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RESUMO

Esta tese documenta o trabalho de investigacdo tedrico e pratico que deu origem ao
webdocumentario Nem toda Brasileira € Puta (www.nemtodabrasileiraeputa.com) e o
documento tese que investiga a natureza do género webdocumental, registrando as etapas
de realizagdo do produto audiovisual desenvolvido. A investigacdo abrangeu a analise da
cultura digital, o estudo do género, a concecédo filmica, o desenvolvimento da plataforma
webdocumental , a pré-producdo, a producdo e a poOs-producdo do projeto pratico. A
imagem da mulher brasileira em Portugal associada a prostituicdo serve de tema para
realizacdo do webdocumentario. O tema surgiu a partir do contato direito da investigadora
com mulheres de nacionalidade brasileira que residem em Portugal e sofreram
descriminacao associada a promiscuidade sexual e a prostituicdo. Foram entrevistadas sete
mulheres brasileiras para compor o contetudo audiovisual. No que se refere ao tema do
projeto préatico, objetiva-se por meio dele contribuir para ampliar a percecdo e o debate
sobre a questdo que envolve discussbes de ordem social, cultural e politica. Com a
implementacdo préatica e a investigacdo tedrica do género webdocumentario, pretende-se

contribuir para aprofundamento do estudo do género e o0 seu desenvolvimento prético.

Palavras-chave: documentario, webdocumentario, narrativa, interatividade, usuario.
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Interactive Narratives: the webdocumentary as an audiovisual genre

ABSTRACT

This thesis documents the theoretical and practical research work that gave rise to
the webdocumentary Nem Toda Brasileira ¢ Puta (www.nemtodabrasileiraeputa.com)
and the thesis document that investigates the nature of the webdocumental genre,
recording the stages of realization of the audiovisual product developed. The
investigation covered the analysis of digital culture, the study of genre, film conception,
the development of the webdocumental platform, pre-production, production and post-
production of the practical project. The image of Brazilian women in Portugal
associated with prostitution serves as the theme for the realization of the
webdocumentary. The theme emerged from the researcher’s direct contact with women
of Brazilian nationality who reside in Portugal and suffered discrimination associated
with sexual promiscuity and prostitution. Seven Brazilian women were interviewed to
compose the audiovisual content. With regard to the theme of the practical project, the
objective is to contribute to broadening the perception and debate on the issue that
involves discussions of a social, cultural and political order. With the practical
implementation and theoretical investigation of the webdocumentary genre, it is
intended to contribute to the deepening of the study of the genre and its practical

development.

Keywords: Documentary, interactive documentary, narrative, interactivity, user
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INTRODUCAO

Pretende-se desenvolver e implementar um webdocumentario hipermédia com
caracteristicas do modo participativo que estabelecerd uma estrutura acessivel e
informativa constituida por video, audio e recursos infograficos recolhidos ao longo da
pesquisa. No que se refere a funcdo participativa do projeto pretende-se estabelecer um
canal de comunicacdo, de experimentacdo artistica e tecnoldgica, de debate entre obra,
tema e publico. Por meio da investigacdo objetiva-se construir uma base teérica, tendo
como referéncia os diversos autores que se ocupam desta area de estudo. Mas também

apresentar o conhecimento resultante da implementacéo do projeto criativo.

O tema do webdocumentario, ou seja, o contetdo a ser utilizado para
implementacdo pratica do projeto €: mulheres brasileiras em Portugal, uma questdo de
género e nacionalidade. Na perspetiva de aborda o preconceito que determinar o individuo
a partir de uma andlise de grupo, ou seja, na qual suas caracteristicas individuais s&o
determinadas pelo comportamento social e moral de um coletivo. O webdocumentério
entrevistard mulheres brasileiras que vivem em Portugal ha mais de um ano, com
diferentes profissbes. Elas irdo relatar a experiéncia de imigrar e 0os constrangimentos de
viver noutra cultura sobre os olhares de uma pré-imagem estabelecida de sexualidade e

prostituig&o.

Por meio do uso do “Storytelling” irdo descrever as situagdes de discriminagéo,
de assédio que viveram e sdo constantemente submetidas. Mulheres que consideram a
abordagem do tema e a realizagdo do webdocumentario como uma forma de fazer o seu
pequeno manifesto em repudio ao fato de serem prejulgadas pelo comportamento de um
grupo, por sua nacionalidade, seu género, sem sua individualidade prevaleca. Assim,
adota-se uma abordagem storytelling, baseada num olhar metodoldgico etnografico. “Por
Storytelling pode-se dar significado a pequenas historias, narrativas curtas e compostas de
profunda significacdo, para dar sentindo a um determinado contexto, seja individual ou
coletivo, procurando analisar e representar evento de forma acessivel” (Borges apud

FONTANA,2009, p.6)
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O webdocumentério hipermédia com caracteristicas do modo participativo a ser
desenvolvido é uma obra que se estabelece por meio de um contetdo audiovisual online e
compartilhavel que incentiva a participacao do publico na construcao do seu contetdo. Por
meio de uma narrativa ou banco de dados expansivel, impulsiona a anexacdo de material
multimédia, o estabelecimento de links com outros contetdos, a participacéo do utilizador
por meio de foruns e de espacos de discussdo dentro da plataforma. Assim, o navegador é

convidado a contribuir na expansao e na concretizacdo da obra.

No webdocumentario o espectador se transforma, simultaneamente, em usuario-
navegador-participante. A narrativa € ndo linear permitindo um fluxo de navegacédo
aparentemente livre. O conteudo é fragmentado em blocos de informacdo. O filme tem
existéncia numa plataforma on-line que requer interagdo. “O territorio do documentario
interativo produz obras que interagem uma combinacdo de linguagens e sistemas de
comunica¢do multimodal, junto com experiéncias interativas nas quais o usuario adquire
um papel fundamental” (Castells, 2013, p. 78).

DEFINICAO DO PROBLEMA DA TESE

Problema:

Que caracteristicas possui 0 webdocumentario como uma obra cinematografica que

congrega diferentes linguagens e recursos interativos?

OBJETIVOS DA INVESTIGACAO

Objetivo Geral:

» Compreender por meio do estudo tedrico e do desenvolvimento do projeto criativo
pratico, nomeadamente, a tese e 0 webdocumentario: a utilizacdo, os efeitos e as
caracteristicas deste novo género como uma producdo audiovisual que outorga

interatividade ao expectador- utilizador- navegador permitindo o debate pablico.
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Objetivos Especificos:

» Definir uma bibliografia diversificada e ampla que permita estabelecer uma

perspetiva tedrica consistente.

» Produzir um webdocumentario participativo que congregue um contetdo relevante

num formato atraente e de fécil utilizacao.

METODOLOGIA UTILIZADA

Segundo Fragoso (2011), a investigacdo em Arte e Tecnologia tem trés
prerrogativas: o diadlogo entre artes visuais, sistemas computacionais de producdo e
imagens, o cardter comunicacional imposto pelos sistemas telematicos e inclusdo de

interfaces interativas para que os sistemas comunicacionais possam efetivar suas funcdes.

