do da ficcdo na qual as emogdes sao
maioritariamente neutras. Em cada gréfico sio
apresentados duas curvas, as curvas (A)
representam a resolug@o final das narrativas
as curvas (B) representam as pequenas re-
solugdes ou “catarses em pequena escala” que
acontecem ao longo da experiéncia e que
fazem manter o sujeito motivado para a
grande e final resolucdo do objecto em si.

Existem vdrios pontos que distinguem este
processo aparentemente tio parecido. A curva
(B) no videojogo oferece-nos uma curva com
picos de tensdo, que representam a
efemeridade das resolu¢des da tensdao dos
videojogos criados em parte pela sua dina-
mica de vitéria ou objectivos predefinidos.
Por sua vez a sua efemeridade no tempo reduz
drasticamente a darea em que seria possivel
ocorrer 0 maior e mais intenso ntimero de
emocdes o que analisado em confronto com
a curva do filme explica as diferencas. No
que toca a curva (A) no filme, ela exibe um
aumento gradual e ponderado desembocando
numa resolucdo final com abertura suficiente
para o maior nimero possivel de emocdes,
sendo que as pequenas resolucdes continuam
a acontecer mesmo depois da resolugdo final
ter ocorrido em contraponto com o que sucede
no videojogo que ultrapassado o objectivo
final termina por completo a sua capacidade
de accdo sobre o utilizador.

Face ao demonstrado por estes gréficos
no ponto seguinte vamos explorar os elemen-
tos de emocdo nos videojogos capazes de
produzir uma maior “drea de emog¢do” du-
rante os periodos de resolucdo tendo em
consideracdo os elementos de emogdo exis-
tentes no filme.

Os elementos

Dos elementos estudados resultou a clas-
sificagdo em 3 categorias de elementos dis-
tintas. A primeira denominada de persona-
gens compreende os elementos da matriz, da
voz e das expressdes faciais; a segunda
corresponde ao ambiente e diz respeito a
musica e a perspectiva; a ultima categoria
€ o poder de decisdo e integra os elementos
da semantica e do risco.
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1. As personagens
1.1 Matriz de interaccio

A importincia das personagens como
elemento emocional, ndo depende em grande
parte da motiva¢do que as move ao longo
da narrativa, dessa forma devemos antes
explorar e expandir a relacdo entre as per-
sonagens e o utilizador. Ou seja, € necessario
criar uma ligacdo emocional forte entre os
personagens e o utilizador por forma a que
este possa estabelecer lacos de empatia,
simpatia e preocupaglo que por sua vez
possam ser utilizados na regulacdo da emo-
¢do no utilizador. Para que se criem estes
lacos existe a necessidade de proceder a uma
alteracdo na matriz de interac¢do social
(Goffman, 1959) presente actualmente nos
jogos. A matriz nos jogos actuais define-se
pela existéncia de um protagonista e vdrios
inimigos, matriz que impossibilita qualquer
interaccdo de cardcter social necessdria a
construcdo dos personagens. Para que o
utilizador possa assumir o papel emocional
do protagonista necessita de saber qual “é”
a sua personalidade e essa informagao apesar
de poder ser dada no inicio de um videojogo
necessita de ser constantemente refor¢ada por
co-protagonistas o que implica o desenvol-
vimento de “plataformas de comunicacdo
interpessoal” (Zagalo et al, 2003).

E muito dificil para o utilizador num jogo
realizar a “identificagdo emocional” que
ocorre no cinema porque ele ndo pode ver
0 que o protagonista faz nem como faz, pelo
menos®, até ao momento em que o decide
fazer, ele pode ver sim é a forma como o0s
outros o véem e como reagem. No entanto
o problema vai para além da matriz uma vez
que em casos de grande sucesso e popula-
ridade como “Final Fantasy X” em que os
personagens formam uma equipa e funcio-
nam em conjunto o nivel emocional desses
personagens € muito baixo, funcionando com
niveis préximos das escalas dos figurantes
de cinema.

