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O presente trabalho propbe-se a contribuir para um melhor entendimento do
género audiovisual interativo emergente - o documentario interativo - em
plataformas Web. Pretende-se identificar o que o define e quais os processos
narrativos e estratégias de interatividade que tém sido praticados na sua
execugao e refletir que implicagdes culturais estdo associadas para os autores
e recetores de um género que é ainda recente.
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This study aims to contribute to a better understanding of
an emerging interactive audiovisual genre - the
interactive documentary - particularly in web platforms.
The main goal is to identify how is it defined and what
type of processes and strategies have been practiced in
its performance in terms of narrative and interactivity, and
also to reflect what kind of cultural implications are
related to the authors and audiences of a genre that is
still recent.
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RESUMO

O que é um documentdrio interativo? Até a data parece ndo haver consenso no
préprio termo (Gaudenzi, 2011, Cap. 1): new media documentaries, webdocs, docu-
games, cross-platform documentaries, interactive documentaries ou ainda database
documentaries e expanded documentaries (Almeida & Alvelos, 2010, p. 124). Um
documentario interativo, webdocumentario, ou documentario multimédia surge
entdo num lugar ambiguo, um lugar algures entre diferentes areas do
conhecimento, desde cinema, interatividade, videojogos, video-arte nomeando
apenas alguns, sendo que uma resposta definitiva e concreta nao residird em
nenhuma destas areas isoladas umas das outras, e este difere das formas mais
tradicionais de documentario cujos elementos visuais principais - video, audio,
fotografia - sdo complementados pela aplicagdo de um conjunto de informacgdes
complementares multimédia. A capacidade hipermediatica da Internet fornece aos
documentaristas um meio tUnico para criar produ¢cdes nao-lineares que combinam
fotografia, texto, dudio, video, animacao, infografias, desenhos e, acima de tudo, a

interatividade (Almeida & Alvelos, 2010, p. 124).

A interatividade traz consigo uma série de questdes, quer na forma de producao
dos documentarios e no papel que o autor passa a assumir, quer na forma de
fruicdo, e quer na forma da narrativa. Nesse sentido, a metodologia implica uma
epistemologia reflexiva sobre a aparente contradicdo em representar em forma de
texto linear um objeto de investigacdo ndo-linear, multimodal e interativo. Sdo
entdo apuradas as areas de estudo a abordar para o desenvolvimento desta
dissertacdo: o documentdrio e a narrativa com camadas de interatividade na Web.
Sendo a Web um metamedium, um meio de convergéncia hipermédia por
exceléncia, as narrativas a ela associada ultrapassam a forma tradicional de
storytelling linear, dando determinado grau de liberdade ao utilizador, pela

hipertextualidade, de reconstruir uma histéria do género de ndo-ficcaol, pela

10 género de ndo-fic¢do é uma descricdo ou representagdo de um assunto que é apresentado como facto, cujo autor
considerava como verdadeiro na altura do seu relato. Em audiovisual pode-se considerar ndo-ficcdo os documentarios,
filmes institucionais, publicidades e reportagens jornalisticas. “Entretanto, devemos estar atentos a classificagdo pois nem
todo filme de ndo-ficgdo pode ser considerado um documentdrio. Essa afirmagdo pode ser facilmente exemplificada ja que



juncdo de elementos que o autor o dispde para acesso, delegando parte da
responsabilidade na construcao de sentido sobre ele, passando nesse momento a

ser uma autoria partilhada.

producées audiovisuais como reportagens jornalisticas ou filmes institucionais, entre outros, sdo trabalhos ndo-ficcionais e de
forma alguma devem ser tratados como documentdrios.” (Gregolin, Sacrini, & Tomba, 2002, p. 6)



INTRODUCAO

O presente documento, elaborado no ambito de dissertagdo do Mestrado em
Comunicagdo Multimédia, constitui uma proposta para um projeto de mestrado
cujo objetivo principal é contribuir para um melhor entendimento do género
audiovisual interativo emergente - o documentario interativo. Este género carece
ainda de definicdes esclarecidas e satisfatérias, dada a sua constitutiva
interdisciplinaridade, que atravessa areas do conhecimento e da criatividade desde
o cinema e audiovisuais, até a programacao, interatividade e design de interfaces. A
emergéncia do género é motivada pela oportunidade proporcionada pelos avangos
nas tecnologias de informa¢do e comunicacdo, particularmente por conexdes
de banda larga mais rapidase capacidades de processamento melhores,
transversais aos terminais de acesso a conteudos, desde o computador de mesa,

dispositivos méveis e terminais de televisdo interativa.

A possibilidade de interacdo proporciona aos utilizadores a capacidade de
potencialmente se tornarem exploradores ativos de um espago narrativo, ao invés
de recetores de uma tradicional narrativa audiovisual linear. A Web 2.0 pode
apresentar-se como um meio ideal para suportar este novo género, dada as suas
capacidades hipermediaticas, propiciando aos documentaristas uma forma para
produzir representagdes ndo-lineares que combinam diferentes tipos de

linguagens mediaticas com a particularidade de poderem ser interativas.

Com a possibilidade de interagdo e participagdo ativa na histéria o utilizador ganha
novos parametros de liberdade, onde as narrativas ndo-lineares ganham maior
destaque, sendo que a forma de rece¢do passa a ser distinta do linear, o que nos
leva a refletir que papel e destino as narrativas, e em geral o processo de
storytelling, adquirem num contexto de producao audiovisual de ndo-ficcdo, em

particular no documentario.

E baseado neste contexto que assenta o desenvolvimento desta investigacao, onde
se pretende apurar as principais caracteristicas que definem este novo género e

onde se tentard perceber com quais questdes artisticas, poéticas e cognitivas o



género se depara, tais como o outline da narrativa, o papel do autor e do recetor, a
extracdo de sentido dos processos interacdo, para nomear alguns. Assim sendo, a
investigacdo teve uma forte componente de pesquisa exploratéria com referéncia a
exemplos de documentdrios interativos, bem como a autores e investigadores da
area ou de dareas adjacentes que por sua vez permitam a compreensdo do

fendmeno de uma forma epistemoldgica, estética, cognitiva, perceptiva e cultural.

Como principais resultados, esta investigacao pretende perceber qual o caminho
que a producdo de narrativas interativas, em particular no documentario, esta a
seguir no contexto Web, quais as oportunidades e limites com os quais este género
se depara, e extrair afinal como é que os processos narrativos aplicados neste

contexto contribuem para a solidificagcao deste género emergente.

No Capitulo 1 enquadra-se o género filmico documentario, desde a sua origem,
com referéncias a dois documentaristas que marcaram os primérdios do género
pelos seus trabalhos, Flaherty e Vertov. Aborda-se os conceitos e defini¢es
propostos por autores como Bill Nichols e Manuela Penafria e apresenta-se uma
tipologia de classificacdo de documentarios, proposto por Nichols - os modos de
representacao da realidade. Por fim evidenciam-se os fatores tecnolégicos que

propiciaram a evolugdo e massificacao da pratica documentarista.

No Capitulo 2, segue-se a ideia de evolugdo tecnoldgica e da-se enfase a evolugdo
dos novos media digitais (o hipertexto, e consequentemente, a internet) e como
estes se apresentam como meios que podem suportar diversos tipos de contetidos,
incluindo os documentarios interativos. Autores como George Landow e Manuell
Castells (hipertexto e internet), Lev Manovich (linguagem dos novos media) Jay
Bolter e Richard Gruisin (processos de remedia¢do) e Henry Jenkins (convergéncia
tecnoldgica, cultura participativa e narrativas transmédia) sdo apresentados como
tedricos que contribuiram para um conhecimento sustentado dos novos media
digitais. Sustenta-se com estes autores que as propriedades técnicas e
socioculturais presentes na sociedade atual com acesso massificado a estes novos
veiculos de comunicagdo, apresentam-se como um meio ideal para a realizacdo de

documentarios interativos. De seguida aborda-se o state of the art dos



documentarios interativos, apresentando-se as principais propriedades e
diferengas dos tradicionais documentarios, bem como as questdes levantadas pela
pratica, producao e consumo do novo género. Para tal introduz-se os conceitos
defendidos por varios autores importantes nesta drea de estudo emergente, como
Arnau Gifreu Castells, Sandra Gaudenzi, Judith Aston, Roderick Coover, para
mencionar alguns. Por fim apresenta-se uma tipologia proposta para categorizacao
de documentdrios interativos - os modos de interagdo - propostos por Sandra

Gaudenzi.

No Capitulo 3 explora-se a importancia da narrativa no seio dos novos media
interativos, e por consequéncia nos documentarios interativos. Comega-se por se
tentar perceber o que é uma narrativa através da referéncia dos canones literarios
propostos por Aristoteles na antiguidade grega, aprofundando com teorias
contemporaneas sob a luz da Narratologia, suportado por autores como Paul
Cobley, Mieke Bal, Janet Murray e Maurie-Laure Ryan. O discurso evolui entdo no
sentido da utilizacdo das narrativas nos media interativos, resultando entdo numa
tentativa de entendimento das narrativas ndo-lineares e interativas. De seguida
aborda-se a dicotomia de narrativas sobre bases de dados e algoritmos, proposto
por Lev Manovich. Na sec¢do seguinte exemplifica-se a aplicacao pratica de varios
tipos de estruturas narrativas interativas aplicadas ao documentario interativo,
referindo vantagens, desvantagens e exemplos de cada uma delas. Antes de fechar
o tema das narrativas, explica-se que a narrativa linear ainda tem lugar nestes
tipos de objetos digitais e exemplifica-se com alguns exemplos de projetos de
documentarios interativos que usam a narrativa linear, ou quase linear, de forma
eficaz e em harmonia com processos de interacdo. Por ultimo, e por ser uma
questdo recorrente ao longo de todos os capitulos, tenta-se perceber qual o papel
do autor na contemporaneidade, qual e de que forma a sua relacio com o
espectador / utilizador / interator deverd ser construida tendo como objeto
mediador entre os dois um artefacto digital, em concreto um documentario
interativo. Para tal autores como Michel Focault, Roland Barthes e Umberto Eco

justificam as ideias apresentadas.



PROBLEMA DA INVESTIGACAOQ

Os avancgos tecnolégicos impulsionam novas formas de comunica¢do e adaptagoes
de velhos media para novos media. Vive-se uma época de convergéncia tecnolégica
onde cada vez mais as tecnologias se fundem e evoluem, assim como se redefinem
frequentemente os processos de interagdo homem-maquina, pela constru¢do de
interfaces cada vez mais intuitivos, menos intermediados (touchscreens ao invés de
rato e teclado), pela aculturacdo e evolugdo natural dos utilizadores na

aprendizagem e utilizacao destas novas linguagens.

O consumo de conteudos audiovisuais na Web esta, também, em clara expansao
aliado a cada vez maior capacidade de processamento e larguras de banda dos
terminais de acesso, fixos ou mobiles, apresentando uma oportunidade para novas
experimenta¢des na forma como os préprios contetidos sdo apresentados aos
consumidores finais. Esta experimentacao, por vezes desmesurada, retrata apenas
performances tecnoldgicas, possiveis pela tecnologia atual, as quais resultam em
produtos hipermédia atipicos e indefinidos, sendo dificil classifica-los (arte?
documentario interativo? performance hipermediatica?), bem como perceber que

critérios se deverao usar na sua categorizacao.

Por outro lado, a capacidade de interagdo e de construcdo de narrativas nao-
lineares, causa uma dupla rutura com o tradicional ato de construcdo-rece¢do de
uma narrativa linear, isto é, 1) uma rutura com as conveng¢des de realizagdo e
producdo do documentario “tradicional” e 2) uma rutura com a forma de rece¢do
linear e sequencial. Esta dupla descontinuidade do ato de construgdo-rececdo
levanta uma série de questdes quer para o autor do documentario interativo, quer
para o recetor / utilizador, que iremos chamar interator como se percebera no

desenvolvimento.

Para efeitos de dissertacdo de mestrado restringir-se-4 a forma de distribuicdo
deste tipo de contetido a Web, descartando suportes fisicos de distribuicdo como
CD-Rom’s e DVD-Videos, Blu-Rays ou outro tipo de suporte off-line. Também nao se

pretende abordar questdes demasiado tecnolégicas como linguagens de script e



programacdo de interatividade, ainda que estritamente necessarias para a autoria
de um documentario interativo. Assim sendo as perguntas que servem de ponto de

partida para este estudo sdo:

Quais as tendéncias que atualmente se manifestam na produg¢do de um
Documentdrio Interativo para distribui¢do na Web? Como é que os processos

narrativos sdo construidos tendo em conta a interatividade?



METODOLOGIA

A metodologia, neste estudo, poder-se-ia ter definido de “metametodologia”. Isso é,
a questdao metodolégica destaca-se como fulcral pela maneira de apresentar de
forma adequada, viavel e legitima um trabalho para um leitor-recetor. Neste caso,
uma dissertagdo de mestrado que visa apresentar as novas e diferentes
metodologias narrativas interativas em contexto Web. Trata-se de escrever e
analisar sobre uma maneira de escrever e representar historias. Escrever,
organizar em linhas os sinais graficos, remete para uma dimensdo do pensar e do
sentir unidimensional. Cada modelo representativo e comunicacional corresponde
a uma metodologia da escrita: neste caso, o modelo que entende-se investigar é
caracterizado para ser multimodal, e o modelo através do qual se investiga é

unidimensional. Dar conta desta divergéncia quer testemunhar de um novo tipo de

desafio conceitual e metodoldgico nesta area de investigacao.

Neste sentido, antes de avancar com a descricdo das diferentes vertentes
implicadas na metodologia do presente trabalho, considera-se importante realcar
como o documentdario foi desde sempre uma técnica expressiva utilizada também
no ambito da antropologia cultural para representar outras realidades culturais.
Mesmo no seio deste ambito disciplinar, a partir dos anos oitenta do século
passado, questionou-se o estatuto epistemoldgico de representacdo das outras
culturas, vinculando esta reflexdo ao papel (a autoridade) do autor neste
desempenho textual-narrativo. Aqui ndo pretende-se relatar a complexidade deste
debate epistemoldgico, mas apenas retirar a questao metodolégica que subjaz no
seu amago. A narracdo “monofénica” do autor do estudo documental, como
verificaremos, foi posta em causa em contextos longinquos a emergéncia do
documentario interativo, mas neste caso por motivacdes éticas e epistemoldgicas,
antes que estéticas. Documentar significa, nesta perspetiva epistemoldgica,
colaborar com os “documentados” na forma de representa-los, e tornar
transparente o processo de redacdo e montagem da narragdo representativa
através de uma intertextualidade correspondente a complexidade do “objeto” de

estudo.



Primeiramente surge a identificacdo de um problema, que parte de uma pergunta
de investigacdo inicial onde se pretende dar resposta do que é um Documentario
Interativo, e quais as tendéncias que atualmente se manifestam na sua produgdo
para distribuicao e “consumo” na Web. A recente expansdo do documentario
interativo significa que ainda ndo existem bases teoricas solidificadas para
enquadrar especificamente este tema: logo envolve maioritariamente pesquisa
bibliografica e flexibilidade heuristica, direcionando a investigacdo para um tipo
exploratério e comparativo entre tendéncias. No momento em que este estudo foi
feito, os conceitos em torno do documentario interativo sdo ainda demasiado
recentes, existindo por diferentes autores perspetivas ligeiramente diferentes, por
isso em toda a dissertagdo sao normalmente apresentadas as questdes abordadas

em forma de ponto e contraponto.

O estudo levado a cabo exigiu um levantamento bibliografico na area do
documentario, das narrativas interativas e das teorias sobre os novos media, uma
vez que a linguagem do documentdario interativo apresenta-se como multimodal,

flexivel e portanto epistemologicamente transdisciplinar.

Para tal, em primeiro lugar, abordou-se através de uma perspetiva histérica, o
filme documentdrio e suas origens. Tenta-se mostrar as suas caracteristicas chave,
para depois perceber quais as semelhancas e diferencas que os documentarios
interativos na Web apresentam. Nesta primeira parte, relacionada com o
documentario, tedricos e investigadores como Bill Nichols e Manuela Penafria
revelaram-se fundamentais. Com o intuito de perceber as novas tecnologias
interativas e o funcionamento da web faz-se de seguida uma abordagem ao
surgimento, desenvolvimento e funcionamento da internet, sendo Manuell Castells
a referéncia de destaque aqui apresentado, passando de seguida para um suporte
teérico dos novos meios de comunicagdo, hipertextuais e interativos. As
estratégias de remediagdo propostos por Bolter & Gruisin e a linguagem dos novos
media e narrativas sobre bases de dados por Lev Manovich, a cultura participativa
e narrativas transmedia propostos por Henry Jenkins, apresentam-se como pilares

de qualquer trabalho de investiga¢cdo na drea dos novos media sob a perspetiva das



ciéncias sociais.

A etapa seguinte consistiu na visualizacdo e na fruicdo de varios documentarios
interativos de diferentes Aareas e temadticas, fossem eles um documentario
interativo de pequena dimensdo, com uma equipa de producdo pequena ou
individual, ou um documentario interativo de grande escala com intenc¢des
colaborativas e com uma sustentacdo por dindmicas participativas. Nesta fase
pretende-se perceber quais as tendéncias mais comuns, usadas na construcdo dos
documentarios interativos, com especial incidéncia nos modelos narrativos. Para
tal pretendeu-se explorar e extrair modelos conceptuais de narrativas na sua
forma hipertextual. Assim sendo foi necessario apurar quais os principais
investigadores na area mais concreta de documentario interativo. Entre os varios
surgem os nomes de Sandra Gaudenzi, Judith Aston, Arnau Gifreu Castells, e por
ndo haver ainda bibliografia extensa como existe ao nivel do documentario
tradicional, foi-se buscar conceitos e ideias aplicados a teorizacdo do cinema

interativo por autores como Denis Ren6 e, mais uma vez, Lev Manovich.

De seguida pretendeu-se perceber qual a aplicabilidade pratica da utilizacdo de
narrativas interativas nos documentarios interativos, e que tipo de consequéncias
estas narrativas trazem para os seus autores. Por essa razdo, faz-se uma reflexdo
sobre o excursus histérico das poéticas, comecando pela narrativa tradicional
aristotélica, considerada o bergo teorético das estratégias representativas do
mundo ocidental mas sempre mais reconfigurada e complexificada pelas

narrativas nio-lineares e interativas.

A seguir, ap6s uma incursdo descritiva em que se mostram exemplos de utilizacao
de algumas estruturas narrativas ndo-lineares interativas aplicadas ao tema de
investigacdo, e pela visualizacdo de varios documentarios interativos, tenta-se
demonstrar praticas bem conseguidas na produc¢ao dos mesmos na web, sempre
através de exemplos, focando a aten¢do para a centralidade da narrativa e sua

juncdo harmoniosa com elementos de interatividade.

Por fim, como acima referido, uma questdo aberta que relaciona-se a importancia
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de refletir sobre a metodologia mais adequada neste novo campo de estudos, para
poder relatar de forma apropriada acerca da produ¢do de um bem comunicacional
e cultural como o documentario interativo. Ao mencionar a aparente
incongruéncia entre um objeto de estudo que remete a ndo-linearidade e a
maneira linear de falar deste mesmo objeto quer-se apenas real¢ar uma tarefa
dificil mas com potencial heuristico para futuras pesquisas. Neste sentido, faz-se
uma pequena reflexdo sobre o papel do autor no seio da producao cultural e
simbdlica, destacando as transformacgdes ocorridas ao longo dos dltimos tempos,
nomeadamente na forma de producdo e na forma de rececao dos documentarios
interativos. Poder-se-a assim demonstrar a eficacia e a importancia permanente do
paradigma comunicacional da linearidade como canone estilistico de implicita

referéncia também no contexto do documentario interativo.

11



FINALIDADE E OBJETIVOS

Esta investigacdo tem como finalidade principal apurar as dimensdes tedricas,
estéticas e tecnoldgicas que ajudem na compreensdo do documentario interativo
enquanto novo género de produg¢do audiovisual interativa para a web. Pretende-se
ainda apurar uma tipologia de estruturas que se apresentem como transversais na
constru¢do de objetos hipermediaticos deste tipo, tendo como elemento central a
narrativa e a vontade de contar uma histéria “real” num documentario através da
criacdo dum “ambiente” interativo, e, ademais, aclarar através de uma recolha e
andlise do state of the art as principais investigacdes e investigadores desta

tematica.
Como principais objetivos pode-se enumerar:

* Identificar e compreender o que define um documentario interativo, de

onde vem e para onde ir3;
* Refletir sobre os aspetos tedricos, estéticos e culturais do género;

* Perceber como a construgdo e perce¢do da realidade é influenciada pela

forma de rece¢do nao-linear e interativa;

* Enumerar alguns documentdrios interativos enquanto exemplo do

género;

* Identificar uma tipologia de estruturas narrativas aplicadas a este

contexto.

* Perceber o papel do autor e como este se pode posicionar perante uma

maior liberdade de escolha para o utilizador.
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CAPITULO 1




DOCUMENTARIO

Bill Nichols? (2001, p. 1) afirma logo na introdugao do primeiro capitulo do livro
Introduction to Documentary que qualquer filme é um documentario, dado que até
a mais sofisticada producao de fic¢do presta testemunho da cultura que na altura o

produziu e reproduz as semelhancas das pessoas que entram nele.

Os documentarios baseiam-se numa premissa que os aproximam a uma tentativa
de representacao do real, de lugares, de pessoas ou eventos. Mas os factos por si
s6, ndo definem os filmes documentarios, mas sim o que o cineasta faz com esses
factos (Bernard, p. 2, 2008). O processo de voltar apresentar a realidade acaba por
ser impossivel sem introduzir uma série de decisdes e escolhas feitas do outro lado
da lente e, posteriormente, na sala de edicao, tendo como resultado a construgdo
de uma narrativa. O seu objetivoé revelaruma versdoda realidade queé
menos filtrada e reconstruida do que uma narrativa de fic¢do. Estas narrativas sao
muitas vezes construidas a partir de uma particular perspetiva moral ou politica, e
ndo podem, portanto, alegar serem objetivas. “Diferentemente do artista ficcional,
ele (o documentarista) dedica-se a ndo inventar. E selecionando e organizando os

seus achados que ele se expressa” (Barnow, 74 apud Bernard, 2008).

ORIGENS DO DOCUMENTARIO

Existe toda uma histéria e evolucao tecnoldgica, que leva ao surgimento de um
dispositivo capaz de captar imagens em movimento. No entanto a criacdo desse
aparato tecnoldgico, o cinematégrafo, é creditada aos irmaos Lumieére, tendo sido
apresentado a 28 de Dezembro de 1895, em Paris (Carvalho, 2007, p. 23; Penafria,
1999, p. 34).

2 Bill Nichols é professor no Departamento de Cinema da Universidade de Sdo Francisco e é conhecido por ser pioneiro nos
estudos contemporaneos de documentarios.
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IMAGEM 1 - CINEMATOGRAFO3

No inicio do século XX, os Lumiére juntamente com os seus operadores de camara,
correram meio mundo fazendo recolha de pequenos momentos aparentemente
inconsequentes da vida quotidiana: trabalhadores a sairem da fabrica, gondolas a
descer os canais de Veneza, um bebé a aprender a andar, bombeiros, ferreiros,

madeireiros a efetuarem o seu trabalho.