A produgdo artistica multimidia contemporanea inclui experimentacOes artisticas
que exploram as potencialidades do ambiente tecnoldgico informatizado. Nesse
ambiente cada vez mais conceitos como arte deixam de possuir uma definicdo
Unica justamente por ndo ser algo estatico, mas sim algo em constante processo de
construcdo. Na era da Pdés-Modernidade, o universo das artes experimenta uma
transicdo que atinge seu ponto de néo retorno com a aplicacdo da tecnologia digital
e da telemética na producéo artistica. (Fragoso, 2011, p. 3)

Assim, o estudo de webdocumentério, tendo em conta a sua natureza telematica,
tecnoldgica e artistica, serve-se do campo das Artes, da Tecnologia Digital e também da
Comunicacdo Multimédia. As fronteiras entre estes campos de conhecimento nao estdo
cerradas, mas em interacdo constante. Seguidamente a definicdo do objetivo geral e
especificos, estrutura-se a pergunta da investigacdo. Que caracteristicas possui 0
webdocumentéario como uma obra cinematografica que congrega diferentes linguagens e

recursos interativos?
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A pergunta atende a proposta de desenvolvimento do produto ja mencionado,
dirigindo a pesquisa a natureza dele, a coleta de dados e a implementacdo pratica. No que
se refere aos objetivos, a pesquisa adotada ¢ exploratoria: “Que tem como finalidade
proporcionar mais informagdes sobre o assunto que vamos investigar, possibilitando sua
definicdo, assumindo, em geral, as formas de pesquisas bibliograficas e estudos de caso”

(Freitas & Prodanov, 2013, pag 50).

Do ponto de vista da sua natureza, a pesquisa ¢ aplicada ao que “Corresponde a
investigacdo que gera conhecimentos para aplicagdo pratica dirigidos a solucdo de
problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locais.” (Freitas & Prodanov,
2013, pag. 65). Tendo em vista o tratamento do tema proposto pela pesquisa, adota-se 0
método dialético “empregado em pesquisa qualitativa, ¢ um método de interpretagdo
dindmico e totalizante da realidade, pois considera que os fatos ndo podem ser revelados

fora de um contexto social, politico, econdmico etc” (Freitas & Pradanov, pag 56).

No que se refere aos procedimentos técnicos do plano de estudo, a forma de
recolher as informag6es necessarias, adotar-se-a respetivamente: a pesquisa bibliogréfica e
estudo de modelos. Do ponto de vista da forma de abordagem do problema de investigacao
adotar-se-a uma perspetiva qualitativa, com natureza de desenvolvimento pratico, uma vez
que reflete um estudo que gera saberes empiricos e tedricos direcionados a um tema

especifico, sem por isso atribuir resultados universais.

A pesquisa remete para a aquisicdo de competéncias e saberes tedricos e praticos,
materializados no documento da tese e no produto criativo. Assim, sob o ponto de vista do

desenvolvimento do produto temos uma pesquisa de desenvolvimento:

“(s) seguindo um percurso proximo da resolugdo de problemas (...) comega, de
forma geral, por analisar o possivel objeto (que possa responder a uma necessidade
identificada), conceptualizar esse objeto para poder elaborar um modelo (uma
representacdo dos elementos que o vdo compor), elaborar estratégias de realizac&o,
avaliar as possibilidades de concretizagdo, proceder a construgdo de uma forma
proviséria desse objeto (prot6tipo) e implementéa-lo” (Van Der Maren, 1996 apud
Oliveira, 2006, p 34).
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Assim, procede-se o planeamento de execucdo da pesquisa, que compreendera: a
pesquisa bibliogréfica parar identificar os principais autores e conceitos norteadores da
investigacdo, bem como a natureza do produto multimédia a ser desenvolvido, a fim de
construir um enquadramento tedrico que ofereca suporte a implementacdo pratica; a
realizacdo cinematogréfica para a captacdo do contelldo do webdocumentério: a analise do
material recolhido e a implementacdo do produto. Portanto, finalizada a pesquisa, teremos
um documento tese e 0 webdocumentario que sera disponibilizado na internet, com acesso

livre. Assim, diante das consideracdes metodologicas expostas é importante destacar que

as etapas da investigagao:

Etapas de investigacéo Caracteristicas

Pesquisa bibliografica Autores:

Sandra Gaudenzi, Arnau Gifreu, Arlindo Machado,

Pierre Levy, Manuela Penafria, etc.

Mapa concetual Conceitos centrais: tecnoldgia digital ,documentério,
webdocumentério  interatividade, cultura  digital,
sociedade em rede, participacdo, propogacao,
convergéncia, interface, novas tecnologias, hipertexto,

multimédia, narrativa linear, narrativa ndo linear,

usuério, etc.
Definicao de modelos e Modos de representacdo da realidade no
adotados no trabalho documentério tradicional

e Modos de interagdo no webdocumentério
e Producgdo webdocumental

Webdocumentario e Modo de interacdo participativo
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e |Interface online interativa

e Participacao

e Interacdo
Documentario e Modo de representacéo da realidade observativa
Realizagdo Webdocumental e Pré-producéo, producéo e pos-producéo.
Concluséo Reflex&o sobre o resultado do trabalho

TABELA 1- ETAPAS DA INVESTIGACAO
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CAPITULO |

Este capitulo aborda a cultura digital em rede efetuando a anélise de alguns dos
seus efeitos na producédo de cultural, na circulacdo de conhecimento, na interacdo social e
na realizagdo audiovisual. No entanto, ndo se pretende descrever a historia da cultura
digital, mas perceber alguns dos seus aspetos relacionados a producdo cultural a fim de

fundamentar e de orientar a investigacdo neste campo e a realizacdo audiovisual.

1.1.ERA DIGITAL

A tecnologia digital em rede faz parte das préaticas culturais da sociedade do
século XXI, do funcionamento dos Estados, da politica e da forma como nos relacionamos
com o0 mundo. ““ A internet é o tecido de nossas vidas. Ela poderia ser comparada tanto a
uma rede elétrica quanto ao motor elétrico, na sua capacidade de distribuir a forca da
informacdo por todo dominio da atividade humana, a tecnologia da informacdo é hoje o
que a eletricidade foi na Era Industrial”( Castells,2003) Por tecnologia entendemos como
Castells (1999), em linha direta com Harves Brooks e Daniel Bell, o uso de conhecimentos
cientificos para especificar as vias de se fazerem as coisas de uma maneira reproduzivel.
Para Maschall (2012) a tecnologia sdo como extensfes de n6s mesmos que constituem
novas consequéncias sociais e pessoais. Scolari (2012) afirma que as tecnologias
modificam a subjetividade relativa ao tempo e o0 espaco, bem como percepcéo de distancia.
No Império Romano era distinta a do século XIX: cém quilomentros de cavalo ndo sédo
iguais a cem quilomentros de comboio. Também mudam a oposi¢cdo entre privado e
publico que sofre transformacGes com o surgimento das tecnologias digitais. Ribeiro
(2021), defini a tecnologia digital como um conjunto de tecnologias que permite a
transformacdo de qualquer linguagem, como a imagem, 0 som, 0 texto em numeros que
sdo lidos por dispostivos variados que podemos chamar genericamente de computadores.
Por meio da digitalizacdo ‘““as imagens, 0s sons e as informacgdes sdo transformados em
Bytes de informacdo que podem fluir pelas plataformas de midia e serem facilmente

reconfigurados em diferentes contextos.” (Jenkis, 2014, pdg 31). Felice (2018)
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compreende que o processo de digitalizagdo é assimilavel a um processo total e ndo apenas
social ou comunicativo, capaz de conectar os diversos tipos de superficies e de transformar
as sequéncias informativas das substancias, como exemplo, as nanotecnologias,

biotecnologias e as diversas formas de digitalizacdo dos territorios.