1.2 Expressao facial
A auséncia de expressdes faciais de

emocdo apresenta-se como uma das mais
fortes causas de auséncia de padrdes emo-

cionais diversos nos utilizadores dos
videojogos. Ora vejamos aquilo que um
personagem pode comunicar a um utilizador
exclusivamente através de uma expressio
facial de emocdo segundo Ekman (1997):
“antecedentes; pensamentos; estado interno;
uma metdfora; aquilo que o (personagem)
provavelmente fard a seguir; aquilo que o
(personagem) quer que o (utilizador) faga;
ou uma palavra de emogdo”. Sendo a capa-
cidade comunicativa tao alta, a sua auséncia
ndo poderia deixar de se fazer sentir na drea
de emocdo do grifico 2. A mera expressao
facial de uma emocdo permite inferir mais
sobre todo um videojogo do que qualquer
outro tipo de informacdo visual que se
pretenda adoptar. A expressdo facial € assim
parte integrante de toda uma linguagem
silenciosa (Hall, 1959) muito mais vasta, que
por motivos 6bvios ndo vamos poder abor-
dar aqui mas que nos servird de rumo a seguir
no futuro desta investigagao.

1.3. A voz

A voz ¢ parte integrante dos seres hu-
manos e através dela podemos inferir recor-
rendo aos esquemas cognitivos o tipo de
situacdo emocional que se estd expressar
(Scherer, 2001). Para que esta inferéncia
ocorra € necessdrio que “a relevancia emo-
cional de uma mensagem falada seja
conduzida através do seu conteido seman-
tico (“o que” € dito) e pela prosédia afectiva
usada pelo falante (“como” € dito)”
(Vingerhoets et all, 2003). Ou seja, o que
acontece nos videojogos € muitas vezes a
quase auséncia de “prosddia afectiva” o que
provoca um enorme factor de estranheza ao
mesmo tempo que alisa de forma dréstica a
estrutura emocional da sequéncia levando a
sensacdo de auséncia de “vida”.

A prosdédia e a semdntica em conjunto
podem ser usadas para criar praticamente toda
uma diversidade de emocgdes vocais que
possam existir a0 mesmo tempo que o seu
correcto uso ao nivel narrativo pode facil-
mente despoletar elementos de incerteza
através de variacdes semanticas ndo acom-
panhadas pela prosddia esperada.

Relativamente a conjugacdo da expres-
sdo facial com a voz esta produzird um acesso
muito mais evidente de identificacdo do
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estado emocional do personagem (Cohn e
Katz, 1998) facilitando desse modo o seu uso
pela narrativa.

2. Ambiente
2.1 Musica

Tendo em conta que a funcionalidade da
musica no cinema ¢ o de “fundamentalmente
agir como maestro de emocdo” (Zagalo et all,
no prelo) ndo se pode esperar que num
ambiente que € também ele narrativo e
audiovisual o seu papel se altere. Isto €, a
musica ndo deve ser entendida como
maximizadora de intensidade ou de diversi-
dade de uma situagdo emocional num
videojogo, ela deve ser antes percebida como
o elemento que conduz a emoc¢do do utilizador.
A miisica é um elemento ndo diegético ou seja
ndo interfere de forma objectiva sobre a acco,
age antes directamente sobre o sujeito indu-
zindo ou permeando informacdo que lhe
permite seleccionar da forma mais aproxima-
da possivel a emocdo a activar, tendo isso
como € natural repercussdes sobre o poder de
decisdao do sujeito.

A criacdo de musica para o entreteni-
mento interactivo apresenta claros proble-
mas uma vez que ¢ dificil determinar a
duracdo de uma certa sequéncia emocional.
Segundo Casella e Paiva (2003) o problema
mais comum € a musica a “trabalhar contra
a narrativa... o que acontece quando o
utilizador recebe a pista errada da musica,
ou quando o utilizador prevé o fluxo da
accdo através de reconhecimento de padroes”
musicais. Para ultrapassar este problema a
“Adaptive Music” tem sido apontada como
uma possivel forma de solu¢do. Um forma-
to capaz de gerar musica em tempo real com
capacidade para se alterar com os estados
do jogo, possuindo ao mesmo tempo
instrucdes que evitam a repeti¢do por forma
a nao saturar o utilizador (Clark, 2001).