IMAGEM 2 - FRAME DE ARRIVAL OF A TRAIN AT LA CIOTAT, IRMAOS LUMIERE, 1895+

3 Retirado de http://paraisodogelado.blogspot.pt/2008/12/gelado157.html, em 04/06/2013.

4 Retirado de http://www.walkerart.org/magazine/2012 /dreams-cinema-history-matt-levine, em 04/06/2013.
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IMAGEM 3 - FRAME DO PRIMEIRO FILME DOS IRMAOS LUMIERE - LA SORTIE DE L'USINE LUMIERE, 18955

O cinema nasce, e nasce com o “documentario”. Estas tomadas de vistas da vida
social quotidiana eram chamadas tanto de “documentarios” como de atualidades,
filmes educacionais, filmes de viagem, filmes de expedigdo. Logo aqui nascem
ambiguidades para a definicilo do género “documentario”. O inicio do
documentario enquanto género filmico deve-se a dois nomes importantissimos na
histéria do documentario, o norte-americano Robert Flaherty e o soviético Dziga
Vertov, respectivamente com Nanook of the North (1922) e Man With a Movie
Camera (1929).

Deve-se ainda referir que houve um terceiro interveniente, John Grierson, que
através das suas analises aos filmes de Flaherty, nomeadamente o filme Moana, usa
o termo documentdrio pela primeira vez como ainda hoje o conhecemos, sendo ele
quem definitivamente da o nome a este género de filme, resumindo a pratica
documentarista como “um tratamento criativo da realidade” (Grierson apud

Beattie, 2008, p. 25).

Um dos principais conceitos que é transportado para o documentdrio, quer pelos

autores Flaherty e Vertov, quer pelos seus filmes, corresponde a caracteristicas

5 Retirado de http://www.lomography.fr/magazine/lifestyle/2012/01/09/32-57-today-in-history-first-commercial-movie-
screening-in-paris-1895, em 04/06/2013.
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fundamentais do documentario: a absoluta necessidade que o filme diga respeito
ao que tem existéncia fora dele, e a forma como sdo organizadas as imagens para a
constru¢do de um ponto de vista sobre determinado acontecimento no mundo
(Penafria, 1999, p. 39), ou ainda como Nichols (1991, 2001) defende, uma forma de

representacdo do mundo em que vivemos.

NANOOK OF THE NORTH (ROBERT FLAHERTY)

IMAGEM 4 - FRAME DO FILME NANOOK OF THE NORTH, ROBERT FLAHERTY, 19226

Flaherty produziu e realizou em 1922 o primeiro filme documentario de longa-
metragem com sucesso internacional: Nanook of the North (Nanook, o Esquimd). A
estrutura principal de todo o filme é a continuidade, composta por cenas
arranjadas de forma logica e coerente. O fluxo cronologicamente linear da imagem
da obra de Flaherty e da maioria dos filmes expositivos, sdo estruturados com base
na légica de causa-efeito, premissa-conclusdo, problema-solu¢do. Apesar da
realidade de 1920-22 ja ndo ser a que é representada no filme, a importancia deste
documentario de Flaherty é o facto de, a partir da vida do povo Inuit em 1880,
moldar a realidade e criar uma histéria. Houve assim uma recriacdo. H4 uma
espécie de prestar homenagem a uma cultura, a uma tradicdo, e uma compreensao

do funcionamento de uma sociedade, algo de extrema importdncia para um

6 Retirado de http://www.dvdbeaver.com/film/DVDReviews8/nanook-of-the-north.htm, em 04/06,/2013.
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realizador de documentdarios. Desta forma Flaherty manipulou o filme nalguns
sentidos, pedindo aos Inuits para realizarem ag¢des e tradi¢des que ja ndo usavam.
0 ator social principal do filme, nem sequer se chamava Nanook, e quer ele, quer os
restantes atores sociais que participaram no filme, foram retratados como

ignorantes em relacdo a coisas que na altura ja compreendiam (Aufderheide, 2008,

p. 2).

MAN WITH THE MOVIE CAMERA (DZIGA VERTOV)

IMAGEM 5 - FRAME DO FILME MAN WITH A MOVIE CAMERA, DZIGA VERTOV, 19297

O cineasta soviético Dziga Vertov, proclamava com forte convic¢do que o
cinemade ficcdoestava envenenado e a morrer, defendendo queo
documentario era o futuro. Em 1929 , Vertov com o filme Man With a Movie
Camera, usou-o tanto como ferramenta de propaganda politica como de corrente

cinematografica.

“No campo da realizagdo documental, Dziga Vertov, outro cineasta russo. A
sua proposta é captar a vida em seu improviso, em sua autenticidade,

principalmente a vida que acontece nas ruas. A montagem é marcada, é o

7 Retirado de http://www.dvdbeaver.com/film2/DVDReviews34 /man_with_the_movie_camera, em 04/06/2013.
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lugar privilegiado onde as imagens se articulam tendo em vista a construgdo
e a revelagdo da verdade. A sua unidade de trabalho é o fotograma, e é a
partir do choque entre as imagens que o discurso é articulado. Esse choque é
dado pelo encontro dos vdrios procedimentos estilisticos como dngulos
escolhidos, movimento, luz, velocidade que vdo potencializar a dimensdo

orgdnica da vida captada em sua autenticidade.” (Yaknhi, 2001)

Vertov com o filme Man With a Movie Camera mostra os sujeitos representados
como fruto do seu ambiente natural. Para este cineasta, o rol de técnicas que iam
desde o uso de diferentes lentes, o uso de camara lenta, pausas e aceleragdes,
entravam ao servico da significacdo, e segundo a corrente que este criou e defendia
- 0 Kino-Prava (cinema verdade) - a camara era um olho mecanico que reparava
no mais pequeno pormenor que escapasse ao olho humano, ela é o Kinooks (cine-
olho) e funcionava como uma extensdo mecanica do homem, aliada a uma estética
fragmentada da montagem, numa tentativa de aproximar mais 0s processos

cognitivos humanos numa representacao audiovisual.

DEFINICAO DE DOCUMENTARIO

O documentario, enquanto conceito ou pratica, ndo tem um territério demarcado
nem fronteiras bem definidas. Segundo o historiador e tedrico americano Bill
Nichols, referindo-se que em documentario (1991, p. 89) nao existe um inventario
finito de técnicas, ndo é abordado um nimero previamente estabelecido de temas
e nio adota técnicas bem definidas sob a forma, estilo ou modalidade. Um dos
principais aspetos do documentario é o facto dos realizadores deste género nado
possuirem um controle sobre o tema, ao contrario dos seus homoélogos em ficgdo.
Desde que o realizador escolhe o tema a abordar, filma e posteriormente
edita/monta estd em constante processo de escrita do argumento, podendo-se
dizer que o argumento de um documentario s6 fica pronto no final da sua

montagem.

Os planos captados, processos de montagem e toda a panéplia de técnicas de
linguagem cinematografica ndo servem sé para dar uma forma consistente a

estética narrativa do filme, mas também tém uma carga simbdlica na interpretagdo
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do espectador. Assim sendo, um documentario, como qualquer representagdo
audiovisual, surge sempre como algo subjetivo, é sempre um ponto de vista (do

realizador/autor) estando sempre sujeito a interpretacao subjetiva.

O facto da captura das imagens in loco parece também ser um factor
constantemente presente em documentarismo. Os personagens retratados sdo
sujeitos reais, do mundo real, e sio chamados de atores sociais. Normalmente os
discursos e as imagens destes atores tém como cendario o meio ambiente que os
rodeia. Em sintese, os elementos que parecem atravessar a pratica documentarista,

propostos por Manuela Penafria® (1999, p. 39) sdo os seguintes:

* Ponto de vista subjetivo;

* A cadmara sai do estudio;

* O filme diz respeito ao que tem existéncia fora dele;
* Asimagens sao recolhidas in loco;

* (s atores sao os sujeitos sociais ;

* Os cendrios sdo os meios ambientes em que vivem.

Em documentario, o ponto de vista é expressado por diferentes formas, desde os
angulos e enquadramentos usados até uma edi¢ao sequencial de diferentes media -
videos, imagens, sons, musica, comentarios e grafismos. O género documentario
surgiu com o intuito de representar a realidade. No entanto os documentarios
apenas e sO representam essa realidade através de um ponto de vista do autor. Bill
Nichols, explica que os documentarios tém uma ligagdo com a Histéria mundial
(1991, p. 90) e sao providos de uma légica informativa que suporta a visdo que o
autor tem do mundo. Tradicionalmente, o documentario pode ter diferentes
intencdes, desde uma simples descri¢do de eventos, até a propaganda politica, mas
continua a ser identificado, na sua esséncia, com o propoésito de representacdo da
realidade, o que o faz diferir fundamentalmente da ficcao. Este género é baseado

no vinculo que liga o filme a realidade histérica, ao contrario de uma forma

8 Professora na UBI/Dept. de Comunicagdo e Artes, curso de Licenciatura em Cinema. Investigadora do Labcom
www.labcom.ubi.pt. Autora de varios livros e artigos sobre documentario.
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narrativa que serve um tema ficcional. O documentario ndo é organizado em torno
de um personagem principal, mas em torno de um argumento ou légica cujas
raizes remontam a uma realidade histérica. Nichols defende ainda que qualquer
filme, mesmo de cariz assumidamente ficcional, tem sempre um caracter
documental embebido nele, uma vez que da conta da realidade que se vive nele,
direta ou indiretamente, na medida em que o associamos ao contexto historico e

social que o documento cinematografico retrata.

Os documentaristas, como qualquer realizador, imaginam e contam uma histéria
através de uma construgdo subjetiva do real, mesmo que o tentem fazer por forma
a minimizar a distor¢do da realidade percetivel. Para tal estruturam a narrativa,
até certo ponto, baseados nos principios basicos e canones narrativos, explorados
na seccao sobre narrativa deste documento. A tentativa de definir o documentario
pode divergir em alguns pontos, mas nunca em relagdo ao facto de que este género

de narrativa é uma representacdo ou interpretacdo dos acontecimentos do mundo.
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MoODOS DE REPRESENTACAO DA REALIDADE — BILL NICHOLS

Para uma melhor compreensdo e categorizacdo dos tipos de documentarios
Nichols propde, numa fase inicial do seu estudo, 4 modos de representacdo da
realidade em documentario No seu livro Representing Reality: Issues and Concepts
in Documentary (1991), e mais tarde, na obra Introduction to documentary (2001),
acrescenta mais 2 modos, perfazendo um total de 6 modos. Segundo o autor, o
género documentdrio divide-se em modos de representacao: poético, expositivo,
participativo, observacional, reflexivo e performativo. Estes modos sdo relevantes
para este estudo, porque numa sec¢do seguinte deste documento, a autora Sandra
Gaudenzi, uma das principais investigadoras da drea do documentario interativo,
estabelece uma metodologia comparativa para propor os possiveis tipos de

documentarios interativos.

Para melhor compreensdo passa-se a explicar na Tabela 1, onde se faz um resumo

dos modos de representacdo da realidade de Nichols (2001):

Modos de | Definicdo e exemplos
representacao
Poético 0 modo poético do documentario afasta-se darealidade "objetiva” de uma

dada situagdo ou pessoas para se centrar numa "verdade" interior que s6 pode
ser apreendida pela manipulacdo poética das imagens, numa tentativa de
reunir diferentes fragmentos do mundo, poeticamente.

Subjetivo, expressio artistica;

Nao utiliza uma edicdo de continuidade, ndo transmite uma sensa¢do de
espacgo e de tempo concreta;

Explora associagdes através do ritmo, do tom, da justaposi¢cdo espacial e
temporal na montagem;

Os atores sociais ndo sdo completamente construidos.
Pontos negativos:

* Demasiado abstrato, falta de especificidade.

* A partir da década de 1920.

Expositivo Este modo enfatiza o comentario verbale a légica argumentativa, muitas
vezes mediado por um narrador. Assume um argumento légico e uma resposta
sustentada para a problematica apresentada, em forma de discurso direto.

Dirige-se diretamente a problemas e situagées histéricos no mundo real.
Narracao, “Voice-of-God”
Dirige-se diretamente ao espetador

Montagem mantém uma maior continuidade retérica e argumentativa do que
uma continuidade espacio-temporal.

Pontos negativos:
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* Demasiado didatico
A partir da década de 1920.

Observativo

A portabilidade de equipamento de filmagem com som sincrono cada vez mais
pequeno, permite documentar o que nos rodeiade uma forma
menos intrusiva, deixando os atores sociais livres para agire
os documentaristas livres para gravar sem interagirem uns com os outros.

Captacdo de situagdes de forma ndo intrusiva pelo documentarista;
Discurso indireto, som sincrono e planos longos;
Montagem enfatiza a sensa¢do do momento vivido;
Algum grau de liberdade para o espetador construir o sentido.
Pontos negativos:

* Falta de histéria e contexto

* A partir da década de 1960.

Interativo
Participativo

/

Surge também a partir da disponibilidade de equipamentos de filmagem
moveis e do desejo de fazer a perspetiva do documentarista mais evidente. O
encontro entre o documentarista e sujeito é gravado, onde existe um interagio
evidente e intencional entre eles e com a situacdo que esta a ser documentada.

Interagdo com os atores sociais, sem usar estilos classicos de entrevista;

Explicagdo de eventos passados através de testemunhas e peritos que o
espectador também pode ver;

Usa imagens de arquivo para recuperar parte da historia.

Pontos negativos:
* Demasiado invasivo, confianca excessiva nos testemunhos
* A partir da década de 1960.

Reflexivo

O modo reflexivo do documentario funciona comoo seu préprio quadro
regulador, questionando limites éticos e técnicos dentro do documentario em
si. Esta ligado a Teoria Critica da década de 80. O seu cariz reflexivo torna o
publico consciente de como os outros modos de
documentario afirmam construir a "verdade" através da pratica documental.

Questiona os modo de representacdo da realidade;
Incentiva a audiéncia a ser consciente da pratica documental.
Pontos negativos:
* Abstrato demais, perde de vista as questdes concretas.
* A partir da década de 1980.

Performativo

Enfatiza os aspectos emocionais e subjetivos do documentario e
apresenta ideias como parte de um contexto, mas com significados diferentes
para pessoas diferentes. Pode "misturar” elementos de varios modos
de documentario para conseguir ligacdo entre o subjetivo a nossa
compreensdo do mundo. E muitas vezes de natureza autobiografica.

Enfatiza o impacto emocional e social na audiéncia.
Usa técnicas de todos os outros modos

Tenta demonstrar experiéncias pessoais que podem servir para uma melhor
compreensdo da sociedade

Pontos negativos:
* Abstrato demais, perde de vista as questdes concretas.
* A partir da década de 1980.

TABELA 1 - MODOS DE REPRESENTAGAO DA REALIDADE EM DOCUMENTARIO SEGUNDO BILL NICHOLS, 2001
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FATORES TECNOLOGICOS QUE PROPICIARAM A PRATICA DOCUMENTARISTA

E importante perceber que a evolucéo tecnoldgica foi um fator determinante para
a prépria evolucdo da pratica do filme documental. Entre muitos pontos que se
poderiam referir, entre eles o conceito de determinismo tecnol6gico?, a diminuicdo
de tamanho gradual ao longo do tempo do equipamento de filmagem, até a sua
entrada no mercado de consumo foi um fator determinante para a histéria do filme
documentario. Esta abordagem segue uma perspetiva cronolégica e histérica. Na

década de 1960 surgem as primeiras camaras de 16mm.

ARRIFLEX

\ TS

KODAK CINE-SPECIAL
IMAGEM 6 - CAMARAS DE 16MM COM GRAVACAO DE SOM SINCRONO*®

BELL & HOWELL “70”

O uso destas leves camaras com captacdo de som sincrono foi a base para uma

geracdo de jovens cineastas que surgem com novas ideias para documentario,

9 0 conceito de “determinismo tecnolégico” foi criado pelo sociélogo americano Thorstein Veblen (1857-1929) e
aprofundado por Robert Ezra Park, da Universidade de Chicago. De acordo com os deterministas tecnoldgicos, (como
Marshall McLuhan, Harold Innis, Neil Postman, Jacques Ellul, Sigfried Giedion, Leslie White, Lynn White Jr. e Alvin Toffler), as
tecnologias (particularmente os novos medias de comunicagdo) sdo consideradas como a causa principal das mudangas na
sociedade.

10 Retirado de http://online.sfsu.edu/hl/MagnasyncNomad.html em 04/06/2013.
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dando origem a novas correntes: Cinéma Verité (Franga), Direct Cinema (EUA), Free
Cinema (Inglaterra e Canada). Os filmes realizados por esta geracdao estavam
carregados de imediatismo, autenticidade e espontaneidade como tentativa de
aproximar o espectador e o sujeito filmado. O uso de Voice-Over é evitado e a
intervencdo direta do realizador é minima sobre quem era filmado. Em 1980 a
Sony introduz no mercado a primeira cimara de video vocacionada ao mercado de
consumo. Mike Figgisll, refere “Quando o video chegou pela primeira vez ao
mercado domeéstico existiam dois sistemas, ambos tendo como base as cassetes: o
Betamax, criado pela Sony e o VHS, criado pela Phillips. Existia também o U-Matic,

mas era exclusivamente para mercado profissional, para televisdo”.

Com o avango em paralelo na area da informatica e computacao grafica o video
digital aparece no final dos anos 70 e inicios de 80, onde haviam ja algumas
corporagdes a ingressar através de unidades de efeitos digitais. Em 1986, foi
introduzido no mercado o formato Sony D-1, que gravava um sinal de video
Standard Definition em formato digital sem compressdo, ao invés do formato
analégico usado até entdo. Devido aos elevados custos, foi usado principalmente
por grandes redes de televisdo. Mais tarde, este sistema acabaria por ser
substituido por sistemas mais baratos que recorriam ao uso de algoritmos de
compressdao de video, nomeadamente o Betacam Digital da Sony ainda hoje
utilizado em redes televisivas, ndo s6 integrante de um fluxo de trabalho EFP!? mas

também como sistema de arquivo. 13

Em 1991 a Apple cria a arquitetura Quicktime para transmissdo de dados
sequenciais, baseados em temporalidade (essencialmente audio e video) e foi um
dos primeiros passos para a expansao do uso do video digital ao nivel do

consumidor. As ferramentas iniciais para produg¢do de contetidos de video digital

11 Mike Figgis é realizador e durante a sua carreira tem praticado a utilizacdo de cdmaras low budget, ou camaras que se
apresentem como alternativa,ao que estd instaurado profissionalmente no mercado de cinematografia de topo (esttdios de
cinema). Sua experiéncia vai desde o uso de cimaras Super-8 (8mm), 16mm, Super-16mm, video (Beta e VHS) e digital.

12 EFP (Electronic Field Production) - produgao de video fora do estidio televisivo, para cobertura de eventos podendo ser
usadas multiplas camaras e produgio avangada de graficos e audio, tudo baseado em tecnologias

13 Apesar de ainda ser utilizado o sistema Betacam, e seus sucessores como o DVCAM, HDCAM, estes tém vindo a ser
substituidos gradualmente por sistemas de grava¢do e armazenamento com memoria de acesso aleatério como discos duros
e cartoes de memoria, aumentando a velocidade de passagem de dados exponencialmente.
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ao nivel dos consumidores eram fracas, mas a qualidade dessas ferramentas, bem
como da imagem do video, foi evoluindo, em primeiro lugar, com a introducdo de
normas e algoritmos de reproducdo baseados em compressao, tais como MPEG-1 e
MPEG-2 (aprovados como norma para transmissao televisiva e para DVD-Video), e
em seguida com a introducao do DV, formato de fita que permite a gravacao direta
da camara para dados digitais e simplifica o processo de edicao, permitindo que os
sistemas de edicdo nao-linear (NLE)1* pudessem ser implementados em
computadores de secretdria, uma vez que ndo era necessario equipamento de
gravacao externo, nomeadamente para a digitalizacao das cassetes de video uma
vez que estas agora ja continham a informag¢do em formato digital. O formato DV
impulsionou o mercado do consumidor pois os fabricantes de cdmaras de filmar
foram fazendo cada vez melhores equipamentos, com qualidade de imagem, cada

vez mais pequenos a pregos suportaveis.

Hoje em dia os sistemas de gravacdo de dados nas camaras de filmar vocacionados
para os consumidores, bem como os profissionais, sio baseados em suportes de
gravacao digitais com memoria de acesso aleatério (discos e cartdes de memoria).
Esta possibilidade deve-se ao facto do avangco em paralelo da computagdo, com
hardware cada vez mais potente, e algoritmos de compressdo cada vez mais
eficazes, que ocupam uma largura de banda cada vez mais pequena, mantendo
uma qualidade de imagem soberba. A maior parte destes sistemas sdo baseados
em algoritmos de compressao da norma MPEG-4 (atual norma de transmissdo
televisiva digital terrestre e discos Blu-Ray, usado ainda para video nos teleméveis,
streamings na internet e outras aplicacdes, pela sua versatilidade e
compatibilidade). Cada vez mais a distancia entre o equipamento profissional e o
equipamento para consumidores estreita-se, estando mesmo a chegar a um ponto

de fronteiras indefinidas.

O video digital foi uma revolucdo tecnolégica em toda a area audiovisual, o uso de

14 NLE (Non-Linear Editing) - edi¢do de video e audio baseados na possibilidade de acesso aos dados de forma ndo
sequencial, baseados no paradigma da linha de tempo, ao contrario das maquinas de montagem linear em fita de cinema e
das maquinas de edi¢do linear de video em cassetes.
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equipamento cada vez mais pequeno, mais fiavel e de boa qualidade, com a
vantagem da edicdo digital ndo linear, transforma qualquer utilizador de
handycams num potencial documentarista, alargando o espectro de potenciais
realizadores e autores de documentarios. (Rabiger, 2009). A par destas inovagdes
temos também o surgimento e evolucdo da internet, o metamedium hipermedial
por exceléncia na atualidade, que lentamente tem mudado os habitos de procura e
rececdo de informacdo dos leitores, permitindo ainda uma participagdo ativa

destes na criacao de conteudo (User Generated Content).
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CAPITULO 2




HIPERTEXTO, HIPERMEDIA E INTERNET

0 avancgo das tecnologias digitais, junto com os avancos das telecomunicagdes, ddo
origem a uma rede de computadores interligados que podem comunicar entre si, a
Internet. Para se falar em Internet ndo se pode deixar de referir o principio légico e
expressivo na qual ela assenta, o hipertexto e os links. Hipertexto é tradugdo do termo
hypertext, proposto por Ted Nelson na década de 60 para se referir ao conceito de
organizacdo ndo sequencial e associativa de acesso a informag¢do apresentada sob a
forma de texto escrito e tendo como suporte o computador (Coutinho, 2005). No
entanto é importante referir Vannevar Bush, um engenheiro militar norte americano,
que numa data prévia, num periodo de pds-guerra, escreve um artigo - As We May
Think (1945)'> - de certa forma prevé um sistema computacional hipertextual - o
Memex (MEMory EXtension) - uma espécie de arquivo, de biblioteca pessoal, um
dispositivo para armazenar os livros, documentos e informagdes, de modo a permitir

um acesso rapido e comodo.
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IMAGEM 7 - 0 MEMEX, COMO VISIONADO POR VANNEVAR BUSH, 194516

Segundo Bush, a mente humana nao funciona de forma linear, e sim por associagao.

Na sua visdo da maquina Memex, Bush, consegue antever os desenvolvimentos

15 0 artigo pode ser consultado no arquivo online da ainda ativa revista The Atlantic:
http://www.theatlantic.com/magazine/archive/1945/07 /as-we-may-think/303881/

16 Retirado de http://thedigitalage.pbworks.com/w/file/22039313 /memex.jpg, em 05/06/2013.
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tecnolégicos, tais como o computador pessoal, enciclopédias on-line, a Internet,
reconhecimento de voz e a World Wide Web. Estas sdo apenas algumas das inimeras

tecnologias previstas por Bush.