Obviamente, quando falamos no uso desta tecnologia em rede estamos referir-nos as
populacdes de paises que tem acesso a rede mundial de computadores , e que o fazem por
meios dos seus dispositivos eletronicos de natureza diversa, seja por um computador fixo
ou um dispositivo movel. “A conexdo de dois ou mais computadores cria a rede, ha
milhares de redes internas no mundo, a funcionar como banco de armazenamento e
veiculos de transmissao de dados, a principal rede no mundo € a Internet que faz a conexao
dessas redes internas” ( Sanchez, 2003). Segundo Castells ( 2003), uma rede & um
conjunto de nés inteconectados, sua formacéo € uma pratica humana muito antiga, mas as
redes ganharam vida nova em nosso tempo transformando-se em redes de informacao
energizadas pela Internet, com uma natureza relovucionaria, pois as tecnologias de
comunicacdo baseadas no computador permite felxibilidade e adaptabilidade. A rede
estabelece a conexdo entre diversos atores sociais. “ Uma rede social € uma metafora para
observar os padrdes de conexdo de um grupo social, a partir das conexdes estabelecidas
entre diversos atores, sua abordagem tem um foco na estrutura social, onde ndo é possivel
isolar os atores sociais € nem suas conexdes.” ( Recuero, 2009. p.23). Cazeloto & Trivinho
(2009), afirmam queas redes interativas de computadores cresceram — e continuam
crescendo, em quantidade e extensdo, favorecendo a criagdo de novos canais de
sociabilidade, de expressao cultural, participacdo social e politica, e de operacGes
econbmicas e financeiras. Ao mesmo tempo que o modelo centralista, baseado no Estado e
focado nas necessidades sociais alterou-se para um modelo difuso, com énfase no
desenvolvimento de um espirito empreendedor privado, focado nas necessidades do

mercado e por este alimentado.

A internet, rede mundial de computadores surgiu em 1969, nos Estados

Unidos da America, a partir do sistema Arpanet:

Os cientistas que o desenvolveram trabalharam para criar uma rede de comunica¢fes sem
coordenagdo central, para assim superar o tradicional “ modelo de pridmide”, isto é, o0 modelo no
qual diversos computadores trabalham ligados necessariamente a um Unico computador central.
Pretendia-se evitar dessa forma, que uma eventual quebra ou destruicdo do computador central
anulasse todo o sistema de comunicagdo. ( Sanchez, 2003. p.7).

21



1974

Figura 2.2.
El desarrollo de la estructura de internet®

FIGURA 1- ESTRUTURA DA INTERNET EM 1969 E 1974.

Figura 2.2. (cont.)
El desarrollo de la estructura de internet

FIGURA 2-ESTUTURA DA INTERNET1987 E 1999.
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1.2 TOPOLOGIA DAS REDES

“O resultado foi uma arquitetura de rede que, como queriam seus inventores ,
ndo pode ser controlada a apartir de nenhum centro e é composta por milhares de redes de
computadores autdbnomos com inumeras maneiras de conexdo, contornando barreiras
eletrbnicas”( Castells, 1999. P. 44). Segundo Recuero (2009), os atores representam os
nos (ou nodos) das redes, e sdo formados por meio da interacdo entre os atores. A variacao
das conexdes altera as estruturas desses grupos. Assim, a interacdo seria a matéria-prima
das relacdes e lagos sociais. Recuero(as cite Reid, 2009) descrever que no @mbito do
ciberespaco, a interacdo social pode dar-se de forma sincrona e assincrona, no qual a
primeira simula uma interacdo em tempo real, no mesmo momento temporal. A segunda,

quando a perspetiva da mensagem ndo é imediata como o e-mail.

Stotion
CENTRALIZED DECENTRALIZED DISTRIBUTED
(a) B} ' cy

FIGURA 3- DISTRIBUICAO DAS REDES DE BARAN (1964)

Segundo Baran (1964) embora exista uma grande variedade de redes, todas

elas se dividem em dois compoenentes: centralizada (ou estrela) e distribuidas (ou grade ou
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malha). O autor considera que a rede centralizada €, obviamente, a mais vuneravel, pois a
distribuicdo de um unico nd central destr6i a comunicacdo entre as estacGes finais. Mas
que na préatica, uma mistura de estrela e componentes de malha sdo usados para formar a
comunicacdo de redes de integracdo. Baran (1964), exemplifica, por meio do tipo (b) da
tipologia que obedece uma estrela maior, com um link adicional formando um loop, forma
uma rede “descentralizada”. Ela é descentralizada porque a confianca total em um tnico
ponto nem sempre é necessaria. A rede distribuida permite varios caminhos, ndo ha um no
central, cada no esta conectado a varios de seus nés vizinhos, portanto cada no teria varias
rotas possiveis para enviar dados, mesmo que um no fosse destruido, outro caminho estaria
disponivel. Hui Hu (2015), afirma que a rede distribuida, projetada por Baran, nunca foi
construida e seria quase impossivel de criar, por razdes econdmicas, politicas e geograficas
( pela dificuldade de executar a fibra Opitca cabo atraves das montanhas). A autora afirma
que as rotas e diagramas das redes mudaram notavelmente pouco, e cita como exempo 0
trafego na Internet dos EUA que atravessam as mesmas rotas estabelecidads no século
XIX.

Recuero (2009), relaciona as topologias das redes de Baran com as redes

sociais no qual faz referéncia as seguintes redes:

Redes Funcionamento

Redes Igualitarias Os no6s dada uma quantidade de conexBes tém a uma

probabilidade de ter mais ou menos iguais conexaes,

Redes Mundos Pequenos | Cada um de nds tem amigos e conhecidos em Varios
lugares do mundo, e em grande escala essas conexdes
mostram a existéncia de poucos graus de separacao entre

varios clusters;

Redes Sem Escalas Existe uma ordem na dindmica de estruturacdo das redes,
Ou seja, quanto mais conexdes possui um no, maiores as
chances de ele ter mais conexdes; quanto mais rico o0 no

mais probabilidade ele tem de ter mais nos.

TABELA 2- ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS DE RECUERO (
2009)
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Segundo Recuero (2009) a rede tem as seguintes propriedades: grau de conexdo que é a
quantidade de conexdes, links que possui. Quanto mais conexdes, maior o grau de
conexdo. Quanto maior o grau mais popular e mais central € o n6 na rede; densidade que é
a quantidade de conexdes; centralidade indica a centralidade do n6 e pode ser verificada
através do grau de conexdo, ou seja, se 0 numero de conexfes for alto indica sua
Importancia para as distancias sociais na rede; centralizagéo que refere-se a abordagem das
redes inteiras que determina os agrupamentos nas redes; a multiplexidade que refere-se a
medida dos diferentes tipos de relacdo social existentes em uma determinada rede.

Segundo, a autora, as redes sociais na Internet podem ser de dois tipos:

Redes sociais na Internet

Redes emergentes Sd0 aquelas expressas a partir das interacdes entre atores
sociais, mediadas pelo computador. No qual entre 0s noés
emergem lacos sociais dialégicos a partir da interacdo e
conversacdo que pode gerar lacos mais fortes no decorrer do

tempo. Exemplo: comentérios

Redes de filiacdo ou | Sdo redes cujas conexdes sdo estabelecidas dos mecanismos
redes de associacao de associacdo e de filiagdo dos sites de redes sociais, ndo
necessita de uma interagdo reativa com efeito social. Elas
podem advir de lacos ja estabelecidos pelos atores envolvidos

em outros espacos. Exemplo: lista de amigos no Facebook.

