
O Papel da Animação nos Novos Média Interactivos 
 
Antes de abordar o papel que a animação desempenha nos novos médias interactivos, a conferência 
que vos proponho terá como nota introdutória um comentário acerca das duas maneiras como esse 
papel se pode revelar, a saber: 
- enquanto parte integrante do que já existe e se encontra ao alcance de todos graças aos médias da 
informação 
- ou antes fazendo  parte do que não existe, poderia existir ou deveria existir. 
 
A conferência abarcará cinco linhas temáticas distintas.  
Começarei por analisar os cinco termos identificados no título da minha exposição que correspondem 
a essas cinco temáticas. São eles: 
- a palavra «papel», que introduz as noções lúdicas de desempenho, de representação e de jogo. 
- a palavra «animação» que exige ser clarificada por abranger demasiados objectos, significados e 
noções simultaneamente. 
- a palavra «novos» que já deixou de ser nova. 
- a palavra «média», usadíssima contudo frequentemente empregue de maneira inadequada. 
- a palavra «interactivos», derivada de «interactividade», noção fantasmática que remete 
simultaneamente para tudo e para quase nada. 
 
Posto isto, salientarei que o «papel» que a animação recorrentemente desempenha na área dos 
«novos » média interactivos representa, nos nossos dias, apenas uma série de funções limitadas, no 
quadro de uma estrita relação entre homem/sistema, via diversas interface, como muitos exemplos 
demonstram. 
 
Ora, a animação, enquanto maneira de escrever, de compor, de construir movimentos sui generis ou 
lúdicos, abre maiores perspectivas, principalmente quando se troca a palavra «média» por «suporte» 
e a palavra «interactividade» por «interacção». 
 
Do meu ponto de vista, a animação, na sua generalidade, pode e deve ser considerada como um 
território lúdico que envolve e contorna sucessivos jogos, tanto narrativos como não narrativos, tanto 
perceptivos como fenomenológicos. 
 
Os movimentos criados no âmbito de obras não lineares proporcionam procedimentos diferentes dos 
que são próprios da narração cronológica linear, vendo-se o animador confrontado com novos 
procedimentos paradigmáticos que alteram substancialmente o processo de criação e produção. 
 
Quaisquer que sejam as características e aspectos dos médias ou dos suportes, a movimentação de 
formas, de figuras e de objectos projectados no espaço linear ou interactivo dependerá sempre de 
duas concepções antagónicas de criação de movimentos: o movimento enquanto função ao serviço 
das figuras, ou as figuras enquanto função ao serviço do movimento. 
Sendo esta última via aquela a que me dedico, tentarei contextualizá-la, no decorrer da conferência, 
através de alguns trabalhos pessoais. 
Por fim, serão ainda abordadas questões relativas aos movimentos arborescentes que aprofundarei, 
de modo prático, durante as duas manhãs do workshop.  
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