Os sistemas de hipertexto tém a capacidade de conter e pesquisar de forma ndo
sequencial, eficaz e rapidamente, grandes quantidades de informacao. A informacao é
armazenada em blocos, que estao ligados (por meio de links) de forma a estabelecer
uma rede. O hipertexto é um sistema baseado exclusivamente em texto, pelo que os
diferentes blocos contém apenas informacao textual e pode ser considerado como um
método de escrita ndo linear, onde um utilizador pode seguir ligagcdes entre blocos,
para ter acesso a informagdo indo ao encontro das associagdes que a sua mente lhe
sugere. George P. Landow!’ recorre a ideia de textualidade de Roland Barthes para
construir sua concepg¢do de hipertexto, definindo-o como sendo aquele texto formado
a partir de blocos de palavras (ou imagens) eletronicamente ligadas por multiplos
caminhos, correntes ou sequéncias numa textualidade aberta, perpetuamente
inacabada e descrita pelos termos ligacdo, né, rede, teia e caminho. (Landow, 2006,

Cap. 1)

O conceito fundamental de escrita nao linear é anterior ao advento dos
computadores: as enciclopédias tém ja desde o inicio algum processamento de
informacdo através de links. Com a evolugdo tecnologica dos sistemas computacionais
com capacidades que vao para além das numéricas e textuais, a possibilidade de
representacdo de imagens e sons nestes sistemas, permitem uma evolucdo natural do
hipertexto para o hipermédia. Em 1978 foi criado o Aspen Movie Map, considerado
por Jakob Nielsen® provavelmente o primeiro sistema hipermédia (Nielsen, 1995, p.

40). Vai-se explorar melhor este projeto na seccio Modos de Interacao deste Capitulo.

17 George P. Landow é professor de Inglés e Histéria da Arte na Universidade de Brown, EUA. Ele é uma das maiores referéncias
em literatura vitoriana, arte e cultura, e também na teoria da literatura eletrdnica, hipertexto e hipermédia. Nos seus trabalhos
sobre hipertexto procurou estabelecer regras para design de comunicagao de hipertexto publicando pela primeira vez em 1992,
o livro Hypertext: The Convergence of Contemporary Literary Theory and Technology que é considerado um marco no estudo
académico de sistemas de escrita hipertextuais, tendo em 1997 e 2006 lancado as edi¢oes atualizadas, Hypertext 2.0 e Hypertext
3.0, respetivamente.

18 Jakob Nielsen, tem um PhD em interagdo humano-méquina e detém 79 patentes nos Estados Unidos, sobre formas de tornar a
Internet mais simples de usar, sendo por isso considerado um guru dos estudos de usabilidade. No livro aqui referido faz no 32
capitulo uma abordagem a histéria do hipertexto.
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IMAGEM 8 - FOTOGRAFIA DO INTERFACE DO PROJETO ASPEN MOVIE MAP, LIPPMAN, 19781

Desenvolvido por Andrew Lippman, simulava uma viagem virtual pela cidade de
Aspen, no Colorado, Estados Unidos, utilizando recursos como a fotografia, o joystick,
o videodisk player e a tela do computador. Curiosamente, e retomando a histéria do
cinema que nasce com caracteristicas documentais, abordado no capitulo anterior na
seccdo sobre as origens do documentdrio, por analogia pode-se dizer que os
verdadeiros produtos hipermédia também nascem com um registo documental,
sendo mesmo considerado por Sandra Gaudenzi, o primeiro documentario interativo,
como se ird explicar no respetivo capitulo desta dissertacao. Hipermédia é, portanto,
o hipertexto de multimédia: os blocos de informagao nao sdo restringidos a texto e
podem conter som, graficos, video, animag¢do ou outros media. A utilizacdo do
hipertexto em aplica¢des capazes de integrar estes elementos, levou ao aparecimento
dos produtos hipermédia. Dado que a intera¢do do utilizador com o hipertexto e
hipermédia é mais complexo do que a interagcdo com texto linear, torna-se necessario

considerar outros aspetos como aquele da interface e das formas de navegacao.

Para melhor compreensido do processo histérico e evolutivo dos sistemas

19 Retirado de http://www.computerhistory.org/atchm//wp-content/uploads/2012/06/17-1.jpg, em 05/04/2013.
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hipertextuais, apresento no seguinte quadro os principais “marcos” , como proposto

por Nielsen (1995, p. 32):

1945: Vannevar Bush proposes Memex

1965: Ted Nelson coins the word " hypertext " (later elaborated in his pioneering book Literary
Machines)

1967: The Hypertext Editing System and FRESS, Brown University, Andy van Dam
1968: Doug Engelbart demo of NLS system at FJCC
1975: ZOG (now KMS): CMU

1978: Aspen Movie Map , first hypermedia videodisk, Andy Lippman, MIT Architecture Machine Group
(now Media Lab)

1984 Filevision from Telos; limited hypermedia database widely available for the Macintosh
1985 Symbolics Document Examiner, Janet Walker

1985 Intermedia , Brown University, Norman Meyrowitz

1986 OWL introduces Guide, first widely available hypertext

1987 Apple introduces HyperCard , Bill Atkinson

1987 Hypertext'87 first major conference on hypertext

1991 World Wide Web at CERN becomes first global hypertext, Tim Berners-Lee

1992 New York Times Book Review cover story on hypertext fiction

1993 Mosaic anointed Internet killer app, National Center for Supercomputing Applications

1993 A Hard Day's Night becomes the first full-length feature film in hypermedia (originally for
Macintosh; now also available for Windows)

1993 Hypermedia encyclopedias sell more copies than print encyclopedias
1995 Netscape Corp. gains market value of almost $3B on first day of stock market trading
1998: AOL buys Netscape for $4B)

TABELA 1 - RESUMO DA HISTORIA DO HIPERTEXTO. FONTE: MULTIMEDIA AND HYPERTEXT: THE INTERNET AND

BEYOND, JAKOB NIELSEN, 1995 (P.32)

O exemplo mais comum de hipertexto e navegacdo é a World Wide Web, alias o

hipertexto esta profundamente associado ao aparecimento da Internet. Para além do

texto as paginas Web podem conter audio, video, sons e animagdes e scripts que

implementam a interacdo com o utilizador. Para George Landow (2006) o hipertexto

é a esséncia da Web, porque ela utiliza uma linguagem em rede em que as

informacgdes estdo disponiveis para acesso por forma de associagdes nao-lineares. Ao

navegar pela Web ndo hd caminhos de um sé sentido, nem rotas fixas, apenas

indicacdes de onde se pode ir. A multiplicacdo dos nés é intensa, direcionando até

outros pontos da rede. Apesar todos os sites oferecem ligcdes pré-estabelecidas para

34



navegacao, o utilizador é que vai delinear seu préprio caminho, dentro destas
possibilidades, de acordo com o seu ritmo e necessidades pessoais. A rede de ligacdes
entre estes conteddos pertencentes a varios tipos de linguagem mediatica é um
exemplo de hipermédia. Apesar do conceito de leitura ndo sequencial ja existir
através dos usos mais quotidianos e informais (em jornais, revistas e enciclopédias),
o leitor da época digital pode “ler” os artigos navegando pela ordem que lhe convém.
Ademais, uma grande vantagem do hipertexto é a rapidez com que as ligacdes sao
estabelecidas, as ligacdes sdo imediatas ao contrario de, por exemplo, uma
enciclopédia onde é necessario ir ver o indice, folhear e procurar, para encontrar
algum artigo. A comunicacdo mediada pelo computador ligado em rede a outros
computadores distingue-se daquelas produzidas pelos meios de comunicagdo
tradicionais e também daquela realizada pelas pessoas presencialmente, dessa forma
podemos ver a Internet como um ambiente de interligacao, pois nela qualquer sujeito
pode ser emissor, o recetor pode tornar-se emissor e transformar-se num provedor
de informagdo, podendo mesmo produzir a informacao e distribui-la por rede, ou

simplesmente repassar informag¢des produzidas por outro.

O socidlogo espanhol Manuel Castells refere na sua obra de 2004, Galdxia Internet,
que a Internet é um conjunto de redes a nivel mundial de milhdes de computadores
conectados pelo respetivo protocolo, que facilita o acesso a todo o tipo de informagao
e transferéncia de dados. Sendo a Internet a principal das NTIC’s (novas tecnologias
da informagdo e comunicacdo), ndo é sinénimo da World Wide Web. A World Wide
Web tem na sua fundagdo um principio hipermediatico e é um dos muitos servicos
que a Internet oferece. De acordo com dados disponibilizados do site estatistico
“Internet World Stats”, de junho de 2012, a Internet é usada por 34,3% da populagdo
mundial (cerca de 2,405 bilides de pessoas), apresentando um aumento de uso

mundial de 566.4% de 2000-2012.

Neste sentido, Castells revé a histéria da evolugdo da Internet por ordem cronoldgica,
destacando os principais factos desde a sua criacdo até a data de publica¢do da obra.
Resumidamente: a Internet no seu estado mais embrionario, surge como resultado de

investigacdes militares e evolui com base no trabalho de investigacdes
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governamentais e universitarias, nomeadamente a ARPANET.

v SATELLITE CIRCUIT
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(NOTE THIS MAP DOES NOT SHOW ARPA'S EXPERIMENTAL
SATELLITE CONNECTIONS )

NAMES SHOWN ARE 1MP NAMCS, NOT (NECESSARILY) HOST NAMES

IMAGEM 9 - MAPA DA INTERNET EM 1977, PROJETO ARPANET?°?

Castells refere, ainda, que hoje em dia é inegavel que a Internet faz parte das nossas
vidas e é a base tecnolégica do paradigma organizacional que define a Era da
Informagdo - a rede. Rede é um conjunto de nds que estdo interligados. Para o
invesigador existe uma importante diferenciacdo na génese da Internet que se prende
com os seus tipos de utilizadores, os utilizadores/produtores e o0s
utilizadores/consumidores. O  autor concentra o seu estudo nos
utilizadores/produtores e defende que estes sdo os principais motores de evolucdo

da cultura da internet, para além dos fundamentais motivos econémicos.

Estes utilizadores/produtores podem ser criadores de contetidos independentes,
hackers, universitarios (investigadores/docentes/discentes) e outros, de certa forma

impulsionam e transformam a cultura subjacente a Internet.

O conceito de rede e a sua aplicacdo concreta e pratica, as construcdes de redes
sociais, sdo uma forma de experiéncia antropoldgica e “sociogenética”, de atividade e

regulamentagdo inter-humana muito antigas.

Estes arquétipos, estas raizes da nossa antropologia cultural ganharam novos

20 Retirado de http://bpastudio.csudh.edu/fac/lpress/history/arpamaps/, em 05/06/2013.
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contornos com o advento da Internet, nomeadamente ao converterem-se em redes de
informacdo por exceléncia. As redes apresentam vantagens enquanto ferramenta
organizacional e por essa razao desenvolvem-se redes nos varios sectores sociais e
econdmicos. A nivel social mais elementar, como a interacdo e comunica¢do pessoal
entre pessoas, a Internet tem demonstrado ser um meio eficaz para manter relagoes
sociais que por razdes de impossibilidade de interacdo fisica direta se perderiam ou
ndo existiriam. Retomando os estudos de Marshall McLuhan sobre a Galdxia
Gutenberg, Castells define entdo desta forma a Galdxia Internet como um novo

sistema (ambiente) de comunicagao.
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REMEDIACAO, IMEDIACAO E HIPERMEDIAGAO

Um dos estudos mais importantes sobre os aspetos estéticos e culturais trazidos
pelos novos meios de comunicagdo, numa perspetiva multimédia, é a obra
Remediation de Jay Bolter e Richard Gruisin (2003). Os autores denominam todos os
media como sendo produtos de processos de remediacdo. “O contetdo da escrita é o
discurso, assim como a palavra escrita é o contetido da imprensa e esta o contetido do

telégrafo” (McLuhan, 1965).

Desta forma nenhuma nova forma de comunicac¢do é totalmente nova, ela vai sempre
apropriar-se das técnicas e formas dos meios mais antigos com o objetivo de
reestruturar as suas caracteristicas, como acontece com as aplicacdes hipermédia
proprias da tecnologia digital. As ligacdes encadeadas das formas de arte e dos media
ao longo do tempo relembram a visao de Marshall McLuhan, que constatou que cada
novo medium que surgiu foi uma recapitulacdo do anterior. (Cohen, 2012). Todos os
media digitais funcionam numa relagao dialética com os meios anteriores. Se por um
lado a apropriagdo de caracteristicas dos media mais antigos por um novo medium
podem permanecer com as novas caracteristicas, por outro lado pode haver um
processo de “transmediacdo”, que é a passagem completa de um media para outro

media, como por exemplo um jogo de computador passar a filme, ou o contrario.

A remediacdo tem sempre em vista o melhoramento representacional dos media que

o precedem. Para os autores existem quatro tipos de remediacdo possiveis:

* Incorporar meios anteriores, procurando apagar ou tornar invisivel a
diferenca. Ex.: digitalizacdo de um livro mantém estrutura e aparéncia do

original.

* Incorporar meios anteriores acentuando a diferenca. Ex.: digitaliza¢do de
imagens de filmes de cinema ou imagens televisivas, para utilizagdo numa

obra inteiramente digital.

* Absorver por completo um meio anterior e minimizar as diferencas entre
ambos. Ex.: um jogo de computador que permite os jogadores

serem personagens de uma narrativa filmica, ou o contrario.
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* Incorporar outras formas provenientes do seu proprio meio. Ex.: um livro

que incorpora elementos de outro livro.

Segundo Jorge Carvalho, no seu livro Cinema e Tecnologia - Pés-Produgdo e a
Transformagdo da Imagem (2007, p. 132) - a respeito de Bolter e Gruisin (2003),
refere que todos os meios de comunicagdo pretendem diminuir a distancia entre o
meio e o espectador. Nesse sentido existe um dupla légica cultural a que todos os
media estdo subordinados, o conceito de immediacy e o conceito de hipermediacy. A
Immediacy atua segundo a légica da transparéncia, isto é, suprime qualquer evidéncia
de mediacao existente entre o meio, o mediado (ou representado) e o leitor?l, cujo
objetivo é faze-lo esquecer da presenca do meio, do ato de mediagao em si, e acreditar
que ele esta na presenca de objetos de representacdo. Na Hipermediacy, por oposicao,
0 meio atua numa légica de opacidade que faz com que o leitor esteja consciente dos
artefactos utilizados no processo de mediagdo da comunicacao. Apesar de conceitos
opostos, ambos manifestam “o desejo de ultrapassar os limites da representacao e
alcangar o real” (Bolter & Gruisin, 2000 apud Carvalho, 2007, p. 133). A questdo da
representacdo é inerente ao documentario, como anteriormente mencionado, Nichols
defende que existem modos de representar a realidade. Bolter e Gruisin com os
conceitos de Immediacy e Hipermediacy apresentam duas formas da realidade ser

representada tendo em conta os novos media.

A ideia de remediagdo (Bolter & Grusin, 2000) tinha como conceitos-chaves (1) a
ligacdo dos media antigos com os novos media, e (2) as suas formas de representacao
de um meio noutro. Isto ndo significa que os novos media irdo suplantar os mais
antigos, mas através deste processo de remediacdo, poder voltar a usa-los para os
seus proprios propoésitos. Media precursores ao digital, como radio e video, por sua
vez, sdo encontrados em webcasting e novas praticas de media digitais. Uma imagem
digital tem, na sua esséncia tanto de semelhante com uma fotografia, como de
diferente. Remediar é como um empréstimo, um remodelar, uma homenagem através
de montagem, ou a passagem completa de um meio para outro. A ideia de remix

(Manovich, 2005), baseia-se nesta definicdo e reitera a forma como a Internet pode

21 Leitor enquanto elemento ativo, recetivo e interativo no processo de comunicagao.
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ser usada para explodir campos dos media para fins criativos (Cohen, 2012). Os
projetos em que se aplicam processos de remediacdo podem diferir bastante, mas é
de grande importancia para os tipos de documentarios interativos que operam numa
légica de narrativa sobre base de dados (ver sec¢ao sobre este tema) cujo conteddo
media é proveniente e adquirido por processos de digitalizacdo de outros media
(fotografias antigas, grava¢des dudio, videos ou filmes de 16mm). A este respeito, a
maioria dos projetos que envolvem os “velhos media” envolvem um processo de
remediacdo e remixagem. O Remix pode ir além do conteddo e misturar diferentes
softwares e aplica¢oes, podendo ser combinados dando origem a obras criativas. Este
é o tipico formato dos Mashups, que sao camadas de informac¢do adicionais sobre
outro media, proveniente de criadores diferentes que disponibilizam um API?2 para
integracdo do seu software com outros softwares. A possibilidade de integrar, por
exemplo, dados georreferenciados através do Google Maps, ou, apresentacao de
comentarios em tempo real do Twitter, num documentario on-line, ddo origem a um

produto que apresenta inovagdes que ha uns anos seriam improvaveis.

22 Application Programming Interface - um conjunto de cddigos de programagio que permite o acesso a
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A LINGUAGEM DOS NOovoS MEDIA

Numa perspetiva sobre os novos media que releva maior destaque para as
tecnologias, Lev Manovich, professor de Artes Visuais na Universidade de San Diego,
Califérnia, na obra Language of the New Media (2002) faz uma reflexdo onde
contextualiza o aparecimento dos novos media segundo um principio tecnolégico e
histérico onde sugere uma lista de “Principios dos Novos Media”, “que ndo devem ser

considerados como leis absolutas mas sim como tendéncias gerais da nossa cultura”

(Carvalho, 2007, p. 124; Manovich, 2002, p. 27),:

1. Representacao numérica: os novos media sdo criados por computadores ou
tecnologias analogas, logo sdo compostos por codigos digitais que podem ser
quantificados por representacdes numéricas, formulas matematicas e

algoritmos, e por essa razao programaveis;

2. Modularidade: os varios elementos que constituem um objeto digital mantém
uma identidade separada, podendo ser agrupados com outros objetos para

formar um todo e alterados de forma independente;

3. Automacao: gracgas aos dois principios anteriores é possivel retirar o elemento
humano do processo de criagdo, até certo ponto, pela automacgao de diversas
operacoes.

4. Variabilidade: os novos media ndo sao algo fixo, mas sim algo que pode existir
em indimeras versdes ajustadas a partir dos mesmos dados, ao invés de uma
série de coOpias iguais.

5. Transcodificacdo: através do computador, os conteddos media sao
transformados em informacao digital, seguindo uma estrutura légica, por um
lado cultural seguindo as convengdes enraizadas na cultura e por outro lado
computacional seguindo as propriedades formais e matematicas do
computador, influenciando-se mutuamente contribuindo assim para o avango

de cada um.

Neste sentido e no dmbito desta dissertagdo é conveniente realcar os novos meios
como um ambiente propicio para a exibicdo de produtos audiovisuais. Retomando

Vertov, Manovich compara a obra The Man with the Movie Camera (1929), com as
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estruturas comunicacionais dos novos meios. Denis Rend refere que “De forma
criativa, o autor relaciona os atuais conceitos com o tradicional, mas sempre discutido,
conceito estrutural do audiovisual russo, e coloca em xeque a identidade destes novos
meios.” (Porto Rend, 2008). A forte ligacdo com o cinema e o audiovisual que
Manovich reflete em toda a sua obra, leva-o a teorizar sobre dominios do futuro do
cinema e dos audiovisuais, nomeadamente interativos, defendendo muito a ideia das
bases de dados e dos algoritmos enquanto elementos centrais de todo o processo

criativo na era digital.

Os novos media sdo interativos e diferem dos media precursores na ordem nao-
sequencial de acesso. O utilizador pode interagir com estes novos objetos. No
processo de interacdo, o utilizador tem um grau de liberdade que lhe permite decidir
quais os elementos que ficam visiveis ou que caminhos seguir, criando desta forma
uma obra de certa forma “Unica”. Neste sentido, o utilizador transforma-se em
coautor da obra (Manovich, 2002). A interatividade, permite o acesso aleatério pelo
conteudo e pelas mensagens, o que por sua vez podem ser interpretadas novas
mensagens, obrigando a uma “responsabilidade moral para os novos autores” na
forma como criam estes novos objetos mediaticos. Desta forma “o usudrio
desempenha um papel ativo ao determinar a ordem em que se acessam os elementos
que jd foram criados; trata-se do tipo mais simples de interatividade. Mas também é o
mais complexo, onde tanto os elementos como a estrutura do objeto em seu conjunto
podem modificar-se ou gerar sobre o sentido, em resposta a interagdo do usudrio com o

programa.” (Porto Reno, 2008)

Correlacionando a ideia de Manuel Castells sobre um dos tipos de utilizadores de
Internet, os utilizadores/produtores, com o conceito de coautoria dos novos media
proposto por Manovich, pode-se afirmar, citando o préprio Manovich que “Agora,
qualquer um pode converter-se em criador somente com o que proporciona um novo

menu, ou seja, que faca uma nova selegdo a partir do corpus total disponivel”.
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CONVERGENCIA TECNOLOGICA E CULTURA PARTICIPATIVA

Ainda a respeito dos novos media e por ter importancia no seio desta investigacao, o
estudo realizado por Henry Jenkins?3 - Convergence Culture (2006) - trata da relagdo
entre trés conceitos - convergéncia dos meios de comunicacdo, cultura participativa e
inteligéncia coletiva. A novidade ndo é a convivéncia dos media digitais e analdgicos,
algo que Bolter e Gruisin (1999) ja tinham abordado, mas a inclusdao da audiéncia
enquanto elemento participativo como um fator decisivo para compreender a

convergéncia.

Segundo Palacios e Noci, ndo existe uma definigdo Unica e aceite por unanimidade
sobre o conceito de convergéncia. Na realidade, uma grande parte da investigacao
relacionada com esta questdo sublinha a dificuldade de se chegar a esse consenso
(Palacios & Javier Diaz Noci, 2009, Cap. 8). O conceito de convergéncia dos media
refere-se a um processo de integracdo dos modos de comunicac¢do tradicionalmente
separados, tendo profundas implicagdes para as estratégias de informacdo e
comunicacao das empresas, para as tecnologias e para a elaboracao e distribuicao dos
contetidos em diferentes plataformas. Ao nivel tecnolégico refere-se a capacidade das
infraestruturas para adquirir, processar, transportar e apresentar simultaneamente

voz, dados e video numa unica rede num dispositivo terminal integrado.

“Um telemével ndo serve jd apenas para fazer chamadas; nele podemos tirar
fotografias, aceder a internet, ouvir misica, ver filmes, ler livros, jogar jogos, etc.
No computador, temos processadores de texto, imagem, video e muisica, temos
bases de dados e acesso a internet. Ligados em rede, temos “acesso a todas as
formas concebiveis de textos, imagens, programas, museus, livrarias
computorizadas” (Rosengren, 2000: 102). Temos sites, portais, blogs, redes
sociais e chatrooms. Para além do computador ligado em rede, hd ainda toda
uma série de novos dispositivos, como ipads, smartphones ou tablets, que
partilham muitas das suas fungées. Mais ainda, qualquer pessoa tem hoje acesso

a cdmaras fotogrdficas e de video e gravadores de som, que, aliados ds

23 Henry Jenkins é professor de Comunicagio, Jornalismo e Cinema no MIT - Massachusetts Institute of Technology. E autor de
varios livros sobre os novos media e o seu impacto cultural na sociedade e nas industrias mediaticas. O seu livro Convergence
culture: where old and new media colide (2006) é uma referencia no mundo académico dos novos media. Mais recentemente co-
autorou o livro Spreadable Media: Creating Value and Meaning in a Networked Culture (2013) onde continua e atualiza os seus
conceitos sobre os novos media, cultura e participagao.
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ferramentas criativas no computador, permitem a qualquer um criar as suas
proprias mensagens e narrativas medidticas.” (Zagalo, Sousa, & Martins, p. 172

in Comunicagdo e Sociedade, Vol.22, 2012)

Para Henry Jenkins vivemos na era da cultura de convergéncia que define como o
fluxo de conteudos através de multiplas plataformas mediaticas, a cooperagao entre
multiplas industrias e o comportamento migratério do publico dos novos meios de
comunicacado, dispostos a ir quase a qualquer parte em busca do tipo de experiéncia
de entretenimento desejado. Convergéncia é uma palavra que consegue descrever
transformacgdes tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e sociais. A circulagdo de
contetidos depende fortemente da participagdo ativa dos consumidores. A abordagem
de Jenkins ndao se destaca pelo conceito de convergéncia como um processo
tecnolégico pelo qual teremos multiplas fun¢gdes mediaticas num mesmo aparelho,
mas por considerar a convergéncia como uma mudan¢a cultural, em que os
consumidores migram de um comportamento de espectadores, mais passivos, para
uma cultura mais participativa. Neste sentido Jenkins considera uma transformacao
cultural porque os consumidores sdo incentivados a procurar novas informagoes e
fazer conexdes entre conteidos mediaticos dispersos. A expressdo cultura
participativa, serve para caracterizar o comportamento do atual consumidor dos
media, cada vez mais distante da condicao recetor passivo. Sdo pessoas que interagem
com um sistema complexo de regras, criado para ser dominado de forma coletiva. Em
vez de falar sobre produtores e consumidores de media como ocupantes de papéis
separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de acordo
com um novo conjunto de regras. Assim sendo surgem novas formas de comunicar e
contar historias (narrativas) através de multiplos dispositivos interligados em rede,
em que o consumo destas histdrias, da origem a interpretagdes individuais, que no
seu todo constituem uma narrativa. A este conceito Jenkins chama de Narrativa

Transmédia.