TABELA 3 - ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS DE RECUERO (
2009)

Para Galloway & Tacker (2007) as redes sdo multiplos lacos, ndo porque sdo
construidas de varias partes, mas porque sdo organizadas em torno do principio da inclusdo
perpétua. Nao é uma questdo de contagem perpétua, mas de uma arranjo formal, isso

significa que as redes podem e devem crescer (a adicionar nés ou arestas), mas 0 mais
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importante € que sdo reconfigurdveis de novas maneiras e em todas as escalas. Ainda
segundo os autores, talvez seja realmente isso que signifique ser uma rede, ou seja, a
capacidade de transformagao e reconfiguragao radicalmente heterogénea. “Uma rede ¢, em
certo sentido, algo que mantém uma tensdo interna, numa forma- um agrupamento de
diferencas que é unificado (distribuicdo versus aglomeracdo), é menos a natureza das
partes entre si e mais as condi¢fes sob as quais as partes ponde interagir, € 0 mais relevante
(Galloway & Tacker, 2007, p. 70). Felice (2018) considera que a comunicacdo em rede é
caracterizada por circuitos informativos interativos, e que faz repensar as formas e as
praticas de interagdo social, para além da concecdo entre emissor e recetor, produtor e
consumidor, empresa e publico, instituicdes e cidaddos, publico e privado, que ja ndo
conseguem explicar a complexidade das relacGes das formas meta geograficas do habitar

contemporaneo.

Envolvendo-se na produgdo de mensagens nos meios de comunicacdo de massa e
desenvolvendo redes autbnomas de comunicacdo horizontal, os cidaddos da era da informacéo
tornam-se capazes de inventar novos programas para suas vidas com as matérias-primas de seu
sofrimento, suas lagrimas, seus sonhos e esperancas. Elabora seus projetos compartilhando
experiéncia. Subvertem a préatica da comunicacdo tal como usualmente se d&, ocupando o veiculo e
criando a mensagem. (Castells, 2012, p. 11)

Para Ford, Green & Jenkins (2013) estamos a viver a transformacdo de uma
cultura moldada pela l6gica da transmissao aberta para outra, voltada a promover maior
participagdo popular. Ao longo dos anos , com surgimento dos computadores pessoais e
diversos dispositivos eletronicos que permitiu aceder a rede, o numero de usuarios
aumentou de forma acelerada. “ Sua estrutura aberta a converte em um grande organismo
vivo, dindmico e em permanente desenvolvimento “ ( Scolari, 2008. P. 84). Surge a
“nuvem” que como afirma Hui Hu (2015) é um forma singular que ndo apenas condesa
uma ampla multiciplidade de formas de rede e nuvens em Unica visdo que abrange todas as
redes, mas tambem reflete uma visdo universalista do mundo na perspectiva que a nuvem
representaria uma Internet “gratuita” e a “liberagao civil da sociedade”. A autora afirma
que a ideia de “nuvem” , ao contrario de ser uma nova tecnologia digital que chegou em
2010-2011, com a introducdo de produtos como iCloud ou Amazon Cloud Player. Na
realidade, em 1970, engenheiros utilizaram o simbolo de uma nuvem para representar

qualquer rede compativel com uma serie de estagGes restransmissoras de micro-ondas, seja
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ela telefénica ou internet, langadas pela Companhia Americana de Telecomunicagdes dos

Estados Unidos da America, em conjunto com a primeira rede de televiséo cross-country.

Hui Hu (2015) considera que o diagrama desenhado por Irwin Dorros,
diretor de palanejamento da rede para Companhia Americana de TelecomunicacGes que
utiliza trés nuvens para descrever a rede por tras do servico picturephone da AT&T,
permite compreender a génese da nuvem que funciona como um simbolo, um icone em um
mapa que permitiu ao administrador situar uma rede de trabalho que tinha conhecimento
direto, dentro do mesmo espaco epistémico como algo que constantemente flutua e é

impossivel saber: a mistura amorfa da tele-rede telefonica, rede a cabo e internet.
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1971): 232. © 1971 THE BELL SYSTEM TECHNICAL JOURNAL. REIMPRESSO COM PERMISSAO.

Mota, Zanotto & Ruschel (2010) afirmam que a nuvem é uma representacdo para a

Internet ou infraestrutura de comunicagdo entre 0s componentes da sua estrutura, baseada
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em uma abstragdo que oculta a complexidade de infraestrutura. Cada parte desta
infraestrutura € promovida como um servi¢o, normalmente alocados em data-centers,
utilizando hardware compartilhado. Todos 0s recursos e processamentos computacionais
ficam disponiveis na Internet, assim, o computador serd apenas um chip ligado a internet, a
grande “nuvem de computadores”. Desse modo, 0s usuarios movem seus dados e
aplicacdes para a nuvem, acessiveis de forma simples em qualquer lugar. Taurion (2009)
afirma que a nuvem pode ser vista como um estagio mais evoluido do conceito de
virtualizacdo, a virtualizacdo do préprio dat center ou centro de processamento de dados.
Para o autor, a nuvem define-se também como um conjunto de recursos com capacidade de
processamento, armazenamento, conectividade, plataformas, aplicacdes e servigos

disponibilizados na Internet.

A internet que conhecemos hoje, s6 foi possivel a partir  do
desenvenvolvimento da Web, no inicio dos anos 1990, pelo cientista britdnico Tim
Berners-Lee, que trabalhava no CERN, o Laboratério Europeu para Fisica de Particulas
baseado em Genebra, a WWW ( Word Wide Web) ou simplesmente a Web” ( Sanchez,
2003. p.8). Ela é o sistema que permite aceder o contetdo hipermédia ou os hipertextos.
“A abordagem mais simples de hipertexto ¢ descrevé-lo , em oposi¢do a um texto linear,
como um texto estruturado em rede, constituido de ndés ( os elementos de informacéo,
imagens etc) e de links entre esses nos indicando a passagem de um n6 a outro.” ( Levy,
1999, p.59). A Web permite aceder aos hipertextos que chegam até o navegador via
internet:

A Web permite que seus usuarios publiquem textos, imagens, sons e outros recursos
de linguagem. Os ambientes criados com esses recursos sdo chamados ambientes multimedia e s6
surgiram depois de a Web ser criada, porque antes, a Internet ndo comportava formas gréficas,
apenas textos. Para que os hovos ambientes multimidia pudessem ser facilamente utilizados, criou-
se, em 1993, o programa Mosaic, que se tornou conhecido como “ navegador”... O navegador
permitiu ““ unir” a Internet e a Web e abriu a rede, que até o momento era utilizada exclusivamente
por universidades e empresas. ( Sanchez, 2002. P.8)

Segundo Manovich ( 2002), durante a década de 1990, a identidade do
computador mudou, inicialmente era como uma simulacdo da maquina de escrever, um
pincel ou uma régua de desenho, ou seja, uma ferramenta usada para produzir conteddo
cultural, que uma vez criado seria armazenado e distribuidos em meios apropriados.

Entretanto, no final da década, a medida que o uso da Internet se tornou comum, o
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computador ndo era mais uma ferramanta , mas também uma maquina de midia universal,

utiizado ndo apenas para criar, mas também armazenar, distribuir e acessar todas os media.

1.3. DESENVOLVIMENTO DA WEB

No inicio de seu densenvolvimento, a web também denominada de Web 1.0
possuia sites nos quais apenas um usuario intervia simultaneamente na escrita e leitura. “
Embora a definicdo exata seja uma fonte de debate, acredita-se que se diz respeito ao
periodo em que os sitios da Web eram estaticos, ndo fornecendo contetudos interativos” (

Glossario da Sociedade de Informacédo, 2021)

O surgimento de recursos interativos, permitiu a segunda geragdo de
desenvolvimento da Worls Wide Web 2.0:

“ Web 2.0, termo usado para denotar varios conceitos diferentes: site baseados
em um determinado conjunto de tecnologias, como AJAX, sites que incorporam uma forte
componente social, envolvendo perfis de usuérios, links de amigos; Sites que encorajam contelido
gerado pelo usuario na forma de texto, video e postagem de fotos junto com comentarios, marcacdes
e classificagGes; ou apenas sites que ganharam popularidade nos Ultimos anos e estdo sujeitos a
especulages febris sobre avaliagdes e perspetivas de IPO.” ( Cormode, G, 2009, pag 02)

A Web 2.0, desenvolveu recursos interativos, espagos de partilha e
colaboracdo, tornando-se tdo viva e real quanto o espaco fisico, com grandes avenidas, ruas
e vielas. “Com a passagem para a Web 2.0, ou «Web Social» como também é denominada,
o0s utilizadores comecaram a lidar com as novas ferramentas digitais que assentavam num
novo conceito, o conceito de partilha («share») onde se comecaram a adotar interacdes do
tipo «read-write»” (Gil, Henrique, 2014, p.01). Surge as redes sociais, os blogs ¢ sites
interativos com a producdo de conteudo de muitos para muitos, numa comunicagdo

multidirecional e horizontal.