Podemos ver ja alguma utilizagdo destes
algoritmos musicais a funcionar em “Enter
the Matrix” no que toca a criagdo de exci-
tacdo e até algum suspense de forma mais
ou menos bem sucedida. Mas falta ainda dar
provas no que toca a capacidade de condu-
¢d0 de uma maior diversidade emocional ou
seja a investigacdo tem de continuar.

2.2 Perspectiva

A perspectiva engloba aqui trés planos
distintos: o enquadramento, a montagem e
o ponto-de-vista. O ponto-de-vista por sua
vez engloba os outros dois planos uma vez
que sdo dependentes da perspectiva adopta-
da: primeira-pessoa ou terceira-pessoa.

No caso de adoptarmos um ponto-de-vista
de primeira-pessoa, tanto o enquadramento
como a montagem deixam de fazer sentido
uma vez que ndo podem ser aplicadas. A
primeira-pessoa permite apenas o enquadra-
mento dnico podendo nesse plano executar
apenas aproximagdes ou distanciamentos em
profundidade. Desta forma o utilizador que
aparentemente parecia ter um grande contro-
lo em primeira-pessoa tem afinal menos
opgdes. O relacionamento do utilizador com
o videojogo na primeira-pessoa acontece de
uma forma linear (Willson, 1997) em direc-
¢do ao mundo que pretende controlar, o
utilizador s6 pode ver o que personagem V€.

Na terceira-pessoa o utilizador vé o
mundo através da perspectiva do personagem
para além da possibilidade de poder analisar
o mundo directamente. Ou seja, V€ o que o
personagem V€ e pode ver como ele vé, o
que faz deste ponto-de-vista uma perspectiva
mais complexa ou seja mais rica em padrdes
e em hipdteses de emocdo. Neste contexto
é possivel realizar enquadramentos do per-
sonagem, realizar planos e contra-planos de
uma interaccdo social, planos de pormenor
de determinados objectos, planos gerais do
local onde o personagem estd. Todos estes
enquadramentos podem seguidamente ser
alvo de diferentes formas de edi¢cdo que por
sua vez possuem capacidade para desenvol-
ver ritmos através de variacdes de tempo’
e espago®. A capacidade de produgdo de
enquadramentos e edi¢do permitem quando
geridos dessa forma gerar emogao intensa no
espectador.

3. Poder de decisao
3.1 Semantica

A utilizacdo exclusiva de 16gica matema-
tica comum nos jogos, ndo funciona nos

videojogos quando se pretende uma expan-
sdo emocional. Uma vez que esta apenas
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propiciard picos de tensdo sem muito espago para
dreas emocionais (ver grafico 2). A invocagdo
de resolucdo através da légica por parte do
utilizador coloca-o numa esfera de abstraccdo
em relacdo a natureza semantica da narrativa,
visto que este acaba por se deixar envolver na
sua teia mental de resolucdo do padrdo acaban-
do por se retirar da situagdo emocional em que
o videojogo o pretenderia inserir inicialmente.