“Narrativa transmédia representa um processo no qual elementos de uma ficgdo
estdo sistematicamente dispersos através de miiltiplos canais de distribui¢cdo
com o intuito de criar uma experiéncia de entretenimento tnica e coordenada.
Idealmente, cada meio contribui de forma tunica para o desenrolar da

histéria.”(Zagalo et al, 2012)
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Trata-se de um estilo de narrativa que exige maior envolvimento do publico para
entender um complexo universo narrativo. Nestes casos, para acompanhar a histéria
em sua plenitude, é preciso interagir com o conteido espalhado em diversos tipos de
canais. As narrativas transmédia, segundo Jenkins, asseguram uma experiéncia mais
rica em termos de entretenimento. Por exemplo, o filme Matrix (usado como exemplo
por Jenkins) pela sua trilogia, juntamente com os livros BD e o mundo virtual. Para
Zagalo (et al., 2012) muitas narrativas tradicionais incluem, direta ou indiretamente,
alguma forma de interatividade. Elas podem nao ser interativas em si, mas implicar
interatividade paralelamente. Apesar deste exemplo referir universos de ficcdo como
0 Matrix, esta estratégia pode muito bem ser aplicada a universos nado-ficcionais como

os documentarios interativos.

Os suportes tecnoldgicos necessarios para a execu¢do de produtos interativos, como
os documentarios interativos, estdo presentes, no entanto ndo esta definido qual a
melhor estratégia, se é que existe alguma, para a sua produgdo. Dai que o cruzamento
entre areas tdo distintas, mas que se cruzam, como os videojogos, as narrativas, o
documentario, o cinema, a interatividade, o design, a UX (user-experience), a
semidtica, entre outras, sdo pontos de partida tedricos e praticos para estratégias e
processos de remediacdo que possam ser aplicados na criacdo de documentdrios
interativos. Para além disso a construcao de hiper-narrativas levanta uma série de
questdes técnicas de implementacdo e ainda sobre a prépria autoria, uma vez que a
experiéncia de rececdo e construcao de cada interator?4 pode variar drasticamente

pondo em causa a intencao original do autor.

24 Terminologia mais especifica que utilizador, usado por académicos da area dos medias digitais e do documentario
interativo (Janet Murray, Maurie Laure-Ryan, Arnau Gifreu Castells, Sandra Gaudenzi) que se refere a pessoa que interage,
através do interface (rato, teclado, sensores corporais ou outros), com atributos ativos, contributarios e generativos. (Arnau
Gifreu Castells, 2011, p. 362 in Understanding Media, Today: McLuhan in the Era of Convergence Culture Conference
Proceedings)
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DOCUMENTARIO INTERATIVO

Holubowicz (2011) refere Manovich sobre a estrutura do documentario na Web e
aponta que existe uma predominancia dos conjuntos de dados e das bases de dados
sobre apropria narrativa. Manovich distingue os "dados", que sdo usados para
construir uma histoéria (video, dudio, graficos, textos, musica etc.), e "narrativa”, que
representa o caminho virtual que liga estes dados entre si. A principal diferenca
entre um documentario e um documentario interativo na Web é o acesso do publico a

esta base de dados e o que este pode fazer com essa informacao.

A nivel do documentario interativo existe um debate acentuado entre os tedricos que
estudam os novos media. Desde a definicao até ao proprio termo usado para se referir
a este tipo de objeto digital, bem como as caracteristicas que este deve conter para
ser considerado como tal. De um leque de investigadores ativos, cujos artigos e
comunicagdes culminam no evento anual i-Docs em Bristol, Reino Unido, destacam-se
uma organizadora do evento, Sandra Gaudenzi professora de Media Interativa na
University of the Arts London e o professor Arnau Gifreu Castells, da Universidade de

Pompeu Fabra, Barcelona.

Gaudenzi (2011, Chapter 1) aponta que houve autores que tentaram definir o género,
e, de certa forma, apresentam as suas propostas de defini¢ao. Tais autores trataram o
documentario interativo digital como uma evolu¢do do “tradicional” documentario
audiovisual linear para um ambiente digital. Eles assumiram que um documentario
interativo é principalmente baseado em video e que a interatividade é apenas uma

maneira de navegar pelo seu conteddo visual:

“Xavier Berenguer, da Universidade Pompeu Fabra de Barcelona, vé o
documentdrio interativo como um tipo de narrativa interativa que surgiu
juntamente com o hipertexto e com os jogos de computador nos anos 80. Para
ele, quando a narrativa se tornou interativa através do seu uso nos novos media,
espalhou-se em trés diregcdes principais: narrativa interativa, documentdrio
interativo e jogos. Carolyn Handler Miller, que escreveu Digital Storytelling em
2004, também vé o documentdrio interativo como uma espécie de filme
interativo de ndo-fic¢do. 'Aos espectadores pode ser dada a oportunidade de

escolher qual o material que quer ver e em que ordem o quer ver. Eles também
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podem comegar a escolher entre vdrias faixas de dudio”(2004:345). Para
Katherine Goodnow, tedrica dos media, da Universidade de Bergen, os
documentdrios interativos vém desde as primeiras experiéncias em cinema
interativo, onde a atividade fisica, ao invés de atividade cognitiva, é usada para
navegar por cenas de agdo ao vivo (video ou filme). Embora esta abordagem
historica seja bastante intuitiva, parece-me ter vdrios inconvenientes. Ao juntar
documentdrios lineares a documentdrios interativos, seria de esperar que eles
fossem de alguma forma semelhantes, ou pelo menos, apresentassem uma
relagcdo evolutiva clara. Eu pessoalmente ndo concordo com esta visdo e junto-
me a visdo do tedrico de novos media, Mitchell Whitelaw que diz que os new
media doco ndo precisam de repetir as convengbes de um tradicional
documentdrio de narrativa linear, eles oferecem as suas proprias maneiras de

jogar com a realidade'(2002:3).” (Gaudenzi, 2011, Cap. 1, p. 7)25

Para Gaudenzi, uma abordagem mais util sera a partir do pressuposto de que quer o
documentario linear quer o documentario interativo sdo movidos pelo desejo de
documentar a realidade, mas as proéprias propriedades intrinsecas aos meios de
comunicacao que estes utilizam, dao origem a um produto completamente diferente.
O documentario linear exige uma participacdo cognitiva dos seus telespectadores o
documentario interativo acrescenta a necessidade de alguma participacdo fisica,
como o clicar do rato, o toque no ecrd, a movimentagdo num espaco fisico%6. Gaudenzi
distingue os media associados ao documentario linear que podem ser em video ou
filme, mas nos documentdarios interativos pode-se usar qualquer media. (Gaudenzi,

2011, Cap. 1)

Almeida e Alvelos (2010, p. 124)?7 defendem que o documentdario interativo devera
centrar-se maioritariamente na imagem em movimento, porque esta assume o papel
principal num documentdario. A incorporacao de outros media é possivel dadas as
possibilidades associadas as tecnologias web, e em documentario é uma pratica

comum (fotografias, audio, documentos) mas ndo devera centrar-se nesses media

25 Tradugdo minha.

26 Movimentagdo em espagos fisicos motivados através de camadas de interatividade associadas a realidade aumentada em
documentarios com propriedades locativas, ver secgio posterior sobre os modos de interagdo propostos por Gaudenzi.

27 Investigadores portugueses da Universidade do Porto, no artigo An Interactive Documentary Manifesto, Interactive Storytelling
- Third Joint Conference on Interactive Digital Storytelling, ICIDS 2010, Edinburgh, UK, November 1-3, 2010. Proceedings
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mas sim nas imagens em movimento, desde o interface, ao conteddo. A nivel de
implementacdo dever-se-a procurar uma estética de "fullscreen" (ecra completo)
para maior imersao, tendo o dudio um factor determinante para um maior ou menor
envolvimento. Por outro lado Gaudenzi (Gaudenzi, 2011, cap. 1) aborda uma
perspetiva mais abrangente para o documentdrio interativo, e que para o considerar
como tal precisa de usar tecnologia digital de forma interativa (no sentido que é
necessario envolver o utilizador através de algum tipo de interagdo), e é necessario
mostrar a intencao do produto hipermédia se relacionar com o desejo de documentar
de alguma forma o factual, eventos ou situacdes. As largas fronteiras sdo propositadas
e as autoras defendem ainda que o documentdrio interativo nao é, nem deve ser
exclusivo de uma plataforma em especifico, podendo ser "alojado" em diferentes
plataformas interativas para além da web (GPS, DVD, Mobile, Instalagdes Multimédia)

(Aston & Gaudenzi, 2012).

O documentario interativo difere dos documentarios lineares tradicionais através da
integracdo destes recursos multimédia e pelo utilizador poder interagir e navegar por
uma narrativa nao-linear, com recurso a interatividade, sendo esta vista como um
meio pela qual o utilizador é obrigado a ter um papel ativo na negociagdo da
realidade. Gifreu (2011) aponta que o documentario tradicional é linear e remete o
espectador a partir de um ponto de partida para um ponto de chegada (de A para B)
esegue uma rotapré-estabelecida pelo autor.A autoria e controle sobreo
discurso sao limitados. No caso de um documentario interativo, o utilizador comega
num ponto proposto pelo autor, ou disponivel para escolha, e a partir dai depara-se
com bifurcagcdes e caminhos alternativos.A escolha finalndo é deixadacom o
autor,como no primeiro caso,mas para o utilizador, dando origem
a diferentes histdérias possiveis, ou pelo menos a interpretacdes, apropriacdes e
gratificacdes mais diversificadas da narrativa consoante a ordem da escolha. Em
compara¢ao com uma narrativa linear, onde o destino da histéria é pré-determinado
pelo cineasta, um documentario interativo fornece ao utilizador a experiéncia de
mover-se pela histéria através de grupos de informacgdes fragmentados. A integracao
dos varios blocos de informacdo, design grafico, imagens, titulos e subtitulos,

desempenham o papel de fornecer pistas visuais ao utilizador quanto a forma através
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da qual ele se devera mover através do documentario interativo. Existe entdo a
possibilidade do utilizador explorar as componentes da histéria que lhe interessa
mais. Assim sendo, a navegacdo ideal pelo conteido de um documentario interativo
deve permitir uma rececao nao-linear e interativa. Contudo convém ter em atengdo
que a ndo-linearidade ndo tem obrigatoriamente de significar um excesso de
aleatoriedade nas possibilidades de escolha, nem uma organizacdo de ligacdes
demasiado complexa ou em teia, por forma a que o ato de interatividade em si ndo se
evidencie e sobreponha a narrativa ou mensagem a transmitir, mas que se conjuguem
em harmonia refor¢ando-se mutuamente. Alids deve-se optar pela simplicidade na
navegacdo dando realce a continuidade e s6 depois a interatividade (Almeida &
Alvelos, 2010, p. 125). A visao destes autores centra-se na imagem audiovisual, mas a
convergéncia de diferentes dreas na criagdo de um documentario interativo faz com
que exista uma interdisciplinaridade adjacente a ele, podendo haver uma rutura com
as formas tradicionais narrativas e de filmmaking. Muitas das obras que se poderiam
classificar como documentdrios interativos ndo sdo chamadas como tal pelos seus
criadores. Para Aston e Gaudenzi isso pode acontecer em parte porque o termo ainda
ndo estad estabelecido o suficiente, mas também esta ligado ao facto de que os
criadores destas obras vém muitas vezes de outros mundos para além do
documentario (como artistas, designers de jogos, novos produtores de media e
outros). Para esses novos autores o uso do video e de uma estrutura narrativa

tradicional, pode ndo ser essencial para mediar a realidade.

Roderick Coover28 (2012, p. 204), transpondo o conceito de Charles Bernstein na area
das artes para a do documentario interativo, considera que as fases de pesquisa de
certos documentarios interativos sdo bastante extensas e por isso devem desafiar a
forma “facil” e rapida de consumo, prépria da era hipertextual, sendo necessario um
investimento de algum tempo e esforgo por parte do utilizadores, tal como houve por

parte dos criadores. Esta é uma posi¢do que contraria a légica capitalista de consumo

28 Roderick Coover é Coordenador do Master of Fine Arts in Film and Media Arts, da Temple University, Filadélfia, Pensilvania,
EUA. E também o fundador e co-coordenador da licenciatura de Documentary Arts and Ethnographic Practice, da mesma
instituicdo. Sua area de investigacdo e desenvolvimento de projetos é em documentdrios interativos, narrativas digitais
experimentais e suas poéticas. E considerado um pioneiro nestas areas e o seu trabalho reflete uma abordagem do ponto de
vista antropolégico e etnografico sobre estas questdes. Site oficial: http://www.roderickcoover.com/.
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rapido e desenfreado da industria do entretenimento.

“(...) estes projetos crescem através de anos de pesquisa, e, em muitos, fazer um
filme pode ser complementado por outros tipos de prdticas, tais como a escrita,
os dados quantitativos e qualitativos (...) e da observagdo participante. Muitos
incorporam questées reflexivas sobre as relagdes entre a experiéncia subjetiva,

modelos de pesquisa e representacdo. Uma das caracteristicas interessantes dos

s

media eletronicos é a forma como essas prdticas tdo diversas, processos e
contetidos podem ser apresentados simultaneamente para permitir que os
utilizadores terem um insight sobre as relacdes entre representagées
documentais e os contextos em que foram construidos. Os criadores podem agora
combinar contetido reflexivo e observacional, e os utilizadores podem
acompanhar como é que filme emergiu da experiéncia vivida e dos dados

recolhidos.” (Coover, 2012, p. 205)%°

Talvez por esta razdo os documentdarios interativos ainda ndo foram adoptados em
forca pelas grandes industrias dos media. Coover refere que nos documentarios
tradicionais, o uso de uma voz autoritaria (seja pela narracao, ou pelo modelo de
producdo) limita as escolhas da audiéncia na maneira como leem e interpretam as
imagens. Até certo nivel, a audiéncia destes trabalhos recebe uma mensagem, ao
invés de construir uma. A vantagem destes modelos é que a atividade reduzida do
recetor faz com que estes trabalhos sejam recebidos de forma mais facil e passiva.
(Coover, 2012, p. 209). Por oposi¢cdo a natureza fragmentaria da informacgdo e as
estruturas de navegacdo nos documentarios interativos direcionam o utilizador para
uma participacao intelectual maior. O seu relacionamento com o mundo representado
€ maior pela prépria necessidade do utilizador ter que atuar nessa representagao da
realidade para conseguir ter acesso a informacdo e aos diferentes pontos de vistas
apresentados. (Coover, 2012, p. 211). No entanto Coover menciona ainda algumas
fragilidades do proprio meio em que os documentdrios interativos podem ser

distribuidos e consumidos.

“Os documentdrios interativos podem ser criados para (...) contextos especificos,

no entanto a convergéncia resultou na condigdo comum de que as obras feitas

29 Tradugdo minha.
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para um suporte ou contexto sdo muitas vezes vistos noutro. A condi¢cdo de
multitasking no uso casual da Internet, pode ndo fornecer o contexto apropriado
para apreciar projetos que exijam atengdo, como nos é fornecido, por exemplo,
num museu, numa biblioteca, num quiosque digital dedicado ou numa sala de
aula, sendo que muitos documentdrios interativos baseados na Internet ndo
fazem o suficiente para enquadrar, ou re-enquadrar, os vdrios contextos de

rececdo a que estdo sujeitos.” (Coover, 2012, p. 211)30

Florian Thalhofer, realizador e criador do software de autoria de filmes interativos -
Korsakow - afirmou, no i-Docs 2011 que ao realizar o seu primeiro filme
documentario sob uma forma linear, para a televisao Arte, foi obrigado a mentir. Isto
porque a forma tradicional Aristotélica da narrativa, que implica um comec¢o, uma
complicacdo, um meio e uma resolu¢ao no fim obrigou-o a construir uma histéria que
ndo era adequada com a experiéncia vivida. Ao contrario do discurso que muitos
documentaristas “tradicionais” tém sobre a interatividade em documentario - que a
falta de voz autoral acaba por conduzir a um multitude de histérias sem sentido -
Thalhofer defende que a interatividade liberta o autor de for¢car um ponto de vista

sobre a audiéncia.

Mas sera o ponto de vista do autor posto de parte ao conferir poder de escolha ao
utilizador? A montagem passa para o lado do utilizador mas sé até ao nivel que o
autor o permita. Enquanto produc¢do audiovisual ndo descarta a composi¢cdo de um
guido anterior e de uma estrutura definida, o que acaba por determinar a abordagem
do tema escolhido pelo documentarista. Enquanto produto hipermédia ndo descarta
também que os caminhos de navegacdo disponiveis sejam previamente pensados
pelos autores que desenharam o produto (Gregolin, Sacrini, & Tomba, 2002). Esta
concep¢ao prévia direciona o utilizador a um fim pré-definido, sendo que a nao
linearidade incute e simula uma sensac¢do de liberdade de navegacao e exploragdo por
parte do utilizador. O realizador transforma-se mais num construtor caminhos sobre

um numero finito de imagens, ao invés de um condutor.

No campo tedrico fala-se de uma entrega completa ao utilizador para a construgao da

30 Tradugdo minha.
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sua realidade e do seu proéprio ponto de vista sobre as temadticas retratadas, e
também no uso das potencialidades da Web social para uma participagdo ativa e
colaborada, até mesmo colaboragcdes comunitdrias na construcio de um
documentario existindo ja projetos de documentdrios interativos com uma
magnitude consideravel, como exemplo, o projeto Highrise do National Film Board of
Canada (NFB), que segundo Katerina Cizek, diretora do projeto e autora de destaque
na area dos documentdrios interativos, ¢ um documentario multianual, multimédia e
colaborativo. O projeto fala sobre uma sociedade onde as pessoas vivem em enormes
aglomerados de edificios verticais e de que forma isso influencia as pessoas e

comunidades. Através da participacdo comunitidria sdo propostas ideias de

reformulacdo arquiteténica destes espagos.

HIGHRISE

IMAGEM 10 - CAPTURA DE ECRA DE "OUT MY WINDOW"

Até a data de escrita destas linhas ja conta com dois documentarios interativos, Out
My Window (Imagem 1), com forte implementacdo de video interativo de 3602, e, One
Millionth Tower (Imagem 2) , com um ambiente interativo em 3D e mashups de
georreferenciardo, para além de um blog regularmente atualizado, um prélogo
hipermédia interativo, um agregador de conteidos gerados por utilizadores, entre

outras funcionalidades.
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IMAGEM 11 - CAPTURA DE ECRA DE "ONE MILLIONTH TOWER"
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MoDOS DE INTERAGCAO

Gaudenzi através de uma metodologia comparada com os modos de representagdo de
realidade de Nichols (Nichols, 1991), e com o cruzamento de quatro posicdes
dominantes para a compreensao da interatividade dos media digitais, propde uma
categorizacdo para os diferentes tipos de documentarios interativos, através do nivel
de interagdo proporcionado pelo género. A proposta taxonémica de Gaudenzi para
classificacao dos diferentes tipos de documentdarios interativos é baseada na légica da
interatividade que é oferecida ao invés da plataforma ou dos topicos que estes

abordam.

“Os modos de interagdo que se seguem sdo a minha primeira tentativa de ver as
principais tendéncias neste dominio. De momento estes modos serdo utilizados
principalmente para definir questées sobre as relacées entre documentdrio
interativo, autor, utilizador, processos de produgdo e meios de comunicagdo.”

(Gaudenzi, 2011, Cap. 1, p. 9)

Baseado em 4 posicdes dominantes na compreensdo da interatividade -
“interatividade como uma conversa com o computador (Lippman, Brand, 1988, p. 46);
interatividade enquanto ligagbes textuais (hipertexto) (Aarseth 1994:60),
interatividade enquanto computagcdo num espago fisico (Eberbach et al 2004:173),
interatividade como participagdo numa base de dados evolutiva (Davenport and

Murtaugh 1995:6)” (Aston & Gaudenzi, 2012).

Os quatro modos de interacdo que Gaudenzi propde sdo: conversational mode (modo
de conversac¢do) , hypertext mode (modo hipertextual), participative mode (modo
participativo), experiential mode (modo experiencial)3! e sdo sucintamente explicados
no artigo conjunto com Judith Aston - Interactive Documentary: Setting the field
(2012) - e amplamente discutidos na tese de doutoramento, passando-se a explicar

nas seguintes linhas.

31 Sugestdes de tradugdo.
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MoDo DE CONVERSAGAO (CONVERSATIONAL MODE)

O projeto Aspen Movie Map3? (Lippman, 1978) é considerado como a primeira
tentativa de documentar digitalmente uma experiéncia. O seu criador Andrew
Lippman é inspirado por uma visdo sobre a interatividade como uma "atividade
mutua e simultdnea, por parte de ambos os participantes, normalmente trabalhando no
sentido de um objetivo comum, mas ndo necessariamente”33 (Brand, 1988, p. 46 apud
Gaudenzi, 2011, Cap. 1, p. 10). Através de trés ecras o utilizador era capaz de conduzir
por uma reconstrucdo em video da cidade de Aspen, EUA. O uso de tecnologias
digitais em que o utilizador tem a impressao de navegar livremente em ambientes
simulados, atualmente muito usado em jogos de computador 3D, foi também
adoptado por artistas dos novos media e jornalistas para a criagdo de jogos "factuais”,
ou "docu-games"34, Este tipo de documentario interativo que usa mundos virtuais em
3D cria uma impressao de interacao continua com o utilizador, e recai sobre um modo
de conversacdo porque posiciona o utilizador numa conversa continua com o
computador. O modo de conversacao tem por objetivo um sistema que realmente se
torna vivo. A visdo de Lippmann - uma conversa sem limites com o computador - é
ainda tecnicamente impossivel, mas simulacdes que apontam nesta direcdo estdo a
tornar-se cada vez mais convincentes, a medida que as capacidades dos
computadores evoluem. Segundo Gaudenzi o pressuposto aqui é que interagir com
um mundo é como manter uma conversa continua com ele. A autora refere que esse
mundo é aberto a infinitas possibilidades por incutir uma sensac¢do de base de dados
infinita ao utilizador, e quer o utilizador quer o ambiente reagem em tempo real um
com o outro. Sendo assim Gaudenzi questiona como é que este modo de interagdo
posiciona os utilizadores, enquanto agentes que experimentam um documentario
digital interativo. Para tal recorre aos conceitos de Espen Aarseth3> mencionando que

quando um utilizador se depara com uma narrativa nao-linear, ele pode manter

32 Video de demonstragao em http://www.naimark.net/projects/aspen/aspen_v1.html.
33 Tradugdo minha.

34 Gaudenzi refere como exemplos America’s Army (2002) - http://www.americasarmy.com - e JFK Reloaded (2004) -
http://web.archive.org/web/20050328025508/http://www.jfkreloaded.com/

35 Espen ]. Aarseth é uma figura de destaque nas areas dos estudos de videojogos e literatura electronica. Atualmente é
pesquisador principal do Centro de Pesquisa de Jogos de Computado da Universidade de Copenhaga.As obras de
Aarseth incluem, entre outros, o inovador livro Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997), e o artigo Nonlinearity and
Literary Theory, publicado no livro Hyper/Text/Theory (1994) organizado por George P. Landow.
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atividade pelo o exercicio de quatro diferentes fungdes (Aarseth, 1994 apud

Gaudenzi, 2011, Chapter 1, p. 13):

1. O utilizador decide qual o caminho a seguir dentro das op¢des pré-

configuradas - funcao exploratoria;

2. 0 utilizador assume a responsabilidade estratégica para um personagem

dentro do mundo descrito pelo texto - fungao de role-playing;
3. O utilizador pode criar parte da narrativa - funcdo configurativa

4. Asacoes dos utilizadores, do didlogo ou do design sao motivadas por razoes
estéticas - funcdo poética.
O autor, por outro lado, tem como func¢ao criar o mundo em que o utilizador vai ser

inserido, e, criar as regras pelas quais o utilizador podera usufruir desse mundo.