Segundo Di Felice (2017), a Internet alterou nossa condicdo habitativa,
disseminando um novo tipo de ecologia conectiva como uma arquitetura reticular, no qual
cada integrante é, a0 mesmo tempo composto pelo conjunto de arquiteturas de rede

informativas e produtor das mesmas, de acordo com o principio emergete de

complexidade recursiva”. A cada dia, mais ocupado o ciberespaco, com muitas vozes
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dissonantes ,cresce a cada clique, a cada novo link e novo n6 que compde sua estrutura. “A
tecnologia digital permitiu 0 empacotamento de todos os tipos de mensagens, inclusive de
som, imagens e dados, criou-se uma rede que era capaz de comunicar seus nds sem usar
centros de controles.”( Castells, 1998, pag 83). O que permite 0 profundamento e
surgimento de diferentes formas de interacdo, de relacionar-se, de produzir contéudos, de
apropriacéo de espacos, de discussdo sobre diversos aspectos da vida cotidiana , com por
exemplo, sobre saude, culinaria, vida urbana, entretenimento e outros campos, como
mausica, politica e negocios. Felice (2019) afirma que com o advento das redes interativas
assistimos ao comparecimento de um inédito tipo de acdo, ndo mais realizada pelo sujeito

ator:

“ Desenvolvida em redes interativas, parecida a um “ato” (realizado tecnologicamente,
desenvolvido em interacBes com dispositivos e circuitos informativos) capaz de estabelecer uma
nova forma de contratualidade, ndo mais apenas social e antropomorfica, mas ,resultante de
dindmicas plurais e colaborativas. A dimensdo reticular do agir deve ser, portanto, pensada ndo a
partir do conceito de agdo que remete a um agir dindmico e transitivo, mas a partir do ato, isto é, da
forma imprevisivel e intensa que se desenvolve em seguida das conexdes. (Felice, 2019, p.8).

A seguir temos a passagem para a Web semantica ou Web 3.0 que consiste “
essencialmente em um lugar onde as maquinas podem ler as paginas da web da mesma
forma que os humanos, e os agentes do software podem rastrear melhor , e encontrar
aquilo que procuramos” (Metz, 2007, p. 01). Assim, o comportamento e o contetdo do
usuario é armazenado, processado pela internet o que permite estabelecer uma experiencia
personalizada. “E a Web onde a comunica¢io sincrona («live») e o conhecimento
constituirdo a forma de estar dos seus utilizadores, continuando sempre sob um ambiente e
contexto de partilha.” (Gil, 2014, pag 02).

THE CHANGING INTRAWEB - FROM 1.0 to 3.0 ® Gary Hayes 2006

1 bill
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FIGURA 5- DIFERENTES ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO DA WEB.
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A web estabeleceu um novo paradigma tecnoldgico, pois engendra novas
formas de relacionar-se com o mundo social, fisico e individual. “A sociedade
contemporanea € digital, mediada por dispositivos madveis, por computadores, pela captura
da imagem, pela imagem em movimento. O que a coloca a producédo digital e 0 espaco
virtual no centro da vida hodierna. Em linha com Castells ( 1999) consideramos que a
sociedade ndo é determinada pela tecnologia , nem é ela que escreve 0 curso da
transformacédo tecnologica, uma vez que sdo muitos fatores, como a criatividade e a
iniciativa empreendedora que intervem no processo de descobertas cientifica, de forma

que o resultado final depende de um complexo padréo interativo.

Levy (2012) descreve como inteligéncia coletiva o conhecimento em
rede, no qual a partir de comunidades virtuais pode-se combinar diversos conhecimentos
que ndo se pode saber sozinho ou fazer sozinho, mas que agora se pode fazer e conhecer
coletivamente. “No processo de virtualizagdo, o mundo mudou de escala — a informacéo
foi desmaterializada, o espaco virtual mudou a importancia do tempo e categorias de
espaco, uma imensa riqueza de informacdes tornou-se com relativa facilidade disponivel
para os usuarios.” (Cvjetiéanin, 2008, p. 22). Para Castells (1998) ao transformarem os
processos de informacgdo, as novas tecnologias da informacdo agem sobre todos 0s
dominios da atividade humana e possibilitam o estabelecimento de conexdes infinitas em
diferentes dominios e entre os elementos e agentes de atividades. A cultura digital passa a
fazer parte das nossas praticas. Lemos (2009) define a cultura digital como “ pos-
massiva” e estabelece trés leis ou principios basicos para definir a sociedade da
informacdo- que alguns vdo chamar de cibercultura, sociedade pds-industrial ou sociedade

do conhecimento:

Trés leis basicas que estdo na base do | Caracteristicas

processo cultural da cibercultura

Liberacdo do pdlo da emissédo O antigo “ receptor” passa a produzir e emitir
sua  propria informacdo, de forma livre,
multimodala( varios formatos midiaticos e

planetaria, cujo sintoma as vezes é confundido
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com excesso de informagao.

O principio de conexdo em rede O usos de redes e tecnologias e informacao para
a criagdo de vinculos sociais locais,

comunitérios e memso planetarios.

Reconfiguracdo sociocultural a partir | Reconfiguracdo e remediacdo de praticas e
das novas praticas produtivas e | instituicGes, da industria cultural , do modelo

recombinatdrias produtivo.

TABELA 4- ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS LEMOS (2009).

Segundo Lemos (2009), esses trés principos basicos: emissdo, conexdo e
reconfiguracdo- permitem a compreensdo de uma reconfiguracdo cultural, artistica,

imaginaria, subjetiva, produtiva, econdmica, juridica, em marcha.

1.4. CULTURA DA CONVERGENCIA

“O ciberespago fez com que surgissem dois dispositivos informacionais que
sdo originais em relacdo aos medias precedentes: o0 mundo virtual e a informacdo em
fluxo” (Levy, 1999. P.67). Levy (1999) afirma que o mundo virtual se estabelece sobre o
principio da imersdo, no qual dispde as informagdes em um espaco continuo e em funcéo
da posicao do explorador ou de seu representante dentro deste mundo. J& a informagdo em
fluxo designa os dados em estado continuo de modificacdo, dispersos entre memorias e
canais interconectados que podem ser percorridos, filtrados e apresentados ao cibernauta
com sua instrucdo. Segundo Levy (1999) ha 3 grandes categorias de dispositivos
comunicacionais no que se refere a relacdo entre os participantes da comunica¢do: um