Assim quando o sujeito constrdi padroes
mentais sobre o videojogo que enfrenta, ndo
devemos permitir que ele se interesse ou
melhor que ele sequer tenha conhecimento,
se deve ou ndo concluir a tarefa C antes de
B para poder chegar a A. Ou seja, ndo
interessa qual € a l6gica necessdria a0 cum-
primento dessas tarefas mas sim qual é a
semantica dessa ac¢@o. Se C for apenas um
objecto que necessite ser “encaixado” em B
para que o utilizador avance para A, esta-
remos a dar ao utilizador unicamente um caso
de raciocinio baseado em unidades 1dgicas.
Se C € um personagem que possui uma
necessidade qualquer (ex. ferimento) e se
torna necessdrio ao utilizador ajudar C a
chegar a B (ex. hospital) entdo estaremos a
lidar com uma questdo de varidveis morais.
Assim o utilizador ajuda C porque os seus
esquemas cognitivos simulam a accdo como
importante para ele e ndo porque € neces-
sdria a progressdo no videojogo. Criou-se no
utilizador uma preocupagd@o moral com o
decorrer da sequéncia levando-o a agir sobre
o objecto C e desta forma serdo despoletadas
vdrias classes de emocdes.

3.2. Risco

A emoc¢do em Damadsio tem uma funcio
reguladora da vida do organismo porque esta
regula as decisdes que o sujeito precisa de
tomar em caso de risco. Decisdes essas que
sdo sempre tomadas em fun¢@o da avaliagcdo
entre bom e mau que € executada sobre a
situacdo. Assim para que exista risco é
necessario que exista uma situacdo dicotomica
que permita ao sujeito executar essa escolha.
Desta forma o risco na tomada de decisdo

do utilizador estd intimamente ligada a
semantica da ac¢do a tomar.

Assim e voltando ao exemplo do elemen-
to anterior, o videojogo precisa de dar ao
utilizador a possibilidade de este decidir
ajudar ou ndo, C a chegar a B se ele assim
o entender. O videojogo ndo pode bloquear
a progressdo do utilizador unicamente por este
motivo, isto porque se o fizer incorre no
perigo de “desvelar” a verdade sobre o padrdo
16gico por detrds da operacdo semantica entre
C e B. Acontecendo o desvelamento a decisdo
a tomar deixa de conter significado narrativo
e assim o risco emocional da ficcdo desa-
parece para dar lugar ao raciocinio de logica.

Entdo para que o risco ocorra precisamos
de semantica que coloque em causa os valores
bem e mal no utilizador e que consequen-
temente possua castigos e recompensas (Ross,
2003). Assim se o utilizador decidir nédo
ajudar C ele poderd continuar a sua progres-
s30 no videojogo, mas essa progressdo ird
custar-lhe um castigo num periodo
indeterminado de tempo a seguir ao acon-
tecimento. Tendo em conta que num
videojogo tudo se desenrola muito rapida-
mente, no momento do castigo poderemos
usar técnicas explicativas como o “flashback”
narrativo para que o utilizador perceba a raziao
do castigo. A utilizagdo do castigo e da
recompensa € fulcral para a criagdo do factor
risco. Por sua vez o factor risco aliado ao
factor incerteza permitird criar uma enorme
diversidade de indutores de emocdo no
utilizador.

Perspectivas de futuro

Sendo este um trabalho em desenvolvi-
mento no ambito de um projecto de
doutoramento, o trabalho futuro sera dedi-
cado ao desenvolvimento de rela¢des com-
plexas entre os elementos de emocdo e o
sistema cognitivo do utilizador com acentu-
acdo na personagem e na perspectiva, aliado
a investigacdo sobre especificagdes de auto-
nomia e planeamento interactivo de elemen-
tos em ambientes virtuais.
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4 Céo robd em desenvolvimento pela Sony.

5> Ekman e Damdsio estdo de acordo na
definicdo de seis emocdes basicas: “alegria, tris-
teza, medo, célera, surpresa e desgosto”.

¢ Isto depende se o utilizador se encontra no
modo Primeira-pessoa ou Terceira-pessoa, este
modo serd debatido mais a frente na discussdo
sobre o elemento perspectiva.

7 Concentragio e Dilatagdo (Ex. “efeito
matrix” actualmente em voga nos videojogos).

8 As mudangas de plano dao nogdes diferentes
de espago, podendo dessa forma dar diferentes
perspectivas de “tamanho” e ao mesmo tempo de
“movimento”.
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