Gaudenzi conclui que:

“0 modo de conversagdo é, portanto, a insergdo de um role-player (o utilizador)
numa realidade digitalmente simulada, ou numa realidade fisica, onde sdo
constantemente criados cendrios que parecem ser ilimitados para o utilizador.
Ninguém, nem o utilizador, nem o autor, tem controlo do que vai acontecer, dado
que as possibilidades de computagdo sdo demasiadas para serem previsiveis.”

(Gaudenzi, 2011, Chapter 1, p. 14)

MoDo HIPERTEXTUAL (HIPERTEXT / HITCHHIKING MODE)

Moss Landing (Apple Multimedia Lab) foi um dos primeiros projetos a ser chamado
de documentario interativo. Durante um dia varias cdmaras gravaram a vida dos
habitantes de Moss Landing (EUA), videos esses que foram depois organizados numa
base de dados fechada onde o utilizador podia aceder através de um interface com
hiperligacdes para os varios videos. Para Gaudenzi a 16gica de interacao deste projeto
é a computacdo algoritmica, no sentido que cada ligacdo disponibilizada ao utilizador

vai para um destino especifico, estabelecido por um algoritmo.

A computagdo também estd por trds do modo de conversacdo discutido
anteriormente, mas nesse caso o computador tinha de simular infinitas

possibilidades (quando na realidade eles sdo um niimero finito), enquanto que
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no modo hipertextual a natureza da computagdo ponto a ponto é transparente:
cada clique do utilizador fd-lo dar um salto para um local predeterminado.”

(Gaudenzi, 2011, Cap. 1, p. 14)

Numa andlise mais detalhada a Moss Landing, Gaudenzi constata que nos
encontramos perante uma base de dados de video que esta fechada e predefinida pelo
autor. Os links sdo algoritmos definidos para saltar de um video para outro e o ponto
de partida é sempre o mesmo, é fixo. Nesta logica de interagdo nao ha espaco para o
inesperado, e nenhuma abertura ao que é externo ao sistema. Gaudenzi refere ainda
que esta légica de interacdo tem sido aplicada repetidamente nao sé a contetdo
informativo, mas também as narrativas. Este modo de interagdo é provavelmente o
mais desenvolvido em documentarios interativos porque segue a légica utilizada nos
hipertextos literarios que apareceram no final dos anos 80. (Gaudenzi, 2011, Chapter
5, p- 1). Estabelecer hiperligacdes entre material audiovisual parecia uma progressao
natural para os artistas e documentaristas. Este tipo de légica de interatividade, foi
adoptada em CD-ROMs interativos (Immemory3°, Chris Marker, 1997), e mais tarde
em DVDs, tornando-se bastante popular na web, havendo uma grande producao de
"web-docs" que seguem esta légica, como o Out My Window (2010) ou o Journey to the
End of The Coal (2009). Este tipo de documentarios interativos adoptam uma forma
hipertextual porque estabelecem ligacdes dentro de uma base de dados de videos
fechada, dando ao utilizador um papel de exploracao, dentro dos limites dessa mesma

base de dados.

Para melhor compreensdo, tome-se como exemplo Immemory, de Chris Marker.
Primeiro por razdes historicas, pois foi um dos primeiros cineastas a aventurar-se no
mundo da interatividade e segundo porque Gaudenzi também relata a experiéncia

que o utilizador vive ao navegar neste projeto.

Originalmente, Immemory era uma instalagio multimédia interativa que foi exibida
em 1997 no Centro George Pompidou, Franca. Um ano depois foi comercializado em

suporte CD-Rom. A ideia base da aplicagdo hipermédia é cartografar uma geografia da

36 O projeto foi inserido online e pode ser acedido em http://www.gorgomancy.net/HTML/Immemory/.

57



sua memdria, através de fotos, poemas, fragmentos de filmes e sons. A légica nao-
linear e fragmentada permite ao utilizador explorar, por uma navegacao livre o que
Marker chama de zonas da sua memoria, na espectativa de que esta exploracao sirva
como um trampolim que direciona o utilizador para as suas memdrias pessoais. O
mapa que Chris Marker desenvolveu, esta dividido em seis zonas: Memdria, Museu,
Viagem, Cinema, Foto, Guerra e Poesia. Cada zona contém uma mistura de dados
(fotos, textos, arquivos de audio e alguns videos) e o utilizador pode navegar por
qualquer caminho possivel. Immemory tem um claro ponto de partida, mas ndo tem

um final claro.

Usman Haque (apud Gaudenzi, 2011, Chapter 5, p. 2) argumenta que o processo de
clicar num link fixo (por exemplo, numa pagina da web) nao é a interatividade, mas
sim reatividade. Numa reacdo o input e o output (fun¢do de transferéncia) é fixo, mas
em interagdo a fungdo de transferéncia é dindmica. Assim sendo Gaudenzi considera
que a maioria dos documentarios que seguem uma légica de interagdo hipertextual
tém uma forma reativa e é importante fazer uma distingdo entre uma estrutura
reativa e uma estrutura interativa porque somente as estruturas interativas sao
passiveis de mudar, isto é, sdo abertas. Isto significa que as relagdes que forjam com

outras assemblages®” influenciam a sua prépria forma e légica interna.

Do ponto de vista do autor, este cria os cendrios, as ligacdes possiveis na base de
dados e o utilizador escolhe as rotas. A realidade ndo é mais uma cocriagao, que
acontece através de uma conversa mutua entre o utilizador e o autor, mas um
conjunto de possibilidades onde o utilizador deixa de ser um participante, como no

modo conversacgao, e passa a ser um convidado.

Para comegar, quando se explora uma narrativa de hipertexto uma grande parte
da motivagdo é a curiosidade de ver "do que se trata”. [..] Mas serd isso
realmente suficiente? Esta resposta parece se adequar mais aos autores do que

aos préprios utilizadores. Eu pessoalmente acredito que narrativas se ramificam

37 Deparei-me com um problema de tradug¢do para a nogdo de assemblages que Gaudenzi utiliza baseando-se nas no¢des dos
filosofos franceses Gilles Deleuze e Félix Guattari. Assemblages significa que quando um homem utiliza uma méquina (um
computador neste caso) essa relagdo transforma quer o homem quer a maquina numa nova entidade em constante mutagao.
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sdo muito eficazes num ambiente de aprendizagem (quando o utilizador tem
uma forte motivacdo para navegar pelo contetido), mas menos eficaz num
ambiente narrativo (onde o utilizador ainda espera uma lideranga narrativa do

autor e ndo a encontra numa légica de opgdes). “(Gaudenzi, 2011, Cap. 1, p. 16)

Projetos de documentdrios interativos referidos anteriormente, como o Immemory,
Out My Window e Journey to the end of the coal aspiram e tentam retratar uma
realidade através de um arquivo pesquisavel, uma base de dados. Nestes casos a base
de dados é fechada, nio pode ser expandida nem pelo autor nem pelo utilizador. E
através do hipertexto que a base de dados pode ser explorada, redirecionando o
utilizador para outro fragmento (de video, audio, texto ou uma combinac¢do destes)
que lhe permita continuar a construir a realidade que esta a explorar. O utilizador
apenas pode explorar, e ndo pode acrescentar algo de novo a narrativa. Neste caso o
autor assume um papel de um narrador que joga com niveis de escolhas dentro de
uma estrutura narrativa controlada. O modo de hipertexto centra-se na premissa de
que a viagem é a parte mais importante da experiéncia, e que o utilizador gosta de

construir o seu itinerario, e em dltima instancia a sua interpretacao da realidade.

MoDO PARTICIPATIVO (PARTICIPATIVE MODE)

Para contextualizar este modo de interagdo, Gaudenzi refere um projeto de 1995, do
MIT Interactive Cinema Group, liderado por Glorianna Davenport, que pretendia
explorar as possibilidades de um documentario digital evolutivo (Gaudenzi, 2011,
Cap. 1, p. 17). Para tal, Davenport quis levar mais longe a légica da base de dados

nestes contextos, tornando-a aberta a mudancas, permitindo novas entradas.

“Dois principais projetos de documentdrios saiem do grupo de Davenport:
Boston Renewed Vistas (1995-2004), e Jerome B.Wiesner 1915-1994: A Random
Walk through the 20th Century (1994-1996, web and CD-Rom). Ambos os
documentdrios interativos permitem uma certa escalabilidade na base de dados,
mas a fungdo do utilizador é considerada principalmente extradiegética; as
agoes dos espectadores influenciam o processo da narrativa, mais do que alterar
eventos no mundo da historia. Estamos de volta para a logica da exploragdo do
hipertexto, mas com uma peculiaridade: a base de dados de video pode evoluir.
Eu chamaria a isto uma expansdo do mundo da historia ao invés de uma

participagdo nele. Mas foi plantada a semente...” (Gaudenzi, 2011, Cap. 1, p. 18)
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A sensacdo de uma base de dados infinita é substituida por uma base de dados
evolutiva, onde os contetidos podem ser adicionados por ambos os utilizadores e
autores. O autor torna-se no criador da base de dados e estabelece as regras para

preenché-la com conteudo, para de seguida, decidir o que fazer com ela.

Com a massificacdo de banda larga e o advento da Web 2.0 como um ambiente de
interacdo e participacdo é possivel uma relacdo bidirecional entre os autores de
media digitais e os utilizadores, como ja referido anteriormente (Manuel Castells).
Dessa  formaautoresde documentdrios interativos comecarama  explorar
as potencialidades de envolvimento ativo dos utilizadores na producdo. Esta
colaboragdo pode ser de varias formas, como por exemplo: os utilizadores fazerem
edicao de video online; contribuir com clips de video subordinados a tematica; fazer
traducdo para outras linguas; entre outras possibilidades de participacao
colaborativa. Estes tipos de documentdrios interativos recaem sobre um modo
participativo porque contam com o utilizador para a evolugdo continua de uma base
de dados aberta. Gaudenzi identifica 7 niveis e tipos de participagdo possiveis na para
uma participagdo ativa do utilizador em documentarios interativos, onde a web deixa
de ser apenas uma plataforma de distribuicdo e passa a ser um meio de criacao e

colaboragao:

1. Vdrios tipos de canais de video surgem na rede (Youtube, Vimeo).

2. A web ndo sé é utilizada para visualizar ou enviar videos, mas para escrever
comentarios diretamente no fluxo de video (camadas de texto diretamente
sobre o video, Gaudenzi da o exemplo de Nico Nico Douga).

3. Arede é utilizada como um canal de distribui¢ao:

3.1 A distribuicdo de documentarios independentes que ndo tém mercado numa
plataforma de televisdo mainstream (documentarychannel.com).

3.2 A distribuicdo de documentarios que pertencem ao arquivo de grandes
cadeias televisivas, podendo ser baixados gratuitamente ou numa légica de
pay-per-view (Channel4, BBC).

4. A web permite aos documentaristas estabelecer relagdes com as comunidades

interessadas em torno das questdes levantadas nos seus documentarios
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lineares. Eles usam a internet para obter feedback dos telespectadores, mas
também para abrir o debate a um publico maior. (Over The Hills (Beperk

Thoudbaar, 2007)).

5. A web permite as comunidades locais criar documentarios numa légica

colaborativa. (depford.tv)

6. Aweb é usada para outros fins que nao visualizar ou compartilhar videos, mas
para taggar e avalia-los, de modo a contribuir para uma pratica de edigdo

colaborativa (Echo Chamber Project).

7. A web é utilizada como uma plataforma para recolher imagens de video
enviadas pelos utilizadores sobre um tépico em especifico. Este filme é entao
editado como parte de uma performance artistica. (Overheated Symphony, Life

in a Day)

O que acontece ao nivel da colaboragao e participacao em alguns pontos referidos
(4,5, 6 e 7) é que o processo é colaborativo, mas a experiéncia do produto final
para o utilizador ndo o é. O documentadrio interativo é, de forma parcial, da autoria
dos seus colaboradores. E o resultado de varias camadas de interacdo pelas
entradas individuais de cada utilizador, resultando num processo criativo (o
conceito da base de dados como centro do processo criativo argumentado por Lev
Manovich é explorado numa sec¢do posterior). A interatividade com o sistema
neste modo de intera¢do nao é uma forma do utilizador se movimentar através do
contetildo, como no modo hipertextual, mas uma forma de interagir no processo

de constru¢do do documentario.

Gaudenzi questiona entdo qual destes exemplos poderdo ser considerados
documentarios interativos. Considera entdo que para tal tem de haver um certo
grau de interacdo com o conteuido (antes, durante ou depois da producdo). De
uma forma geral exclui canais como o Youtube dado o seu vasto e interminavel
conteido (a nao ser que se queira considerar o Youtube como um meta-
documentario da sociedade) e websites que apenas alojam um documentario na
sua forma final sem possibilidade de interacao com os utilizadores em nenhuma

das fases do seu processo de produgao.
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A metafora usada por Gaudenzi para o modo participativo é a de uma construgao
em grupo. Cada um adiciona blocos de tijolo numa constru¢do em constante
evolugdo mas que nunca acaba, enquanto houverem interessados em participar

no processo.

MoD0 EXPERIENCIAL (EXPERIENCIAL MODE)

Na década de 2000 os computadores tornam-se portateis e os dispositivos moveis de
comunicacdo comegam a ter poder de processamento suficiente para serem
utilizados para além de chamadas telefénicas, mensagens e simples jogos. Para além
disso mantém a possibilidade de estarem sempre ligados a internet por sistemas sem
fio, e a possibilidade de criar contetdos audiovisuais através das suas camaras. A
incorporacdo do Sistema de Posicionamento Global (GPS) nos sistemas mobile
trouxeram para o espaco fisico contetidos digitais. Os media locativos surgem entao
como uma forma de comunicagdo que utiliza os dispositivos digitais, normalmente
portateis, no espaco fisico. Sob uma perspetiva de interacdo Humano-Computador, a
interacdo (em media locativos) acontece agora num espaco fisico que é imprevisivel e
é sempre situada num contexto dinamico. (Gaudenzi, 2011, Cap 1, p. 22). O sistema
precisa de se adaptar a um ambiente que é dinamico e, portanto, precisa de ser auto-
adaptativo e evolutivo. Isto envolve um tipo de computacdo interativa, ja que a
interacdo com o mundo exterior é calculado e processada pelo sistema durante o
proprio processo de interacdo, ao invés de antes e depois, como na computacdo

algoritmica.

“Por volta do ano 2000, os jogos pervasivos, ambientes de aprendizagem, arte
locativa e computagdo non-task oriented comegaram a ser explorados, o
utilizador move-se para longe do ecrd, da interface grdfica e do rato para se

situar em espagos fisicos reais.” (Gaudenzi, 2011, Cap. 1, p. 22)

Gaudenzi (2012) refere como exemplo deste modo o projeto 34 North West (Hight,
Knowlton and Spellman, 2001 apud Aston & Gaudenzi, 2012). Os utilizadores eram
“equipados” com um GPS, um tablet e uns headphones. Ao caminharem pelas ruas de
Los Angeles iam-lhes sendo narradas e ilustradas no ecra do tablet histérias da era

industrial da cidade. A posicdo georreferenciada que os utilizadores se encontrassem
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desencadeava as histoérias relacionadas com aquela localizagdo. Enquanto um
utilizador se movimenta num espaco que é fisico (na rua, por exemplo), sdo
desafiados os seus sentidos pela adicdo de camadas de informagdo. Um outro
exemplo de documentdrio interativo locativo amplamente estudado por Gaudenzi na
sua tese de doutoramento é Rider Spoke. Sucintamente, em Rider Spoke, os
utilizadores munidos de uma bicicleta equipada com um smartphone com GPS e
auriculares sdo convidados a ir para Barbican, um centro cultural em Londres. O
participante sai para as ruas de Londres, onde a medida que se desloca vai ouvindo as
dire¢des dadas pelo dispositivo. O dispositivo pede ao participante para encontrar um
local na cidade, parar 13, e responder a uma pergunta especifica, ficando a resposta
gravada no dispositivo. As perguntas podem ser qualquer coisa como "Descreva-se.
Como é que voceé é? Como é que se sente?", ou "Encontre um lugar calmo e diga quem
ou o que torna tudo bem para si." A resposta é depois armazenada com o
posicionamento de GPS de modo a que possa ser recuperado por qualquer outro

participante que pare numa localizagdo préxima.

Retomando as func¢des de Aarseth referidas na seccdo do modo de interagdo
hipertextual, Gaudenzi considera que finalmente as quatro fung¢des pelas quais o

utilizador pode manter atividade sdo atingidas:

Pela primeira vez, todas as fungées de feedback de Aarseth estdo atingidas: o
utilizador explora um espago (fungdo exploratoria), interpreta um personagem,
muitas vezes ele ou ela propria (fungdo de role-playing), participa e adiciona
contetido para o sistema (fungdo configurativa) e pode ter uma jornada
esteticamente motivada (fungdo poética). O autor, por outro lado, tem o papel de
"projetar as experiéncias para um ambiente dindmico", projetar para a

interagdo com o mundo.” (Gaudenzi, 2011, Chapter 1, p. 25)

Nas narrativas interativas baseadas em ecras, o utilizador clica num texto, numa
imagem ou num video, para saltar para o préximo ecra. Nas narrativas experienciais e
locativas o posicionamento fisico no espaco é o que abre as possibilidades da histéria
ao utilizador, pois é o posicionamento do corpo, que permite o acesso ao conteddo
digital. Gaudenzi refere que esta movimentacdo pela histéria, através da deslocagido

do corpo pelo espaco fisico é um hipertexto, mas sem os vinculos entre os nés: os nés
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em obras narrativas com propriedades locativas estdo imbuidos no conteddo, e estdo
referenciados por forma a que possam ser encontrados pela movimentacao corporal
do utilizador no espaco. As narrativas experienciais locativas procuram a
espontaneidade para experimentar a relagdo dindmica entre o ambiente e o
utilizador. Isso também significa que o que é efetivamente uma interacdo reativa
pode ndo parecer como tal, uma vez que output predeterminado (por exemplo em
Rider Spoke a voz das perguntas) pode surgir a partir do contexto em que o utilizador
se insere, e ndo a partir de uma escolha direta feita por ele. (Gaudenzi, 2011, Chapter

6, p. 6)

O principio pelos quais Gaudenzi categoriza documentdarios interativos podem ser do
ponto de vista do autor, do ponto de vista do utilizador ou do ponto de vista do
assunto. Gaudenzi geralmente apresenta uma perspetiva do utilizador, de uma forma
geral a maneira como um utilizador pode interagir com o documentario. O quadro
apresentado na Tabela 2, da prépria autora, apresenta de forma condensada os
pontos chaves que Gaudenzi utiliza para a classificagdo dos documentarios

interativos.

64



Interactive documentary

Logic of interactivity

Function of the

Role of the author

examples (different sources) user
(according to E.
Aarseth)
Conversational * the Aspen Moviemap Inspired by Andy Role playing To create a world ,
mode (1980) MIT Lippman’s 5 corollaries: Configurative its rules and the
» Sim City (1989) 1. interruptability user’s agency
(Metaphor = Will Wright 2. graceful
Conversation) * The Sims (2000) Will degradation
Wright 3. limited look
* Americas Army (2002) ahead
US Army 4. no default
» JFK Reloaded (2004) 5. impression of
Traffic Software infinite database
Hitchhiking / * Moss Landing (1989) Inspired by Turner’s Explorative To create possible
hypertext mode Apple M.MedialLab algorithmic computation: paths within a
* Inmemory (1997) Chris closed database
(Metaphor = Marker e limited storage
Hitchhiking)  Bleeding through: Layers | o computation is
of Los Angels (2003) closed
Labyrinth Project e behavior is fixed
» Forgotten Flags (2007)
Florian Thalhofer
* Rehearsing Reality
(2007) Nina Simoes
Participative mode | * Boston Renewed Vistas | Inspired by : Explorative To create the
(1995-2004) Configurative condition to
(Metaphor = Davenport e interruptability populate a database
Bulldlng i Depford TV (2005- ° evolving database Decide what to do
or one-sided ongoing) with the database
conversation) Adnan Hadzi
* The Echo Chamber
Project (2006-ongoing)
Kent Bye
+ Over the Hills website
(2007-ongoing)
Sunny Bergman
Experiential mode | » Greenwich Emotional Inspired by: Explorative To design
Map (2005-6) Role Playing experiences in a
(Metaphor = Christian Nold interactive computation Configurative dynamic
Dancing) » Rider Spoke (2007) (or the Super-Turing Poetic environment
Blast Theory computation)
e interaction with the
world

¢ infinity of memory
and time resources

e evolution of the
system

TABELA 2 - MODOS DE INTERACAO EM DOCUMENTARIO INTERATIVO SEGUNDO SANDRA GAUDENZI (2011, CAP 1, P.27)
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CAPITULO 3




NARRATIVA

Os documentarios como os conhecemos na sua forma linear assumem diversas
estratégias para assegurar a sua audiéncia e manter os espetadores interessados no
que acontece na cena seguinte. Uma dessas estratégias, sendo mesmo a principal, é a
capacidade de contar ao publico uma boa histéria. Ao criarem-se documentarios
interativos, independentemente da sua complexidade de navegacdo, deverd em
primeira instancia ser pensada a histdria e qual a melhor forma de a contar, de se
passar a mensagem pretendida. Neste sentido a narrativa assume um papel de
"espinha dorsal" na criagdo de qualquer peca audiovisual interativa, incluindo os
documentarios. Por todos os novos media resultarem de um processo de remediagdo
(Bolter & Gruisin, 2003) ou remix (Manovich, 2005) dos media anteriores, os
fundamentos e mecanismos que auxiliam na criacdo de uma boa histéria remontam a
data de 350 a.C, onde na obra "A Poética" de Aristételes sdo explorados os
ingredientes principais na estruturagdo formal de um enredo, aplicados com sucesso
até aos dias de hoje na literatura, teatro, cinema de ficcdo e nao-ficcdo, como o

documentario.

Nesta seccdo pretende-se analisar os principios das estruturas narrativas, a
atualidade ou a metamorfose da poética aristotélica, em particular no contexto das

narrativas nio-lineares interativas.

Aristételes, no seu estudo "A Poética", contribuiu com os tépicos para a criacdo de
narrativas eficazes com uma simples premissa destas serem baseados numa

estrutura de trés atos. Um principio, um meio e um fim (I, II e Il Ato). Ele refere que:

"Todo é o que tem principio, meio e fim. O principio ndo vem depois de coisa
alguma necessariamente, é aquilo apés o qual é natural haver ou produzir-se
outra coisa. O fim é o contrdrio: produz-se depois de outra coisa, quer
necessariamente, quer segundo o curso ordindrio, mas depois dele nada mais
ocorre. 0 meio é o que vem depois de uma coisa e é sequido de outra. Portanto,
para que as fdbulas sejam bem compostas, é preciso que ndo comecem nem
acabem ao acaso, mas que sejam estabelecidas segundo as condigdes indicadas."