todos, um e todos.
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Diferente da televisdo, do radio e do impresso que sdo dispositivos
comunicacionais com estrutura de um para todos, o telefone de um para um. “A Internet é
um meio de comunicacdo que permite, pela primeira vez, a comunica¢do de muitos com
muitos, num momento escolhido, em escala global” (Castels, 2013, p. 8) “O ciberespaco
torna disponivel um dispositivo comunicacional original, j& que permite que comunidades
constituam de forma progressiva e de maneira cooperativa um contexto comum” (Levy,
1999, p.68). Segundo Cazeloto & Tribinho (2009) na nova situacdo tecnologia da area de
informacdo e comunicacdes, integram-se a informatica, nas suas dimensées de produtora
de hardware e softwares; a telemética, como rede de telecomunica¢do computadorizada,
interligada nacional e internacionalmente; e a microeletronica. no qual operam distintos e
numerosos servigcos. Sobre essa infraestrutura tecnologica operam distintos e humerosos
servigos, entre eles: a internet, museus, arquivos, bibliotecas, editoriais impressos,
eletronicos e virtuais, publicidade, jornais, revistas, radio, cinema e tv. Assim, a
convergéncia vem eliminando os limites entre os meios., tornando-os solidarios em termos
operacionais, erodindo as tradicionais relacbes que mantinham entre si e com seus
usudrios.A infraestrutura da rede digital permitiu o surgimento da cultura da convergéncia.
“A tecnologia digital tornou possivel o uso de uma linguagem comum: um filme, uma
chamada telefonica, uma carta, um artigo de revista, qualquer deles pode ser transformado
em digitos e distribuido por fios telefénicos, microondas, satélites ou ainda por um meio

fisico de gravagdo” (Cazeloto & Trivinho, 2009, p.26).

O computador ligado em rede atua como um telefone, ao oferecer a comunicacdo pessoa-a
-pessoa em tempo real; como uma televisdo, ao transmitir filmes; um auditério, ao reunir grupos
para palestras e discussdes; uma biblioteca, ao oferecer grande nimero de textos de referéncia; um
museu, em sua ordenada apresentacdo de informacBes visuais; como um quadro de avisos, um
aparelho de radio, um tabuleiro de jogos e , ate mesmo , como um manuscrito, ao reinventar os rolos
de textos dos pergaminhos. Todas as principais formas de representacéo dos primeiros 5 mil anos da
historia humana ja foram traduzidas para o formato digital” ( Murray, 2003, p. 41)

Segundo, Jenkins (2009), a convergéncia envolve uma transformacéo tanto na

forma de produzir quanto na forma de consumir 0os meios de comunicagao.

“Se os antigos consumidores eram individuos isolados, 0os novos consumidores sao mais
conectados socialmente. Se o trabalho de consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, os
novos consumidores sdo agora barulhentos e publicos. Os produtores de midia estdo reagindo a
esses recém-poderosos consumidores de formas contraditérias, as vezes encorajando a mudanca,
outras vezes resistindo ao que consideram um comportamento renegado. E 0s consumidores, por sua
vez, estdo perplexos com o que interpretam como sinais confusos sobre a quantidade e o tipo de
participacdo que podem desfrutar.( Jenkins, 1999. p47)
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Surge a cultura da conexdo, no qual quase 60% da populacdo mundial esta
ligada a internet, destes 43% ligados as redes sociais. Utilizadores conectados, a consumir
e/ou a produzir conteudo, em rede. Os consumidores antes sem espagos proprios de
participacdo, resignados ao papel de expectador, publico, reconfiguram seu papel e tomam
espagos de expressao e alcance atuagao nos media. “A organizacao reticular da informacgao
e incorporacdo de uma série de fungGes que aumentam a possibilidade de o usuério de
interagir com 0s documentos compartilhados, comecam a materializar a ideia de
hipertexto. A capacidade de criar redes € um dos componentes fundamentais das novas

formas de comunicacéo. (Scolari, 2008).

Por meio de canais prdprios ou de recursos participativos existentes em

diversas plataformas online. O publico é incentivado a opinar, a enviar conteldo e a

participar na formacéo das narrativas contemporaneas. A conexdo em rede permite que as

fronteiras entre criadores e publico tornem-se menos delimitadas, numa estrutura reticular

e multimodal, a permitir um modelo ndo hierarquizado. A rede possibilitar uma

inteligéncia coletiva rapida e antes inimaginavel, sob o ponto de vista da enorme
guantidade de contetido, da participacdo imediata e da capacidade do registo.

“Pode-se delimitar um modelo hibrido emergente de circulagdo, num mix de forgas

de cima para baixo e de baixo para cima que determina como um material é compartilhado, através

de culturas e entre elas, de maneira desorganizada e muito mais participativa, assim as decisdes de

cada um de passar adiante ou ndo textos estdo a remodelar o cenario da midia”. (Ford, Green &
Jenkins, 2012).

Compreender a convergéncia também é perceber a multimédia que segundo
Scolari (2013) ¢ um dos elementos fundamentais da vida digital. “Este aspecto da
digitalizacdo favoreceu a convergéncia de todo o tipo de informagdo em um Unico suporte,
imagens, sons, palavras, um pacote textual que abraca todos os medias e linguagens
imaginaveis” (Scolari, 2013). Levy (1999) considera que seria mais correto, do ponto de
vista linguistico, falar de informacdes ou de mensagens multimodais, pois colocam em
jogo diversas modalidades sensoriais (visdo, audi¢do, tato, as sensacfes proprioceptivas) e
remete a0 movimento geral de digitalizacdo, a integragdo de todas os media que vai ao
rumo da interconexdo. Levy (1999) exemplifica, que um lancamento de um filme que

ocorre simultaneamente ao lancamento de um video, exibicdo de uma série de televisdo, a
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producdo de camisetas e de brinquedos, estamos a identificar uma estratégia multimeédia.
Scolari (2013), afirma que conceitos como multimédia nos remetem a convergéncia de
meios e linguagens, mas nem todos os produtos e servi¢os da comunicacao digital séo
multimédia e hipertextuais na mesma propor¢do. Para visualizar melhor as diferentes
praticas da comunicacdo digital interativa, ele elaborou um grafico cartesiano, no qual a
parte vertical indica o modelo de difusdo de muitos-a-muitos e a parte horizontal cobre o
espaco que vai da monomedia a multimédia. As dimensdes das letras indicam a maior e a

menor hipertextualidade das estruturas textuais.

Muchos-a-muchos

| Wikis Wikipedia
Flickr | Youtube
Twitter Second Life
Blogs Fotoblogs Videoblogs
Pedcasting Videojuegos
Videocasting Enciclopedias
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' Diarios
| en linea Portales
Monomedialldad - E Multimedialidad
| Animaciones
Radio ! Interactivas
en linea | Chats
Listas

Email de correo | Videoconferancia

| ™vIP

Libros 1
en linea |

Uno-a-muchos

FIGURA 6- RELACAO ENTRE O MEDIA E POSSIBILIDADES DE INTERACAO, SEGUNDO SCOLARI (2013)

Segundo Castells (as cite in Jordan & Packer, 2001), o advento da linha de
pensamento mais inovadora na Era da informacéao seja o conceito de hipertexto e promessa
de multimédia que repensa a comunicagdo com base na interatividade e na expressao
multidimensional, de um novo padrdo de comunicacao, de uma nova cultura, que pode ser

indicado em cinco processos:
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Integracéo Combinagdo das formas artisticas e da tecnologia numa forma hibrida de expresséo.

Interatividade A capacidade do usuario de manipular e afetar diretamente a experiéncia dos media e

de se comunicar através dela.

Hipermédia A ligacdo de elementos separados dos media uns com os outros para criar uma trilha

de associagdo pessoal.
Imerséo A experiéncia de ingressar na simulacdo de um ambiente tridimensional

Narratividade Estratégias estéticas e formais que deriva, dos conceitos acima e que resultam em

formas lineares de hist6ria de apresentacdo da midia.