(Aristoteles, n.d., Chapter VII, pontos 3-7)
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A proposito de Aristételes, Carolyn Miller (Digital Storytelling, 2008) refere que, para
além da estrutura em trés atos, a motivacdo do personagem é o catalisador que
direciona acdo, sendo a acdo um dos principais elementos numa narrativa. Um bom
enredo pode criar na audiéncia um efeito de catarse, uma espécie de purificagdo de
alguns sentimentos, como a compaixdo ou o medo, experimentado pela audiéncia
durante e depois de uma apresentacdo dramatica. A estruturacdo dramadtica em trés
atos foi remediada e acabou por encontrar lugar nos novos media interativos, em
particular nos videojogos, assim como as motivacdes dos personagens que oS
conduzem as agdes e os faz tomar escolhas num universo virtual repleto de opgdes,

sendo neste caso o personagem uma projec¢do "remediada” do utilizador.

Aristételes promove a distingdo entre os modos narrativos: diegesis e mimesis3%. No
primeiro modo - diegesis - a presenca do narrador ndo é ocultada, ele assume-se
como um intermediario entre o leitor e a histéria, e ¢ um modo recorrente na epopeia
e no romance. No segundo modo - mimesis - a intervencdo do narrador nao ocorre,
uma vez que a histdria aparenta narrar-se por si préopria como no teatro, no drama e

em romances que se baseiam no dialogo ou o no monoélogo.

Os estudos sobre a narrativa comeg¢am por ter a sua génese em Aristoteles. No
compéndio de teorias literarias The Johns Hopkins Guide to Literary Theory and
Criticism3?, no artigo sobre Narratologia (teoria narrativa que consiste em descrever
os sistemas caracteristicos das regras que governam a produc¢do e o processamento
narrativos), Paul Cobley refere Aristoteles como o derradeiro antecessor desta

corrente tedrica:

Seu derradeiro antepassado é Aristdteles (384-322 aC), cuja Poética (c. 330 aC),
[...] oferece um guia prescritivo para o funcionamento da poesia. A Narrativa ndo

é considerada aqui explicitamente mas estd implicitamente incorporada nas

38 Para além destes conceitos Aristoteles introduz os seguintes Catharsis ou "purgacdo”, "purificagdo”, "esclarecimento"”;
Peripeteia ou "reversdo"; Anagnorisis ou "reconhecimento”, "identificagdo"; Hamartia ou "erro de calculo" (entendida no
Romantismo como "falha tragica"); Mythos ou "roteiro", "argumento"; Ethos ou "carater"; Dianoia ou "pensamento”, "tema"; Lexis
ou "retorica", "fala"; Melos ou "melodia", "musica"; Opsis ou "espetaculo”, in Wikipedia.

39 Compéndio que reune mais de 200 especialistas de todo o mundo, pode ser acedido online: http://litguide.press.jhu.edu
(necessita de se estar ligado a uma rede autorizada)
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formas da tragédia, da comédia, e do épico.”(Cobley, 2012, p. 348)%0

Cobley refere que s6 dois milénios apds Aristoteles o estudo sobre as formas de
narrativa reapareceram de forma sistematizada, a partir do século XX. O termo
“narratologia” foi proposto por Tzvetan Todorov na obra A gramdtica do Decameron
(1982), na qual o autor apresenta uma analise das estruturas da narra¢ao presentes
nas novelas do Decameron, obra-prima de Boccaccio. E criada assim uma teoria geral
da narrativa com base na hipdtese de que existe uma gramatica universal, tendo
como influéncias tedricas o formalismo russo (Vladimir Propp) e o estruturalismo
francés (Ferdinand de Saussure, Claude Lévi-Strauss, Roland Barthes). A narratologia
serve-se das praticas estruturalistas de isolar os componentes dos diversos tipos
textuais, bem como de descrever a maneira como esses elementos se articulam, para
estudar as narrativas a partir das suas estruturas e elementos. Em A Morfologia do
Conto de Fadas, Vladimir Propp desconsiderou a narra¢do nos contos de fadas russos
e descreveu-os considerando os seus componentes. Propp isolou 31 fung¢des, que
constituem os elementos fundamentais dos contos (russos) de fadas e sustentou que
nenhuma func¢do exclui qualquer outra e que muitas delas aparecem sempre na

mesma ordem.

Mieke Bal*l, no seu livro Narratology: Introduction to the theory of narrative (1997)
decompde os textos narrativos em trés camadas: o texto, a histéria e a fabula. A
camada de texto refere-se a apresentacdo “fisica” final de uma histéria. Para textos
escritos, corresponde as préprias palavras e frases usadas pelo autor. A Histéria, por
outro lado, é a apresentacdo da fabula de uma determinada maneira. A camada de
histéoria ndo contém necessariamente todos os eventos do universo narrativo, nem
devem estes seguir uma ordem estritamente cronolégica. Estas transformacodes
podem ser usadas, por exemplo, para contar a histéria do ponto de vista de uma
especificidade. Finalmente, a fibula é a camada de nivel mais baixo de uma narrativa:

a sequéncia de agdes e eventos légica e cronologicamente relacionadas, causadas ou

4 Tradugdo minha.

41 Mieke Bal é professora no Royal Netherlands Academy of Arts and Sciences (KNAW). Seus estudos abordam temas como teoria
literaria, histéria da arte e histoéria cultural. E uma das principais semioticistas da histéria da arte ainda no ativo.
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experimentadas pelos personagens da historia. A fabula pode ser vista como o

conjunto de tudo o que aconteceu no universo narrativo.

“Um texto narrativo é um texto onde agente ou sujeito transmite a um
destinatdrio (isto é, conta ao leitor) uma histéria num determinado meio, tais
como a linguagem, imagens, sons, ou uma construgcdo e combinagdo destes. A
histéria é o conteiido desse texto, e produz uma manifestacdo particular,
inflexd@o, e "coloracdo” de uma fdbula, a fdbula é uma série de eventos
relacionados de forma Idgica e cronologicamente que sdo causadas ou

experimentado pelos atores.” (Bal, 1997, p. 5)#

Um importante ponto de partida no desenvolvimento da narratologia é a
consideracdo de que existem narrativas e histérias contadas numa variedade de
meios: linguagens oral e escrita (em prosa ou em verso), mas também linguagens
imagéticas, figuras estaticas ou animadas (como em narrativas pictoricas, vitrais
iconicos ou filmes), musica, ou uma combina¢do de veiculos (como em banda
desenhada). Teoricamente, a narratologia serd capaz de identificar os dispositivos
principais de estrutura das narrativas que aparecem nos meios de comunicagdo como

a linguagem oral, escrita, mimica, visual, audiovisual, computadores e media digitais.

O caracter sistematico e quase “algoritmizado” da abordagem da narratologia as
narrativas pode levar-nos a dizer que o meio digital parece ser um dos mais propicios

para a narrativa interativa. Janet Murray (2004, p. 2) explica que nos meios digitais:

1) acapacidade procedimental de poder incorporar regras e executa-las;

2) asua capacidade de nos permitir participar na manipulagdo dos seus
objetos;
3) asua capacidade enciclopédica de poder conter mais informag¢des em mais

formas do que em qualquer meio anterior;

4) suas capacidades espaciais de poder criar um mundo em que podemos

navegar e até mesmo habitar;

42 Tradugdo minha.
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caracteristicas estas, aliadas a possibilidade de incluir imagens fixas, imagens em
movimento, texto, dudio, video e espacos navegaveis tridimensionais, posicionam as

narrativas sob influéncia da interatividade.

Janet Murray foi uma das primeiras tedricas a tratar a narrativa sobre a perspetiva
dos novos media digitais interativos. No seu livro Hamlet in the Holodeck (1997),
estuda as narrativas e o que elas se podem tornar num ambiente multissensorial,
tridimensional e virtual interativo. O conceito do Holodeck vem da popular série de
televisdo Star Trek. E uma espécie alegoria a um local onde os membros da tripulagio
da nave especial Enterprise se retiram para relaxamento e entretenimento. Neste
local alegérico, um computador executa uma simulac¢do tridimensional de um mundo
ficticio, e o visitante - como Murray o define, o interator - torna-se um personagem de
um romance digital. O enredo deste romance é gerado "ao vivo", através da interacdo
entre o participante humano e os personagens virtuais criados pelo computador.

Neste sentido passa-se a analisar a narrativa interativa na sec¢do seguinte.
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A NARRATIVA INTERATIVA E NAO-LINEARIDADE

Ao introduzir-se interatividade numa aplica¢do, como o caso dos iDocs*3, afecta-se de
uma forma significativa a sua estruturacdo, sendo que as teorias literarias e de
planificacdo dramatica, provadas eficazes, ndo sdo suficientes para organizar uma
narrativa num ambiente interativo. Para tal é necessario aplicar outros modelos em
conjunto com o principio classico dos trés atos inicialmente proposto por
Aristételes#4. Contudo, hd que perceber que estes modelos sdo apenas pontos de
partida e de auxilio na planificagdo de uma narrativa interativa, sendo que muitos dos
documentarios interativos, sdo performances tecnoldogicas em que ndo é dada a

habitual atencdo ao impacto emocional que podem atingir através da narrativa.

Retomando o conceito de Holodeck, de Janet Murray, referido anteriormente, o
interator ao tornar-se um personagem de uma narrativa, vai usufruir de uma

experiéncia agradavel e de aprendizagem:

"0 Holodeck, como qualquer experiéncia literdria, é potencialmente valioso
exatamente desta maneira. Ele fornece um lugar seguro para enfrentar
sentimentos perturbadores que, de outra forma seriam suprimidos, que nos
permite reconhecer nossas fantasias mais ameagadores sem ficar paralisado por

eles.” (Murray, 1997, p. 25)45

De acordo com Maurie-Laure Ryan*t a viabilidade do conceito do Holodeck como
modelo de narrativa digital é questionavel por uma série de razdes: tecnoldgicas,
algoritmicas, mas acima de tudo psicolégicas (Maurie-Laure Ryan, 2001). A autora
refere que é importante lembrar que apesar do interator ser um agente, e nesse
sentido, um coprodutor do enredo, ele é sobretudo um beneficiario dessa

performance. Como é o caso dos jogos e dos desportos, o interator participa para seu

43 iDocs é termo proposto por Sandra Gaudenzi para documentarios interativos. Gaudenzi é uma das principais investigadoras
na area dos documentdrios interativos, professora na Universidade de Bristol, Inglaterra, e uma das organizadoras da
conferéncia iDocs, bem como do website iDocs.org.

44 Ao referir Aristételes fago-o numa perspetiva histérica enquanto base para todos os académicos litrerdrios que se
debrugaram sobre a narrativa, como Vladimir Propp, ou numa vertente mais audiovisual de guido e argumento Robert Mckee)

4 Tradugdo minha.

46 Marie-Laure Ryan é uma proeminente tedrica e critica literaria. tem escrito varios livros e artigos sobre narratologia, fic¢do e
cibercultura, e foi premiada diversas vezes pelo seu trabalho.
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préprio prazer, e ao tornar-se num personagem deve ser uma atividade gratificante.
Ryan argumenta que nesta perspetiva de experiéncia na primeira pessoa, existem
narrativas que pela sua natureza ndo se adaptam bem a ideia de Murray e do
Holodeck. Por essa razdo refere que o prazer no usufruto de certas narrativas, como
as tragicas, resultam numa perspetiva de relagdo entre os personagens e o leitor, que

o coloca na terceira pessoa:

“Se é retirado um prazer estético do trdgico destino de personagens da
literatura, como Anna Karenina, Hamlet ou Madame Bovary, o facto de se chorar
por eles e desfrutar-mos as nossas ldgrimas, é porque a nossa participagdo é um
compromisso entre a primeira pessoa e a perspetiva da terceira pessoa. [...] Um
interator teria de - literal e metaforicamente - estar louco para querer
submeter-se ao destino de uma heroina que comete suicidio como resultado de
um caso de amor que corre mal, como Emma Bovary ou Anna Karenina.”

(Maurie-Laure Ryan, 2001)4

Desta forma o argumento que Murray defende - “A beleza da narrativa é
independente do meio.” (1997, p. 273) é contrariado por Ryan que diz “a estrutura
cognitiva abstrata a que chamamos de narrativa é de tal ordem que ela pode ser
utilizada em muitos meios diferentes, mas cada meio tem diferentes recursos
expressivos e, portanto, ird produzir diferentes manifestagdo dessa estrutura abstrata.”
(2001, online). Retomando o conceito de Mcluhan de que o meio é a mensagem, ele
préprio refere que “o meio é que molda e controla a escala e a forma de associagdo e
da a¢cdo humana.”(McLuhan, 1965, p. 9), ou seja, cada medium contém as suas
proprias propriedades que moldam a forma como a mensagem é difundida. As
narrativas estdo sob a influéncia dos meios digitais interativos, e apresentam a
necessidade de serem pensadas para este meio, tendo em conta as suas

caracteristicas, nomeadamente a interatividade.

Gifreu aponta que a interatividade implica um tipo de narrativa ndo-linear, uma

narrativa bastante diferente dos classicos gregos*8. A propoésito deste assunto, Gifreu

47 Tradugdo minha.

48 (s classicos gregos e seus canones literarios apesar de m.uito antigos ainda se mantém atuais e validos.
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referindo Xavier Berenguer#® afirma que os resultados finais de uma narrativa
interativa sdo muito diferentes de uma narrativa classica. O ponto de partida para um
autor de um projeto interativo é aproximadamente o mesmo que para um autor de
um tradicional trabalho audiovisual: um conjunto mais ou menos cadtico de
elementos visuais e textuais. Mas enquanto em audiovisuais "tradicionais" a
estruturacdo passa pela apresentacdo dos elementos de uma forma linear, um
medium interativo necessita da disposicdo e acesso desses elementos numa forma

ndo-linear, organizada como contetido numa base de dados.

Apesar de tudo as estratégias representativas ndo-lineares, ndo sdo exclusivas da
"nova era" digital. Sempre houveram diciondrios, enciclopédias e manuais, cuja a
leitura nao tem de obrigatoriamente seguir o fluxo linear. Para além do mais o uso de
indices e indexes refletem um certo grau de hipertextualidade e ancoragem. Dizer que
o hipermédia rompe com a linearidade é acreditar que ha uma linearidade absoluta
nos préprios media precedentes, o que nao é verdade. Ao nivel da interpretagao,

a leitura:

"(..) deixa de ser linear, sobretudo, se pensarmos nas operagdes cognitivas
envolvidas na compreensdo de textos escritos. Toda leitura envolve colocar em
prdtica diversas habilidades cognitivas que refletem o funcionamento de vdrios
dominios de processamento. Ler ndo é realizar uma ou outra habilidade, mas um
conjunto delas, que juntas resultam na construgdo de sentido(s)" (Coscarelli,

2006, p. 4)

Na arte, pela década de 20, o movimento "Dada" recorre ao absurdo através de
técnicas de fotomontagem, colagens e recortes de diversos objetos normalmente nao
associados a esfera da arte (como bilhetes de comboio, recortes de jornal, objetos
mundanos) para a construcao de objetos artisticos, carregados de critica social. Da
mesma forma, através de recortes de palavras e frases aleatérias criavam-se poemas.
Este movimento serve de inspiracdo para movimentos artisticos que nasceram mais

tarde como o Pop Art e o Surrealismo, pela década de 50 e 60, altura pela qual o

49 Xavier Berenguer é professor da Universidade Pompeu Fabra, onde cofundou e dirigiu o Instituto de Audiovisual (1994-
2000), dedicada a experimentagdo em medias digitais, e coordenador do Mestrado em Artes Digitais (1996-2008).
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escritor William Burroughs torna esta técnica popularizada. A técnica de cut-up é uma
técnica literaria aleatéria em que um texto é cortado e reorganizado para criar um
novo texto. Os cut-ups sdo usados para oferecer uma alternativa ndo-linear de leitura
e escrita aos textos tradicionais. No fundo, a fragmentacdo da informacdo presente
em hipermédia, afigura-se de certa forma com os modelos de estruturacao destes

movimentos artisticos.

Mikhail Bakhtin, teérico da linguistica, refere que qualquer texto faz sempre
referéncia a outros texto e defende a intertextualidade como mais um trago indicativo
da ndo-linearidade dos textos. A intertextualidade, consciente ou inconsciente,
propositada ou ndo, transcende a literatura e apresenta-se em todas as artes, pois
todo discurso artistico é composto de outro discurso. Nada é construido por geracao

espontanea e é sempre fruto de uma intrinseca troca simbdlica e cultural do autor.

Ao nivel do cinema, nomeadamente na era digital, convém salientar que os processos
de edicdo sdo ndo-lineares. Apesar dos conceitos tedricos da montagem serem o0s
mesmos, as técnicas de montagem filmica (cortar e colar pelicula) sao diferentes da
montagem em video (métodos de regravacao) e da digital (digitalizacdo e uso de
software apropriado). A gravacao e montagem em pelicula, ainda hoje garante uma
qualidade de imagem soberba (caso a gravacdo tenha sido feita em 35mm ou 16mm)
e sempre foi um processo delicado, moroso e muito dispendioso, com a necessidade
de maquinas dedicadas e uma extrema precisdo por parte dos técnicos montadores,
para além de passar por varios processos quimicos (negativo para positivo e vice
versa) até ao master final. Com o advento do video passou-se a usar técnicas de
edicdo linear: a partir da maquina de origem (video ou camara de filmar) reproduz-se
as sequéncias escolhidas pela ordem que se quer transferindo-as para a maquina de
gravacdo e assim sucessivamente até se chegar a montagem final. A montagem digital
com software de edi¢do ndo-linear ou digital, oferece grandes vantagens em relagdo a
velocidade de execuc¢do. Qualquer experiéncia (trocar posicdo de clips, aplicar uma
transicdo, etc.) pode ser feita em segundos desde que se saiba operar com o software,
uma vez que todos os ficheiros de som e video sdo de facil acesso, e estes ndo obrigam

o editor a gravar sequencial e linearmente para o master. Efeitos épticos desde a
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camara lenta ou acelerada, titulos e fades, sdo faceis de inserir neste formato de video
digital, entretanto em pelicula isso ja ndo acontece e esses processos sao muito caros.
Convém ainda referir que todos estes processos de manipulacdo sdo nao destrutivos,
isto é, eles referenciam o ficheiro original mas nao o alteram, podendo-se facilmente
voltar atrds em alguma alteracdo. E claramente vantajoso o uso do digital
principalmente quando se insere em situagdes de baixo orcamento ou até mesmo
autofinanciamento, sendo que na atualidade é o "standard" mesmo nos grandes

estudios de cinema e televisdo.

Sendo os processos de edicdo ndo-lineares, que de certa forma se assemelham mais
aos processos cognitivos do autor, serdo as narrativas por eles criados ndo-lineares?
Sim e ndo. Toda a histéria audiovisual (cinema, documentdrio, televisdo) esta
amplamente relacionada com metodologias de storytelling lineares, desde
blockbusters, a documentarios televisivos, telenovelas e outros formatos que seguem
os canones aristotélicos. No entanto, na arte do cinema, a organiza¢do nao-linear do
discurso filmico esta presente desde 1929, no filme "Um Cdo em Andaluzia", realizado
por Luis Buiiuel, fortemente influenciado por Salvador Dali e pela corrente artistica
do Surrealismo. “Este filme é caracterizado por possuir uma narrativa fragmentada,

justaposigées de choque e falta de progressdo narrativa." (Carvalho, 2007, p. 103).

Marcos Palacios e Javier Noci (2009, Chapter 5) apontam que as narrativas
hipertextuais contrastam com o conceito de narratologia formulada por Mieke Bal,
que diz que em comparacgdo com outras formas de arte, como a arquitetura e as artes
visuais, um texto escrito é linear, apesar do autor reconhecer a existéncia de uma
dupla linearidade, a do texto e a da fabula. Em qualquer caso, Bal também indica que
ha formas de quebrar a linearidade rigida, tais como desvios na ordem sequencial.
Substituindo a linearidade nao significa uma rutura com a sequencialidade. Num
passado passado mais recente filmes como "Pulp Fiction" (Quentin Tarantino, 1994),
"The Thin Red Line" (Terence Malick, 1998), "Magnolia" (Paul Thomas Anderson,
1999), "Memento" (Christopher Nolan,1999), "Crash" (Paul Haggis, 2005), "Babel"
(Alejandro Ifiarritu, 2006) sao exemplos de narrativas nao-lineares aplicados ao

discurso filmico. (Carvalho, 2007, pp. 103-107)

76



NARRATIVA SOBRE BASES DE DADOS

Manovich (2000) defende as bases de dados como uma forma cultural de
representacdo do mundo baseada em listagens de itens dispersos. Por oposicdo, uma
narrativa desenha um caminho através de uma série de itens ou eventos numa
sequéncia légica de causa e efeito. Desta forma bases de dados e narrativa sdo
inimigos. Concorrendo na mesma dimensdo da cultura humana, cada um reivindica o
direito de fazer sentido a partir do mundo, um por arquivo, indexacdo e
referenciacdo, tal qual uma biblioteca, outro por sucessao cronolégico-temporal de
eventos com o objetivo final de contar uma histéria. O autor vai mais longe quando
afirma que as bases de dados tornam-se o centro do processo criativo na era do
computador. Contudo, convém salvaguardar que nem todos os objetos considerados
novos media digitais, sdo explicitamente percecionados como bases de dados, como
por exemplo o caso de muitos jogos de computador que sdo experienciados pelos
seus jogadores como narrativas. Desta forma a narrativa inerente a um jogo, isto é, o
"storytelling" que envolve toda a acdo dramatica (exemplo: um soldado altamente
treinado durante anos foi deixado numa plataforma petrolifera dominada pela mafia
e tem de conseguir eliminar o chefe mafioso) mascara o algoritmo simples que
ordena o jogo, por exemplo, matar todos os inimigos neste nivel, apanhar os itens de
bdnus e prosseguir para proximo nivel, e assim consecutivamente até ao ultimo nivel.
A medida que o jogador avanca vai percebendo gradualmente a forma como o
algoritmo opera sob o universo construido para o jogo. O jogador vai percebendo a

l6gica escondida, mascarada, por outras palavras, o algoritmo.

A palavra narrativa é sobre-usada em relagdo aos novos media para esconder o facto
de ainda nao haver uma linguagem que descreva estes novos objetos. Manovich
propde a dicotomia base de dados e algoritmos. O algoritmo acaba por ser o elemento
motivador (Aristoteles) para se extrair da base de dados uma narrativa, uma histéria,
uma forma de compreender o mundo. Mas um algoritmo é proveniente de uma prévia
programacdo, sendo que esta programacdo encapsula o mundo em si numa légica

propria, dentro do computador.

A era do digital trouxe consigo um novo "algoritmo cultural”" (Manovich, 2000):
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Realidade - Media (Conteuddo) - Dados - Base de Dados. Aqui o que Manovich pretende
refletir é a légica inerente ao processo criativo, sendo que para os criadores é
necessario agregar e organizar os dados ou criar os dados de raiz. Os dados, caso
existam num medium prévio, necessitam de ser digitalizados, caso contrario, os textos
precisam de ser escritos, as fotografias registadas, o video e o audio gravados, para
posteriormente serem processados e organizados enquanto dados e inseridos numa
base de dados. A informacao fica assim ao dispor, mas o acesso a ela é que pode ser de
multiplas maneiras. E portanto possivel a criacdo de diferentes interfaces para o
acesso ao mesmo material. Esta € uma das formas que se manifesta o principio geral
da variabilidade dos novos media, como referido no enquadramento tedrico. Esta
formulacdo coloca a oposicdo entre bases de dados e narrativa sob uma nova luz,
redefinindo assim conceito de narrativa. O "utilizador" de uma narrativa esta a
atravessar uma base de dados, seguindo as ligagcdes entre os seus registos, conforme

estabelecido pelo autor da mesma.