TABELA 5- ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS CASTELLS (AS
CITE INJORDAN & PACKER, 2001)

A convergéncia também encontra outros significados, no que se refere a

distribuicéo de conteudos em diferentes plataformas:

A primeira definicio de convergéncia de midia envolve a fusdo tecnoldgica de contetdo
em diferentes canais de midia - artigos de revistas, programas de radio, masicas, programas de TV,
videojogos e filmes agora disponiveis na internet através de laptops, tablets e smartphones. Uma
segunda definicdo de convergéncia de midia - as vezes chamada de plataforma cruzada pelos
profissionais de marketing de midia - descreve um modelo de negdcios que envolve a consolidacao
de vérias participacBes de midia, como conexdes a cabo, servicos telefonicos, transmissdes de
televisdo e acesso a Internet, sob um guarda-chuva corporativo. (Fabos, Martin & Campbell, (
Fabos, Martin & Campbel, 2016, p. 53

Segundo jenkins ( 012) a convergéncia das media é mais do que apenas uma
mudanga tecnoldgica, altera a relacdo entre tecnologias existentes, indUstrias, mercados ,
géneros e publicos, refere-se a um processo, ndo a um ponto final. E altera a logica pela
qual inddstria dos media opera e pela qual os consumidores processam a noticia e
entreterimento. A televisdo , o radio , o jornal , a ligacdo telefonica estda na Web. O
conteido de um media cruza os demais, por meio de diversas plataformas e assuntos que
se complementam e formentam a interatividade. A audiéncia é seduzida simultaneamente
em diferentes plataformas que possibilitam a interacdo do publico. Os produtores de
conteddo buscam seguidores e publicos ativos por meio da rede, objetivam terem seu

conetiido partilhado, comentado e curtido. “Estamos testemunhando a erosdo dos limites
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tradicionais entre fas e ativistas, entre criatividade e desestruturagdo, entre nicho e

mainstream, entre entre comercial e o que ¢ genuino, entre fas e produtores” ( Ford, Green

& Jenkins, 2013. P.55).

Lemos (2009), afirma que estamos a viver um territério recombinante,
e a novidade ndo € tanto a recombinacdo, pois toda cultura é antes de tudo hibrida, mas a
forma, a velocidade e o alcance global de uma cultura que recombina, apropria e mescla
elementos. Camargo (2016) considera que a nova midia € glocal ( global e local) e que os
individuos podem dilatar a sua autonomia por meio da evolucdo da funcdo da memoria,
cujas as propriedades se apoiam nas descobertas da ciéncia, tais como a multimédia, a

interatividade e o cddigo digital.

1.5. CULTURA DIGITAL

Segundo o relatério Global Digital de 2021( Hootsuite, 2021), em janeiro de 2020,
59,5% da populacdo mundial esté no digital, conectada a rede:

Digital around the world
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O relatorio ( Hootsuite, 2021) aponta que em Janeiro de 2021 a populacédo

mundial era de 7, 8 bilhdes de pessoas, sendo que: 4,66 bilhdes utilizam a internet ,5, 22
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bilhdes utilizam smartphones e 4,20 bilhdes utilizam as redes sociais. Ainda segundo o
relatdrio, o usuario gasta quase 7 horas diarias na internet. Os nimeros deixam claro como
a internet estd presente nas nossas vidas, a provocar grandes e profundas transformacdes
nas praticas culturais, em todas as esferas da vida humana. A internet passou a integrar de
tal maneira nossos habitos que seu uso constante e diario constitui-se numa maneira
distinta de relacionar-se com o mundo e com os demais. A vida passou a ser mediada pelos
ecras dos dispositivos eletronicos com acesso a rede, por meio de aplicativos, redes sociais
e diversas plataformas que reconfiguram nossas relacbes interpessoais, sociais e
ambientais. O uso excessivo dos dispositivos ligado a rede passou a ser associado a
diversas patoldgias ja reconhecida e classificada pela ciéncia.

O uso dessa tecnologia esta a transformar percepcdes, apropriacdes de espacos
e a redefinir a cultural como: digital, fluida, dindmica, participativa, hibrida e remixada. “A
cultura aqui ¢ “compreendida como somatério de conhecimentos, valores e praticas
vivenciadas por um grupo em determinado tempo e , ndo necessariamente, 0 mesmo
espago” ( Vani M. Kenski, 2018, p.1). Pierre Levy (1999) define a cultura digital de
cibercultura. Segundo o autor, trata-se do conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o ciberespaco. «“ O ciberespago ¢ um espa¢o de comunicagdo, de sociabilidade, de
organizacdo e de transacdo, mas também um novo mercado da informacdo e do

conhecimento.” ( Levy, 1999).

Kenski (2018) considera que o termo digital integrado a cultura define este
momento da humanidade em que o uso dos meios digitais de informacdo e de comunicacao
se expandiram, a partir do século passado e permeiam todos os setores da sociedade. Para
Castells (2013), a cultura da Internet, é a cultura dos criadores da Internet, sendo uma
construcdo coletiva que transcede preferéncias individuais, mas ao mesmo tempo
influéncia as praticas das pessoas como dos produtores/ usuérios. Castells( 2013)
caracteriza a cultura da internet em quatro camadas, noeadamente, a cultura

tecnomeritocratica, cultura comunitaria, cultura empresarial e a cultura hacker:

“ A cultura tecnomeritocratica especifica-se como uma cultura hacker ao incorporar normas
e costumes a redes de cooperacdo voltadas para projetos tecnol6gicos. A cultura comunitaria virtual
acrescenta uma dimensdo social ao compartilhamento tecnoldgico, fazendo da Internet um meio de
interacdo social seletiva e de integracdo simbolica. A cultura empresarial trabalha, ao lado da cultura
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hacker e da cultura comunitéria, para difundir praticas da Internet em todos os dominos da sociedade
como meio de ganhar dinheiro.” ( Castells, 2013, p. 43)

A cultura digital acontece na rede e para ela. A internet, alimentada
diariamente com contetdos de diversas partes do mundo, em diversas linguas , culturas e
saberes, provoca uma verdadeira revolu¢ao em todos os aspectos da vida humana. “ Uma
revolucdo tecnoldgica concentrada nas tecnologias de informacdo comecou a remodelar a
base material da sociedade em ritmo acelerado” ( Castells, 1999. P.68 ). Castells (1999)
inclui nas tecnologias de informacdo, todo o conjunto convergente de tecnologias em
microeletrbnica, computacdo (software e hardware), telecomunicacGes/ radiodifusdo,
optoeletrdnica, engenharia genética e seu crescente conjunto de desenvolvimentos e
aplicacBes. Manovich ( 2002) considera que a medida que a distribui¢éo de todas as formas
de cultura se torna baseada em computador, cada vez mais estamos centrados na
interface” numa cultura codificada em formato digital. O autor utiliza o termo “ Cultural
interfaces” para descrever a interface homem-computador-cultura: 0os modos pelos quais 0s
computadores estdo presentes e nos permitem interagir com os dados culturais, inclui as
interfaces usadas por designers de sites, museus, revistas online e outros objetos culturais
dos novos media. Para Scolari (2008) a industria cultural constituia um sistema onde cada
media e linguagem ocupava seu lugar, mas na nova media esfera todos necessitam
combinar-se em torno da multimédia. Cazeloto & Trivinho (2009) considera que a

Sociedade da Informacéo se caracteriza principalmente por:

“Formacéo e desenvolvimento de redes digitais virtuais, que ligam pessoas e grupos,
independentemente de tempo e espaco; b) reorganizacéo interativa dos processos politicos, sociais,
econdmicos, culturais e institucionais, com base em tecnologias avangadas de informagdes e
comunicages; c¢) reconfiguracdo da vida cotidiana dos individuos, grupos sociais, governos,
empresas e entidades em geral, por efeito da consolidacdo e crescente expansdo de redes digitais.
(Cazeloto & Trivinho, 2009, p.21