Uma narrativa interativa (que pode ser também chamada de "hiper-narrativa" em
analogia com hipertexto) pode entdo ser entendida como a soma das possiveis
trajetérias por uma base de dados, em que a narrativa linear tradicional é um
caminho, entre muitos, ou seja, uma escolha particular feita dentro de um hiper-

narrativa.

Esta nova definicdo de narrativa ndo significa que uma sequéncia aleatéria de acesso
aos diferentes registos na base de dados retorne uma narrativa. Para se qualificar
enquanto narrativa, um objeto cultural tem que satisfazer uma série de critérios, que
literdrio erudito Mieke Bal define da seguinte forma: ele deve conter um ator e um
narrador, mas também deve conter trés niveis distintos que consistem no texto, a
histéria , e a fabula, e seus "conteidos" devem ser "uma série de eventos ligados

causados ou experimentado por atores."

Gifreu (2010) faz uma ponte interessante com um artigo prévio de Berenguer (1997)
em que este argumenta que qualquer tipo de narrativa, interativa ou nao, mesmo
aquelas entregues de forma intermitente por um periodo de tempo, sio sempre

percepcionadas pelo leitor de uma forma linear. No refor¢o desta ideia, Jodo de Sousa
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(De Guttenberg para Marconi - Hipertexto e Hiperficcdo, 1998), e distingue a que

nivel a ndo-linearidade acontece:

"Para o leitor, a progressdo no hiper-texto ¢é linear. Apesar da estruturagdo das
unidades textuais da hiper-ficcdo, ou dos nds do hiper-texto serem estruturados
de forma ndo-linear, o modo como o leitor os visiona € linear e sequencial. O que
ndo é linear no hiper-texto ndo é a discursividade (esta aparece sequencialmente
écran a écran, como no plano a plano de um filme). A ndo-linearidade ocorre na
estrutura relacional, reticular (ou rizomdtica para sermos mais exatos) e ocorre
na forma de entender, na representagdo mental dos contetidos. Por outras
palavras, as potencialidades relacionais do hipertexto é que sdo ndo-lineares, a
sua visibilidade em cada atualizagdo, em cada navegagdo acaba por sé-lo." (Jodo

de Sousa, 1998, p. 24)

Todos os autores acabam por ter de lidar com o mesmo problema: criar e apresentar
uma série de eventos numa matriz espago-temporal. A diferenca é que num sistema
interativo deverdo estar disponiveis para acesso e apresentacao multiplos eventos ao
mesmo tempo, defendendo que quanto maior a variedade melhor. Contrapondo com
Almeida e Alvelos (2010), que tém uma abordagem dos documentarios interativos
mais direcionada para a imagem audiovisual, por vezes uma multiplicidade de

interacdo e escolhas devera ser limitada.
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ESTRUTURAS NARRATIVAS INTERATIVAS APLICADAS AO DOCUMENTARIO

INTERATIVO

[an Schreiber autor de livros sobre design de videojogos, aborda no curso online
Game Design Concepts (2009) algumas ideias sobre narrativas ndo-lineares. Refere na

introdugdo sobre os diferentes tipos de historias que :

"Pode-se classificar as diferentes estruturas das narrativas interativas pela sua
estrutura global. A estrutura é determinada pelos os tipos de opg¢ées disponiveis
para o utilizador, o qudo abertas ou fechadas essas escolhas sdo, e qual o efeito
que essas escolhas tém tanto sobre a histéria em curso bem como no final. Cada
estrutura tem suas vantagens e desvantagens, que serdo discutidas em

baixo". (Schreiber, 2009, Cap. 10, online)

Tomando como base as ideias desenvolvidas por Schreiber para narrativas nos
videojogos, Florent Martin autor do blog The Pixel Hunt (sobre a interse¢do do
jornalismo e videojogos) faz a ponte destes modelos propostos para o caso dos
webdocumentaires (Martin, 2011) (o termo webdocumentaire ¢ amplamente usado
em Franca para objetos hipermédia que entrem na esfera dos documentarios
interativos na web), em que propde, exemplifica e refere prés e contras dos varios
modelos atualmente praticados em artefactos digitais deste género. Esta é uma
abordagem diferente da proposta por Gaudenzi que se baseia na légica de
interatividade proposta ao utilizador, neste caso a abordagem é sobre as estruturas

de narrativa interativa.

80



NARRATIVA LINEAR
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IMAGEM 12 - ESTRUTURA DE NARRATIVA LINEAR

As narrativas lineares, referidas por Manovich como mais uma entre as varias numa
hiper-narrativa (ver acima), deve possuir alguns elementos de interatividade, mas
estes ndo afetam a histoéria. Neste caso, a narrativa e a interatividade devem ser
entidades separadas, pois a narrativa ndo permite escolhas, sendo que o elemento de
interatividade devera incluir a tomada de decisdes de algum tipo (sendo é apenas um
documentario tradicional transcodificado para a web, e nio um interativo). E o
modelo tradicional de uma narrativa, pelo que é facil de aplicar técnicas narrativas, ja
bastante desenvolvidas ao longo de muitos séculos. (A aplicagio de uma técnica
apenas direciona o autor estruturar a sua histéria de forma provada eficaz, o que nao
implica um bom contetido para que esta resulte). E também muito utilizado este
esquema quando estamos perante narrativas audiovisuais divididas por

"webisddios".

VANTAGENS
* FAcil de estruturar para o autor, facil de usar para o utilizador, a histéria
esta dividida por sequéncias que podem ser acedidas ao ritmo pretendido

pelo utilizador.

* O impacto emocional que as narrativas deste género podem atingir é

bastante elevado, consegue-se imprimir o efeito de catarse no utilizador.

DESVANTAGENS
* Nivel de interatividade muito baixo, por conseguinte um envolvimento
menor do utilizador. Normalmente estamos perante elementos de
interatividade reativos semelhantes a uma experiéncia interativa de menus
de DVD, bem como de controlos de navegacao associados ao paradigma da
linha de tempo (navegar para pontos mais a frente ou mais atras da

historia, play, pause)
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EXEMPLOS

A interatividade ndo influéncia a histdria e os diferentes utilizadores tém

experiéncias de utilizagao muito semelhantes.

Bucharest Below Ground (2008)
Where is Gary? (2009)

Les Corpes Incarcéré (2009)
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NARRATIVA CONCENTRICA

IMAGEM 13 - ESTRUTURA NARRATIVA CONCENTRICA

Aos utilizadores é lhes dado o acesso a uma pagina central que funciona como
"quartel general" de toda a aplica¢do interativa, um ponto central que pode ser um
mapa, um mosaico, uma lista de tépicos, dando acesso aos diferentes elementos da
histéria a partir dai. Pode ainda ser subdivido em niveis quando se entra nalgum

ponto, tem-se acesso a outra estrutura do género, e assim consequentemente.

VANTAGENS

* Simples de navegar
* Elevado grau de liberdade do utilizador

* Possibilidade de organizar diferentes elementos por forma a que estejam
relacionados. Esta ideia é bastante notéria no documentario interativo
Capturing Reality: The Art of Documentary (2008), em que podemos ter
acesso a partir da pagina central a um mosaico em que cada elemento
representa um realizador, mas por outro lado podemos basear a nossa
exploracdo por tépicos, cujo conteido é o mesmo apenas organizado de
forma diferente. Mais uma vez o principio da variabilidade (Manovich). A

base de dados é a mesma, o algoritmo diferente.

DESVANTAGENS

* O ponto de vista do autor pode desvanecer.

* Demasiada informacgao para se aceder, "tsunami de informagdo". Apenas

utilizadores muito motivados, seja pelos temas ou por outra razdo, terdo a
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EXEMPLOS

curiosidade de explorar com mais profundidade.

Capturing Reality: The Art of Documentary (2008)
Vies de jeunes, a l'dge ot tout oscille (2011)

The Iron Curtain Diaries 1989-2009 (2009)
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NARRATIVA EM ARVORE

IMAGEM 14 - ESTRUTURA NARRATIVA EM ARVORE

Para que a histéria se desenvolva, a determinada altura os utilizadores tém que
escolher entre duas ou mais op¢des de "caminho". Apé6s a decisdao do que pretendem
ver o documentdrio prossegue até ao préximo ponto em que é de novo dado a
escolher ao utilizador o que pretende fazer, dentro do leque de opcodes

predeterminado.

VANTAGENS

* Potencial de interatividade bastante elevado, se o leque de op¢des dadas ao
utilizador forem vastas e interessantes a sensacdo de liberdade aumenta
assim como o interesse do utilizador ir continuando a desvendar a histéria
cujas as opg¢oes o levaram. Como referido atras, para Berenguer (1997) a
rececdo de uma narrativa, linear ou nao, é sempre percecionada pelo leitor
de uma forma linear, pelo que se se tratar cada combinagdo de escolhas
como narrativas independentes a possibilidade de criagdo de arcos

dramaticos aumenta. Cada combinac¢ao de escolhas é uma historia.

DESVANTAGENS
* Impraticabilidade na implementac¢do de varios ramos na narrativa, por
custos de producao muito elevados. Isto é, os custos aumentam
exponencialmente quanto maior for o nimero de combinagdes possiveis,

acumulando quantidades enormes de histérias possiveis para produzir.

* Frustragdo por parte do autor, pois a suas histdrias nunca serao todas

vividas pelo utilizador.
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EXEMPLO

Journey to the End of the Coal (2008)
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NARRATIVA ESPINHA DE PEIXE ("FISHBONE")

IMAGEM 15 - ESTRUTURA NARRATIVA ESPINHA DE PEIXE

Este tipo de narrativa desenvolve-se em torno de uma histéria central, linear, mas na
qual o utilizador tem acesso em diferentes pontos a pequenos desvios. Normalmente
esses desvios dao acesso a pequenas sub-histérias e quando o utilizador assim o
desejar pode voltar a narrativa principal. Este é o tipo de esquema usado num dos
mais famosos documentdrios interativos até a data produzidos - Prison Valley -
de David Dufresne e Philippe Brault, que explora o tema do sistema prisional nos

Estados Unidos.

VANTAGENS
* Muito familiar para o utilizador pois apresenta semelhangas com as

estruturas narrativas lineares.

* Acaba por ser uma mistura entre narrativa e interatividade cuja integracao

resulta bem.

DESVANTAGENS
* O facto de se assemelhar demasiado com uma narrativa linear num
contexto altamente hipermediatizado como a web, pode aborrecer alguns

utilizadores habituados a outro tipo de dindmica.

* (Cadavez que é feito um desvio da historia principal, mais informacgao é
apresentada, que leva o utilizador a criar um novo set mental criando
desconforto cada vez que volta a narrativa principal pela dificuldade de
voltar a estabelecer de novo o set mental necessario para "mergulhar”

novamente na historia, uma vez que tem informagao nova para processar.
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EXEMPLOS

Prison Valley (2009)

Welcome to Pine Point (2010)
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NARRATIVA PARALELA

IMAGEM 16 - ESTRUTURA NARRATIVA PARALELA

Se tivermos por base uma estrutura narrativa em arvore, mas com pontos de
convergeéncia, temos uma estrutura de Narrativa Paralela. Isto obriga a que a histéria
passe sempre por eventos obrigatorios, apresentando desta forma caracteristicas
familiares com as narrativas lineares, mas com algum grau de liberdade de escolhas
até aos pontos obrigatérios. Desta forma, o autor, consegue restringir a progressao da

sua histéria num numero aceitavel de ramos.

VANTAGENS
* Sensacado de liberdade de escolhas para o utilizador, mesmo com a
obrigatoriedade de ter que passar por certos pontos da narrativa.
* Custos de producdo mensuraveis e contidos, quando comparado com as

narrativas em arvore.

DESVANTAGENS
e A semelhanca das estruturas em forma de espinha de peixe, acaba por ser

um narrativa linear disfargada, levantando o mesmo tipo de problemas aos

utilizadores.

EXEMPLO

* Thanatorama (2009)
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NARRATIVA POR CANAIS (“THREADED NARRATIVE”)
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~

IMAGEM 17 - ESTRUTURA NARRATIVA POR CANAIS

Este € um termo e estrutura proposta por Chris Bateman (autor de livros sobre Game
Design) que descreve histérias que estdo divididas em pequenas partes, cada uma
possivelmente com arcos narrativos diferentes, que podem ou ndo intersectarem-se.
E uma estrutura muito usada em jogos do estilo RPG (Role Playing Game), como o
World of Warcraft, onde o jogador pode aceitar uma de varias "missdes", e essas
pequenas histérias podem afetar, ou nao, a histéria principal. Aplicado aos
documentarios interativos temos essencialmente a possibilidade de uma histéria ser
contada sob multiplos pontos de vista. Tem semelhanc¢as com a estrutura de narrativa
concentrica e também com as paralelas, com a vantagem haver ligacdes entre os
varios pontos de vistas, podendo o utilizador saltar entre eles, sem necessidade de
percorrer toda a historia para acessar a um outro ponto paralelo, ou ter de voltar ao
interface central para acessar outro ponto da histéria. E como se fosse uma multi-

narrativa paralela, onde as histérias podem ser independentes ou intersetarem-se.

VANTAGENS
* Aexperiencia de utilizacao é agradavel e multiplas historias e pontos de
vista podem ser contados ao mesmo tempo, em determinado ponto da

narrativa.

* Osutilizadores tém acesso a todas as partes da narrativa, podendo avancar

na histéria da maneira que quiserem.

DESVANTAGENS
* Demasiada informacao e liberdade de escolha pode desorientar o

utilizador.
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EXEMPLOS

Podera ainda ser dificil para o utilizador perceber claramente as ligacdes
entre as diferentes histérias. E importante estabelecer feedbacks visuais

que ajudem o utilizador.

Gaza Sderot (2008)

Inside the Haiti Hearthquake (2010)
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NARRATIVA ORIENTADA POR OBJETOS DINAMICOS

IMAGEM 18 - ESTRUTURA NARRATIVA ORIENTADA POR OBJETOS DINAMICOS

Bateman utiliza este termo para descrever o jogo / narrativa interativa "Facade".
"Facade" ¢ um "Drama Interativo”, como referenciado no website oficial, onde o
utilizador consegue interagir com os outros dois personagens através da escrita de
perguntas e respostas, sendo estas interpretadas através do recurso a inteligéncia
artificial. O utilizador faz parte da histéria e é um terceiro personagem. O desenrolar
da historia é através desta interatividade que conduz a multiplas mini-histérias, cada
uma com varios pontos de entrada e diferentes pontos de saida, mas cada uma
encerrada nela prépria. Estas mini-historias agem como capitulos de um livro, ou atos
numa peca de teatro, s6 que sao mais maleaveis no sentido que nao é necessario

percorre-las a todas, nem por uma ordem especifica.

VANTAGENS
* Este tipo de histdria tem as vantagens das narrativas paralelas, mas sem

um arco narrativo linear. Cada mini-histdria tem as suas préprias escolhas,
e a estrutura que engloba as mini-histérias funciona como uma estrutura
em arvore ou em paralelo. Na realidade pode-se estruturar as mini-
histérias como pontos e aplicar em qualquer estrutura narrativa, mas
aconselha-se cuidado com a complexidade que isso pode levar. Cada mini-
historia encerra em si mesma, o que reduz o tempo necessario para o autor

escrever a histéria completa.
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Os utilizadores dificilmente se perdem na narrativa, uma vez que
experienciam sequencialmente mini narrativas, a escala humana. A grande
conclusdo, desfecho, ou moral da histoéria ("the big picture") é apenas

conseguido no final da experiéncia.

DESVANTAGENS

EXEMPLOS

A fronteira entre autor e utilizador esbate-se de uma forma inquietante. O
utilizador pode chegar ao fim da histéria, sem a ter realmente visto. Desta
forma a narrativa tem que ser muito bem pensada, por forma a que se o
utilizador optar por ndo ver alguma parte, o geral ainda faca sentido. Ainda
assim no caso dos utilizadores quererem ver todos os pontos das mini-
historias, podem ter que voltar atras num ponto da narrativa, repetindo

partes da narrativa ja vividas.

E uma forma muito experimental de estrutura narrativa, de tal maneira
que os seus exemplos em documentarios interativos, como o Soul Patron,

assemelham-se mais a performances e objetos técnico-artisticos.

Soul Patron (2010)
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LINEARIDADE E INTERATIVIDADE

Na secgao anterior foram analisadas uma série de modelos de estruturas narrativas
ndo-lineares e apresentadas suas vantagens e desvantagens. No entanto, e como
referido por Manovich, a narrativa linear é uma das muitas que é possivel extrair
numa base de dados, assim como Berenguer, citado por Gifreu, mencionado
anteriormente diz-nos que as narrativas, interativas ou ndo, sdo sempre

percepcionadas pelo leitor de uma forma linear.

No caso das narrativas assumidamente nao-lineares a auséncia de uma sequéncia de
progressdo fixa faz com que por vezes seja dificil revelar partes fundamentais da
informacgdo, num espaco de tempo util para a compreensdo da mensagem que esta a
ser transmitida pela historia “principal” do documentario. Isto pode revelar-se num
problema sério porque contribui para as dificuldades de compreensdo de qualquer
tipo de historia, de ficcdo ou ndo. Construir qualquer tipo de climax dramatico é um
desafio quando ndo se tem uma sequéncia fixa. Esta desvantagem remete-nos para
uma soluc¢do inerente aos canones da narrativa classica que é a sua linearidade, a
construcdo de arcos dramaticos, a tensdo-resolucdo, a causa-efeito. A efetividade
destes elementos proporciona um prazer imenso aos leitores, e transpondo da
realidade da literatura para a realidade deste estudo, dos documentdrios interativos,
pode-se mesmo afirmar que os maiores casos de sucesso de documentdarios
interativos baseiam-se na premissa de centralidade da narrativa, da histéria, em
detrimento de alguma liberdade de navegacao, sem nunca por isso perder o estatuto

de interatividade.

No caso dos documentdrios interativos tém vindo a ser utilizadas uma série de
estratégias de integracdo da narrativa com processos de interacdo mediados por

computador. O caso de Prison Valley e Bear 71 refletem bem essa ideia.
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IMAGEM 19 - CAPTURA DE ECRA DE PRISON VALLEY, ZONA DE AGREGACAO DAS PISTAS

Em Prison Valley existe mesmo uma versdo adaptada para televisdo que consiste num
documentario tradicional, o que reflete a centralidade da narrativa linear. Uma das
maneiras de manter a coeréncia narrativa em equilibrio com a liberdade de
exploracdo neste documentario é a forma como vao sendo facultadas pequenas
quantidades de informa¢des a medida que a histéria se desenrola. Neste
documentario sobre o sistema prisional dos EUA, as entrevistas, as fotografias e as
pesquisas estatisticas aparecem a medida que a histéria prossegue. Esta navegacao
em pequenas doses permite que o publico digira um contetido que é mais extenso, no
momento certo, reforcando mesmo a sensacdo de que o utilizador estd a fazer a
propria investigacdo. No final das varias cenas, a quantidade de material disponivel é
enorme mas vem a pouco e pouco e em pedagos pequenos, ficando reunidas na zona
de agregacdo de pistas (Imagem 3), que se encontra no quarto de hotel, que funciona
como quartel general das operagdes. Dada a extensdo do documentario e da
informacdo por ele facultada ao utilizador, um processo de registo prévio do
utilizador serve o propoésito de abandonar o website, e quando voltar continuar a
explorar o ambiente e a histéria do ponto onde ficou. O CEO e Produtor da Upian,
Alexandre Brachet na sua apresenta¢do no simpoésio i-Docs 2011, como relatam Aston
e Gaudenzi (2012), foca essencialmente dois projetos da sua produtora: Gaza Sderot
(2008) e Prison Valley (2010). Ambos os projetos combinam a narrativa e a autoria
com uma interface fluida e intuitiva ao servico de uma experiéncia envolvente para o

interator. Isto representa um avang¢o em relagdo a anteriores artefactos digitais que
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giram em torno da natureza start, stop e click and point, no fundo, um avango nos
projetos que se inserem no modo hipertextual (Gaudenzi, 2011) na sua légica de
interatividade. Como parte de sua apresentacdo, Brachet refere que um bom design
de interacdo é essencial para o éxito do conteido e para a extragdo de sentido e
significado. Desta forma, encontrar uma linguagem comum que envolva
programadores, designers e produtores, continua a ser um dos principais desafios
para a producdo de documentarios interativos. Se o design faz parte do projeto, entdo
a autoria de um documentario interativo tem a necessidade de incluir designers no

seu processo de autoria.

Outro exemplo é o Bear 71.

IMAGEM 20 - CAPTURA DE ECRA DE BEAR 71

Bear 71 é um documentdrio interativo da NFB que relata a histéria real, fabulizada e
na primeira pessoa, de um urso marcado com o niumero 71 num parque nacional do
Canada durante os seus 8 anos de residéncia nesse mesmo parque. A histéria alerta e
sensibiliza para os perigos da mao humana cravada na natureza, como as estradas, as
linhas de comboio, e as vedagdes de arame farpado, e como isso pode afetar e
prejudicar os animais no seu habitat. No inicio da experiéncia somos logo alertados
para a duracdo do mesmo pelo narrador - “This is a 20 minute interactive
documentary”. Em Bear 71 a narracdo da histéria de forma ininterrupta nao

condiciona o elevado grau de liberdade de exploracdao do ambiente tridimensional
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interativo criado e o utilizador pode ainda ativar a webcam e ser uma pessoa na
floresta, representado por pequenos quadrados na floresta tridimensional, junto dos
outros utilizadores que ao mesmo tempo estejam a usufruir deste documentério. E,
portanto, uma narrativa linear com um interface ndo-linear interativo, uma juncao
que neste caso funciona em harmonia e valoriza a imersividade do projeto. Durante
esses vinte minutos a narragdo, com um tom melancélico e hipnotizante, faz-nos
acompanhar a vida do urso, seguindo ou ndo o quadrado que o representa, e ao
mesmo tempo nos leva a explorar e a “clicar” em diversos pontos onde temos acesso a
diferentes videos e fotografias de outros animais na floresta. Os videos sdo todos de
camaras de videovigilancia. Os momentos chave da histéria sdo de passagem
obrigatoria, isto é, entram automaticamente os videos, desabilitando qualquer tipo de
interacdo. Este processo de limitagcdo temporaria da interatividade, deixa espaco para
a narrativa central se desenvolver. Apesar de tudo o que é dito anteriormente
relativamente a importancia da sensacdo de liberdade do utilizador em objetos
hipermédia, o certo é que este documentario interativo de 20 minutos consegue
prender a ateng¢do do utilizador, bem como consegue de forma muito eficaz criar um
momento de tensdo e climax antes da resolucdo, desfecho e conclusdo da histéria,

muito ao estilo da narrativa classica.

Uma interagdo com a histéria ndo reside apenas na escolha do percurso utilizado, mas
também no que se pode explorar em cada ecra. O percurso da narrativa pode ser
sequencial e linear, mas ao mesmo tempo, pode dar a op¢do de explorar zonas de
interatividade do que esta em exposicdo. Welcome to Pine Point é um exemplo de um
documentario interativo com uma narrativa que apresenta linearidade com zonas de

interacao.

97



IMAGEM 21 - CAPTURA DE ECRA DE WELCOME TO PINE POINT

Este documentario conta a histéria de uma cidade que foi totalmente destruida nos
ultimos dez anos. Embora o documentario seja fundamentalmente linear, revela uma
excelente qualidade narrativa, através da combinacao de grafismos e video. Welcome
to Pine Point segue uma logica navegacdo sequencial entre cenas com um atalho para
cada uma delas, sendo que dentro desta interatividade esta a possibilidade de

exploracdao de um mundo pessoal e colectinea de memorias.

Alma, A Tale of Violence (2012), um documentdrio interativo sobre os gangues e a
cultura de violéncia na Guatemala, produzido pela Upian, a mesma produtora de
Prison Valley. Trata-se de um relato intenso e emotivo na primeira pessoa de uma
mulher, de nome Alma, que fez parte de um gangue. O documentario consiste num
filme linear de 40 minutos e 4 modulos de contextualizacio de visualizagdo opcional>?
para melhor compreensao da tematica abordada. O filme principal consiste
unicamente em planos da entrevistada, sem interrup¢des de elementos de
interatividade, excepto uma sequéncia de fotografias, videos e graficos que decorre
paralelamente, sem nunca se perder o audio do discurso. Portanto tem-se o filme

principal e a qualquer altura pode-se, com o deslizar do rato para cima ou para baixo,

50 Estes mddulos sdo pequenas apresentagdes de diapositivos que contextualizam a realidade do pais e abordam os seguintes
temas: 1- Guatemala: Histéria e Geografia; 2- Maras (nome que se da aos gangues); 3- Violéncia; 4 - Prevencdo.
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ver a sequéncia de imagens ou a entrevistada.

Alma

A TALE OF VIOLENCE

=

For 5 years Alma has been a member of
one of Guatemala's most brutal gangs,
a country today ravaged by an unnamed war.
She tells her confession face to face.

Alma's testimony is unique. The young woman’s words open onto images of her
‘memories, of daily life in Guatemala, and of gang subculture.

"
p

start

IMAGEM 22 - CAPTURA DE ECRA DA PAGINA DE ENTRADA PARA O DOCUMENTARIO INTERATIVO “ALMA”.

Neste documentario interativo temos entao uma estratégia de narrativa linear que
em paralelo apresenta uma outra forma da mesma narrativa, complementado uma a
outra, sem que a experiéncia se torne disruptiva, dando liberdade ao interator de
escolher a qualquer momento qual das duas quer visionar, podendo saltar entre uma

e outra de forma fluida sem interrupg¢ao do discurso.

Gostaria ainda de deixar uma breve referéncia ao recente documentario interativo
(pela altura em que termino a escrita desta dissertacao) Hollow (2013), sobre a

desertificacdo do interior dos EUA.

We felt the food bank was away to L

REACH OUTTO THE COMMUNITY

IMAGEM 23 - CAPTURA DE ECRA DE UMA PARTE DO DOCUMENTARIO INTERATIVO HOLLOW
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O projeto surgiu recentemente e esta a dar que falar pela inteligente forma que
associa a interatividade e o design com os relatos apresentados. A autora, Ellaine
McMillion, considera que o processo de storytelling é nao-linear, e assume numa
entrevista dada ao site i-docs.org que quis criar uma experiéncia ndo-linear mas que
ndo fosse fragmentada. Tem-se entdo uma estratégia de interagdo que consiste num
continuo scroll do rato como se fosse uma manivela por nés controlada que vai
puxando e desvendando histéria. Esse scroll permite controlar o tempo em que
vamos visualizando as animag¢des e graficos do documentdrio, mas consegue-se
digerir, neste caso através da velocidade de apresentacdo, a quantidade grande de
informacdo que nos esta a ser facultada. Durante esse scroll continuo, que acaba por
ser o motor da forma (ndo do conteiudo) do documentario interativo, temos
possibilidade de acesso a videos e relatos dos habitantes de McDowell County. Por
analogia andamos para tras e para frente na narrativa dentro de uma linha reta, com
poucos desvios ao percurso. Os videos apresentados sdo mini historias pessoais, ja

montadas, ja fechadas, no fundo um tradicional video linear.

Concluindo, o produto visual final recepcionado pelo interator de um documentario
interativo é o resultado das suas escolhas ao longo do mesmo, sendo que o processo
de interacdo funciona como o corte funciona no audiovisual tradicional. Esta
liberdade de manipulagdo de contetido a visualizar oferece ao interator um poder e
grau de liberdade de escolha que nao acontece no cinema. Mas sera o ponto de vista

do autor posto de parte ao conferir poder de escolha ao utilizador?
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AUTORIA

Num estudo realizado pelo Observatoire du Documentaire (Quebéc, Canada) é
apresentada uma proposta de definicdo de webdocumentdrio ou documentario

interativo:

“(..) é uma forma de documentdrio concebido especificamente para a web e
transmissdo online. E navegdvel e interativo, e é geralmente caracterizado pela
narrativa ndo-linear (..) e conteido multimédia. E, portanto, distinto do
jornalismo online e de trabalhos multimédia; é uma forma que pressupée um
"ponto de vista do realizador".51(“Documentary and New Digital Platforms,

portrait of an ecosystem in transition — A Documentary network’s Study,” 2011,

p.17)

Se nesta definicdo é realgada a necessidade de um ponto de vista de um realizador,
que por sua vez é um autor, convém perceber qual o papel do autor neste novo
género de objeto digital interativo. Foucault (1969), no seu artigo O que é um autor?,
salienta que nem sempre a relevancia de uma obra literaria estava associada ao nome
do autor. Nos habitos de leitura contemporaneos, uma obra sem um autor designado
por um nome proprio pode parecer absurdo, mas ndo para os habitos de audicdo
inteligente numa época remota (Antiguidade grega) textos esses que hoje chamamos
de “literarios” (narrativas, contos, epopeias, tragédias, comédias) eram aceites, postos
em circulacdo e valorizados sem que fosse colocada a questdo do seu autor; e o
anonimato ndo constitufa dificuldade, sua antiguidade, verdadeira ou suposta, era
para os ouvintes garantia suficiente. Foucault refere ainda que o papel do autor nao
deve permanecer estatico, mas adaptar-se consoante a época, cultura e sociedade que

esta inserido.

No momento preciso em que nossa sociedade passa por um processo de
transformagdo, a fungdo-autor desaparecerd de uma maneira que permitird
uma vez mais a fic¢do e aos seus textos polissémicos funcionar de novo de acordo
com um outro modo, mas sempre segundo um sistema obrigatério que ndo serd

mais o do autor, mas que fica ainda por determinar e talvez por

51 Tradug¢do minha..
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experimentar.”(Foucault, 1969)

Roland Barthes, é referido pela sua obra “A morte do autor” no livro de Maurie-Laure
Ryan, Narrative As Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and
Electronic Media (2001), quando diz que Barthes “identificou a figura do autor como
uma forma de autoridade opressiva da qual o leitor deverd libertar-se. (...) Para se dar
futuro a escrita serd necessdrio abolir o mito do autor: o nascimento do leitor terd de

ser a custa da morte do autor.”

Gaudenzi (Gaudenzi, 2011, Cap. 3) refere que existiram mudangas culturais no século
XX, sendo uma delas a crise do autor na literatura, a qual Barthes e Focault refletiram
nos seus escritos sobre autoria. Toda a tendéncia do século 20 tem sido no sentido de
uma abertura lenta do papel do autor, a fim de envolver o recetor em num papel de
coautoria. Para tal, Gaudenzi menciona Umberto Eco em Obra Aberta (1989). A
abertura da obra de arte sempre existiu, no sentido de que "qualquer obra de arte,
mesmo que seja passada ao recetor num estado acabado, exige dele uma livre
resposta, pois a obra ndo pode ser realmente apreciada a ndo ser que o recetor
participe numa colaboracdo psicolégica com o proéprio autor, no seu ato de
interpretacdo. Se qualquer obra de literatura tem o leitor a colaborar no ato de
interpretacdo e compreensao mental, um trabalho aberto que é deliberadamente
deixado incompleto pelo autor, exige ao leitor que este termine a obra. Eco chama
obras em movimento as que tipicamente consistem de unidades estruturais nao
planeadas ou fisicamente incompletas. Depois de perceber os paralelos entre a
evolucdo cientifica e artistica, Eco usa exemplos em todas as possiveis expressoes
artisticas com a literatura, musica e as artes visuais (cinema e documentario ndo é
referido) para levantar questdes que a obra aberta nos pode dizer sobre nossa cultura

contemporanea.

"a abertura (...) é a garantia de um tipo de prazer particularmente rico que a
nossa civilizagdo segue como um dos seus valores mais preciosos, uma vez que
todos os aspectos da nossa cultura nos convida a conceber, sentir e, portanto, ver
o mundo como possibilidades"” (Eco, 1989, 104 apud Gaudenzi, 2011, Cap. 3, p.
2)
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Gaudenzi compara a ideia de abertura da obra propositada pelo autor, ao papel que o
documentarista teve no século passado - uma busca gradual de abertura na forma de
documentar a realidade - visivel nos documentarios performativos e participativos,

que comecaram na década de 1960.

“Opera Aperta é um livro que foi editado pela primeira vez em Itdlia em 1962.
Este surge antes dos computadores pessoais e muito antes da World Wide Web.
Eco concentra-se na abertura de meios que ndo sdo digitais. [...]Talvez por causa
da linearidade dos meios que ele considera, para Eco o trabalho final ainda
pertence ao autor. Embora o participante ganhe agéncia na relagdo autor /
obra de arte, o que importa ainda é a intengdo do autor.” (Gaudenzi, 2011, Cap.

3,p.3)

Desta forma a autora acha pertinente haver uma distin¢cao entre a intengdo do autor e
o conteudo. Tomando como exemplo os criadores da Wikipedia, Gaudenzi refere que
eles ndo sdo os autores do conteldo mas sdao autores da sua ldgica de
comportamento. Voltando a definicdo de Umberto Eco de trabalho em movimento, é
um trabalho que nunca chega a uma forma final, uma vez que estd em constante
evolucdo. Os novos media participativos podem ter regras, e é ai que a inten¢do do

autor é visivel. (Gaudenzi, 2011, Cap. 3, p. 3).

O objetivo das novas formas de escrita®? é deixar de fazer do leitor apenas um
consumidor, mas sim um produtor de texto. Janet Murray, no livro Hamlet in the
Holodeck (1997), argumenta que se os textos eletrénicos reconfiguram a nog¢ao de
autor, ndo é pela fusdo da funcao de leitura e escrita (leitor e autor) numa s6, mas sim
acrescentando uma dimensdo algoritmica a producdo do texto. A autoria é
procedimental, o que significa escrever as regras pelas quais o texto aparece, bem
como escrever o proprio texto. Esta organizacdo prévia do material disponivel ou
disponibilizado pelo autor assemelha-se a um processo de decupagem por parte de

um realizador e montador na altura da montagem. A ideia de autor Unico de

52 Scriptible, o termo usado por Barthes a respeito das novas formas de escrita.
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caracteristicas divinas, principalmente no cinema, sempre foi posto em causa. Num
filme, além do realizador, participam diretamente na obra o argumentista, o

editor/montador, o diretor de fotografia, entre outros.

Reconfigurando as ideias destes autores e aplicando no caso concreto do
documentario interativo pode-se dizer que num produto audiovisual interativo a
montagem passa para o lado do utilizador mas s6 até ao nivel que o autor o
permita. Enquanto producao audiovisual ndo descarta a composicdo de um guido
anterior e de uma estrutura definida, o que acaba por determinar a abordagem do
tema escolhido pelo documentarista. Enquanto produto hipermédia nao descarta
também que os caminhos de navegacdo disponiveis sejam previamente pensados
pelos autores que desenharam o produto (Gregolin et al., 2002, p. 24), e os processos
de interacdo bem planeados, por forma a se extrair sentido em cada momento de
interacdo, ultrapassando a simples performance tecnoldgica. Esta concepg¢do prévia
direciona o utilizador a um fim pré-definido, sendo que a nao linearidade incute e
simula uma sensacdo de liberdade de navegacdo e exploragdo por parte do
utilizador. O realizador transforma-se mais num construtor caminhos sobre um

numero finito de imagens, ao invés de um condutor.

“A narrativa sempre foi interativa mas tradicionalmente dentro de hierarquias
de autoridade bem definidas. Com a recente emergéncia de teorias da
interpretacdo e recegdo, muitas destas hierarquias foram colocadas a prova,
mas ndo foram completamente descartadas. As evidéncias suportam a sugestdo
de que os recetores de narrativa respondem positivamente a finais previamente
definidos.” (Anthony Barker in EMOCOES INTERACTIVAS, do Cinema aos
Videojogos, Zagalo, 2009, p. 8)

Se considerarmos que o interator é um coautor, a entrega de parte do processo
autoral interfere na narrativa, dada a especificidade interativa do género. Nélson
Zagalo>3 defende o conceito de autoria partilhada e defende que acima de tudo um

ambiente virtual pode ser de ordem narrativa mas é sempre um ambiente interativo,

53 Nélson Zagalo é professor assistente na Universidade do Minho, Portugal, e investigador na area de interse¢do do cinema e
estudos filmicos com a realidade virtual e ambientes interativos, como os videojogos.
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no entanto um excesso de controlo pelo utilizador pode fazer perder o interesse na
narrativa. Zagalo (2009, p. 188) refere ainda que a “interatividade é um conceito
central em toda a existéncia da realidade virtual como tecnologia de ponta e inovadora
no sentido em que permite, em poténcia, ao sujeito que a experiencia, uma relagdo de

igual para igual com o autor do contetdo (Landow, 1992) desse ambiente.”

Como as tecnologias digitais estdo a evoluir, existe atualmente uma suposi¢do
generalizada que os consumidores de contetido de media digitais estdo gradualmente
a tornar-se em participantes mais ativos na criacao e interpretacao de conteido. No
entanto, Aston e Gaudenzi (2012) defendem que esta hipotese pode ser uma
conclusdo precipitada e que, a comunicagdo autoral nao esta necessariamente a ser
substituida por uma légica de participacdo compartilhada. As autoras acreditam que é
mais proveitoso perceber que existe uma tensdo criativa entre estes dois imperativos,
em que cada documentdario interativo adota uma abordagem de autoria e participagdo
que é apropriado aos seus objetivos e intencdes. Além disso, a autoria deve ser vista
como uma coisa que pode existir a varios niveis, desde a aproximac¢do mais
tradicional e autoritaria de um autor perito num assunto, ou um autor que prefira
assumir-se mais como um curador de contetidos, até se chegar mesmo a um processo

de autoria que é levado a cabo pela utilizacdo de User Generated Content.
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CONCLUSAO

O cinema nasce com o documentario, pois os primeiros filmes dos irmaos Lumiére
retratavam a vida quotidiana. Grierson da o nome a este género de filme, resumindo a
pratica documentarista como um tratamento criativo da realidade. O documentario
assenta na premissa de que o filme tem de dizer respeito ao que existe fora dele,
baseado na construcdo de um ponto de vista de um autor sobre uma tematica sendo
sempre uma forma de representacdo da realidade. Desde semprea evolucdo
tecnolégica catalisou a evolugdo da pratica do filme documental, e nas dltimas duas
décadas o aparecimento da tecnologia digital com todas as vantagens que ela
acarreta, cada vez mais barata, cada vez mais pequena, democratizou o uso do
equipamento audiovisual. A par desta revolucdo tecnolégica, surgem os
computadores ligados numa rede, a Internet. A Internet veio mudar a forma como os
a informacdo é acedida, pelas suas caracteristicas hipertextuais e hipermediais e

torna-se num metamedium que incorpora todos os media precursores.

Apesar de sempre terem existido textos e obras com propriedades hipertextuais (por
exemplo enciclopédias), o seu acesso implicava um processo fisico mais ou menos
demorado (folhear e procurar nos indices). Com as tecnologias digitais interativas,
através de mediagGes por interfaces, a informagdo passa a estar disponivel quase de
forma instantanea. No campo literario e artistico os canones narrativos propostos por
Aristételes sdo até ao presente validos, aceites e eficazes, mas baseados num acesso
linear, ndo sendo necessariamente eficazes quando aplicados num ambiente virtual
interativo. A interatividade implica um tipo de narrativa ndo-linear, uma narrativa
diferente dos classicos gregos. Manovich, ao sistematizar os novos tipos de narrativas
em sistemas interativos propde a dicotomia base de dados e algoritmos, em que o
conteudo estd disperso, sem ordem inteligivel numa base de dados e é através

dos algoritmos que os podemos aceder de forma a fazerem sentido.

Com isto os autores deparam-se com novos desafios de um velho problema que
é criar e apresentar uma série de eventos numa matriz espacio-temporal. Se os
autores agora podem disponibilizar aos interatores um vasto contetido, dando-lhes a

possibilidade de acesso pela forma como entenderem, através de sistemas digitais
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interativos, a dificuldade de criar pontos de climax e momentos de catarse numa
narrativa, torna-se ainda mais complicado pela multiplicidade de escolhas que podem
existir. E nesse sentido que nos documentarios interativos, uma multiplicidade de
interacdo e escolhas devera ser limitada, e como qualquer produto hipermédia com

centralidade na narrativa, o interator tem um grau de liberdade finito.

O processo que o interator experiéncia assemelha-se muito ao processo cognitivo que
um realizador e o editor passam no processo de decupagem nas salas de montagem. O
ponto de vista do autor é entdo posto causa ao conferir tal poder ao utilizador /
interator. Tenta-se entdo perceber qual o papel do autor atualmente. Focault defende
que o papel do autor (autor enquanto conceito), ndo permanece imutavel com o
evoluir da sociedade. Na antiguidade nao seria um elemento fulcral para validagao de
algum texto ou histéria contada oralmente, na era industrial o conceito de autor
assume um caracter de propriedade intelectual e mercadoldgico, hoje em dia com as
formas de se autorar uma narrativa interativa pode-se repensar o papel do autor no
seio dos sistemas digitais. Roland Barthes vai mais longe e assume que para se dar
futuro a escrita sera necessario abolir o mito do autor: o nascimento do leitor tera de
ser a custa da morte do autor. Talvez o propésito de Barthes seria provocar e incitar a
reflexdo sobre o papel do autor, pois, no meu conceito, tem sempre de haver uma
entidade que regula os caminhos possiveis das historias. Pelo contrario, a entrega de
parte do processo autoral interfere na narrativa idealizada pelo o autor principal,
dada a especificidade interativa do género do documentdario interativo. Contudo e
como verificado, Nélson Zagalo defende o conceito de autoria partilhada e defende
que acima de tudo um ambiente virtual pode ser de ordem narrativa mas é sempre

um ambiente interativo.

Contudo, e como verificado o poder associado &s narrativas tradicionais conferem um
grande efeito sobre quem as usufrui, pela possibilidade de criar arcos narrativos bem
estruturados, com os pontos de tensdo-resolucdo a entrarem na altura certa,
causando no recetor um efeito de catarse. Dessa forma uma das melhores estratégias
adoptadas na criagcdo de documentarios interativos para a web, é centrar e sobrepor a

histéria / narrativa, linear ou com poucas bifurcacdes, aos elementos de
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interatividade, ao invés de usar a interatividade como forma de performance
tecnolégica, ou como um hype da era em que vivemos. Assim o autor tem um grau de
controlo maior, a entrega para o utilizador ndo é tdo grande, mas pelo o uso da
interatividade esta-se a oferecer-lhe novas possibilidades de constru¢do da realidade
representada. Nesse sentido, Umberto Eco (2003) refere e enaltece o papel do autor
enquanto figura assertiva, neste caso na literatura, mas podemos transpor tais
consideragdes para os textos hipermediaticos - “Hd livros que ndo podemos reescrever
porque sua fungdo é nos instruir acerca da necessidade e, s6 quando respeitados tal
como sdo, podem eles nos fornecer tal sabedoria. Sua licdo repressiva é indispensdvel

para alcangcarmos uma condigdo mais elevada de liberdade intelectual e moral.”.

No inicio da investigacdo levada a cabo, centrei-me na ideia de distribuicdo dos
documentarios em plataformas web, mas com o decorrer da mesma, fui-me
apercebendo das novas possibilidades associadas a computa¢do ubiqua ligada a
realidade aumentada e computacdo por contexto, podendo mesmo o interator
introduzir-se fisicamente, em espagos reais, do mundo real, como o projeto
mencionado Rider Spoke. Isso leva-nos a pensar que no futuro poderemos assistir a
instalacdes multimédia que vao muito além dos ecras e dos dispositivos méveis, e que
poderao ser usufruidos, também num sentido mais colectivo e participado, em vez de

serem recepcionados num terminal para uma pessoa.

LIMITAGOES DO ESTUDO

Uma area tdo transversal como a abordada nesta dissertacdo da sempre a sensacdo
que fica algo por dizer. A natureza transdisciplinar que envolve o objeto de estudo, o
documentario interativo, ndo permite que haja s6 uma visdo ou conceito sobre ele. Na
area da computacgdo refletem-se questdes sobre o tema (por ex.: algoritmos e bases de
dados) que sao diferentes das questdes levantadas pela a area das ciéncias sociais e
humanas (por ex.. narrativas, participacio de comunidades nos projetos). A
interligacdo de conceitos de areas tao distintas com certeza trardo mais valor para a
discussao do documentario interativo. Como o estudo foi centrado na distribuicao de
documentarios interativos em plataformas web, toda a novidade que se faz sentir nas

plataformas méveis, com possibilidades de usos de realidade aumentada, ndo se
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fizeram refletir de forma aprofundada neste estudo. A possibilidade da criacdo de
uma base de dados aberta e dinamica para um documentdrio interativo implica
outras abordagens para além das estruturas narrativas, uma vez que baseado numa
das premissas da Web 2.0, o utilizador é agora também criador de conteudos,
assumindo um papel mais participativo. A tematica da participagdo e colaboragao foi
apenas abordada a superficie, mas tendo sempre a consciéncia que sdo caracteristicas
de importancia elevada. Outra questdo que acaba por ser importante, por op¢ado
também ndo é aqui falada, sdo as ferramentas e softwares que os autores tém ao

dispor para criar este tipo de produtos hipermédia.

TRABALHO FUTURO

Primeiramente, as diferentes temadticas aqui mencionadas, relacionadas com o
documentario interativo, podem ser alvo de estudos mais aprofundados. Nada tem
uma resposta definitiva e o préprio avanco da tecnologia a velocidades vertiginosas
faz com que, até certo ponto, as tendéncias que hoje se manifestam na producio de
documentarios interativos, sejam obsoletas num futuro préximo, antes sequer de
terem alguma expressdo ou notoriedade entre o publico geral. Temos, também, que
ter em conta a multiplicidade de dispositivos e terminais tecnolégicos pessoais. Cada
vez mais o utilizador se afasta do ecrda do computador, quer pelas maiores
possibilidades que os dispositivos méveis apresentam, quer pela possibilidade destes
se prefigurarem “ideais” como dispositivos de interface, entre o mundo real e o
mundo digital, para o consumo de media locativos. Aparelhos como o Google Glass,
que, pela altura de escrita destas linhas ainda nao estd comercializado, permitem a
projecdo de camadas de informagdo em tempo real a realidade vivida, influenciando
fortemente a construcdo da realidade que se estd a experienciar. HA que comecar a
pensar como utilizar este tipo de dispositivos de realidade aumentada na forma de se

contar historias.

Em segundo lugar, apés a recolha feita durante esta investigacdo dei conta que a
maior parte dos estudos e reflexdes existentes recaem sobre o autor, ou as formas de
interacdo, ou as estruturas narrativas, ou as tecnologias, e ndo recaem sobre o

utilizador num sentido direto. Quero com isto dizer que nao existem ainda estudos
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que permitam avaliar e perceber a disposi¢cdo do publico em geral na forma de fruigdo
deste tipo de produtos multimédia: quem vé documentdrios interativos? Quantos
véem? Serdo numeros significativos? Gostam da experiéncia? “Aguentam” usufruir
durante muito tempo? Quanto tempo? Sentem vontade de participar com contetido
proprio? Sentem-se mais imergidos na histéria? Uma série de questdes surgem que
poderao ser alvo de andlise quantitativa e qualitativa, se se souber fazer as perguntas

certas diretamente aos utilizadores.

Assim, deixo aqui estes topicos que poderao servir de um ponto de partida para um

trabalho futuro.
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