O uso dessa tecnologia na producdo do conhecimento, no acesso a informagéo
e na comunicacdo tem reconfigurado papéis. Segundo Scolari (2008), a comunicagdo
digital em rede colocou 0 modelo de um para muitos , da comunicagdo de massas em
crise, e permitiu o crescimento de formas interpessoais e o intercAmbio de grupos , por
meio de foruns, de correios eletronicos e de mensagens, e pelo surgimento de novas formas
pos-massivas de comunicagdo ( webblogs, wikis, plataformas colaborativas). Castells

(1999) , considera essas transformagbes como um dos raros intervalos de eventos

39



importantes que correm com rapidez e que ajudam a estebelecer a proxima era estavel na
historia, um intervalo cuja caracteristica é a transformacdo de nossa “cultura material”
pelos mecanismos de um novo paradigma tecnoldgico que se organiza em torno da
tecnologia da informagéo. O que permite o surgimento de novas formas de comunicacéo. “
A ditalizagdo tornou o conteudo totalmente plastico, isto €, qualquer mensagem, som ou
imagem pode ser editado e alterado. E estabeleceu, por essa via, a tendéncia do
cancelamento de fronteiras entre diversos tipos de produtos intelectuais e servicos
informativo-culturais” Castells ( as cite Shith, 2009). Scolari (2008), diferencia a novas
formas de comunicacdo das tradicionais, com as seguintes caracteristicas: transformacéo
tecnoldgica ( digitalizacdo), configuracdo de muitos para muitos ( reticular), estrutura de
texto sequencial ( hipertextualidade), convergéncia dos media e das linguagens (
multimédia) e participacdo ativa dos usuarios ( interatividade).
“Se focarmos no processo produtivo e na matéria-prima das novas formas de
comunicagdo, o conceito chave é a digitalizacdo; Se considerarmos o contetdo (multimidia) e o
suporte (redes) do processo de comunicagdo, a nogdo que o distingue € a hipermidia. Se
concentrarmos nosso olhar no processo de recepgdo do conteddo, a palavra-chave € interatividade.
A digitalizagdo, esse processo que reduz os textos a uma massa de bits que podem ser fragmentados,

manipulados, vinculados e distribuidos, é o que permite a hipermidialidade e a interatividade.” (
Scolari, 2008, p. 72).

A designacdo novos medias ou novas tecnologias sempre originou bastante
debate, por provocar a ideia de ruptura, separacdo dos media. Uma conotacdo, na nossa
perspectiva que pode levar ao erro, pois 0s media e as tecnologias ndo se excluem, mas
coexistem e se renovam. “ O que identificamos, de forma grosseira, como novas
tecnologias recobre na verdade a atividade multiforme de grupos humanos, um devir
complexo que se cristaliza sobretudo em volta de objetos materias, de programas de

computadores e de dispositivos de comunicagdo” ( Levy, 1999. p.30).

“ Cada meio antigo foi forcado a conviver com os meios emergentes, € por isso que a
convergéncia parece mais plausivel como forma de entender os Gltimos dez anos de transformagdes
dos meios de comunicagdo do que o velho paradigma da revolucéo digital. Assim, os velhos meios
tem suas fungdes e status tranformados” (Jenkins, 2009, p.43).

Entretanto Ferreira ( 2018) considera que a opgdo pelo termo novos media reune
num s conceito varias caracteristicas como o digital, o online, a rede ( ou a internet), as

bases de dados, a realidade virtual, o que seria eficaz para traduzir dinamismo e a
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mudancga atual realidade dos media. Segundo Jenkins ( 2009), os velhos meios de
comunicagdo nunca morrem- nem desaparecem, o que morre sdo as ferramentas que
usamos para acessar o seu contetdo, por exemplo, a fita cassete, a Betacam, CDS, arquivos
mp3. Estas ferramentas sdo as tecnologias de distribuicdo ( delivery tecnologias) que
tornam-se obsoletas e sdo substituidas. “Sistemas de distribuicdo sdo apenas e
simplesmente tecnologias; meios de comunicag@o sao também sistemas culturais.” ( Jenkis,
2009, p. 43). Para Ford, Green & Jenkis ( 2012) as novas plataformas e as facilitacdes da
midia digital funcionam como catalisadoras para reconceituacdo de outros aspectos da
cultura, exigindo que sejam repensadas as relagdes sociais, que imaginemos de outro modo
a participacdo cultural e politica. Para Castells ( 2003), a internet passou a ser a base

tecnoldgica para a forma organizacional da Era da Informacao: a rede.

Castells (2011) nomeia de autocomunicagdo o uso da internet e das redes
sem fio como plataformas de comunicagéo digital, e a define como comunicacdo de massa,
por processar mensagens de muitos para muitos , com um potencial de se conectar a um
namero infindavel de redes que transmitem informac6es pelo mundo. Com producédo da
mensagem decidida de forma auténoma pelo remetente, a designacdo do receptor
autodirecionada e a recuperagdo de mensagens das redes de comunicagao
autosselecionada. Para lemos (2009) estamos numa “ territério recombinante”, numa
cibercultura remix” que formentam novas praticas recombinatdrias nas cidades

contemporaneas.

1.6. INTERFACE

Segundo Scolari (2002) a web esta contaminada com muitos outros medias- a
televisdo, o réadio, os videojogos, etc- simultaneamente trata de definir sua propria interface
e gramatica de interacdo. Hookway (2014) afirma que a palavra interface foi utilizada pela
primeira vez na descricdo de um fluido o que sugere sua abertura. O prefixo inter conota
relagcbes que ocorrem dentro de um campo limitado, seja espacial ou temporal, pertence a
uma orientacdo interna, uma interioridade. Utilizado como uma forma de comunicagao

entre entidades, o papel da interface seria limitado a traducdo ou transmissdo daquilo que
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sentidades vinculantes projetam. Face é derivado do latim Facies, ou seja, rosto ou
semblante, como aparéncia, carater , forma ou figura. Portanto, um aspecto de uma coisa,
ou seja, € 0 meio pelo qual essa coisa pode projetar-se para frente e fora de si. Hookway
(2014) considera que a combinacdo de inter e face corporifica uma contradicdo do termo
que pode ter duas leituras: a primeira, como “entre faces”, sugere atividades dentro de um
campo circunscrito ou um recinto; e a segunda, sugere um limite ou zona de encontro que

ativamente estende-se e condiciona aquilo que separa.

Em combinacéo, interface é uma interioridade confinada por suas entidades delimitadoras e
meios de acesso, confrontagdo ou projecdo em uma exterioridade. Isto é definido por suas entidades
delimitadoras ao mesmo tempo que as define. Ao englobar interioridade e exterioridade, passividade
e atividade, a interface governa as transformacdes do estado interior para a relagdo exterior, da
expressdo interna para a externa. (Hookway , 2014, p. 22)

Para Scolari (2012) as interfaces da tecnologia digital em rede ndo sdo ddceis
instrumentos nas méos dos usuarios, mas complexos dispositivos cognitivos e semidticos
que se negociam o significado das interagdes. E por meio da Interface que o usuério das
tecnologias mediadas pelo computador pecorrem 0s recursos interativos e exploram os

percursos.

“A interface — aquela area de fronteira entre a membrana osmatica que atravessa e ao
mesmo tempo une duas entidades — é a face visivel das hipermediacdes, o lugar onde ocorrem as
trocas entre sujeitos e dispositivos. Neles acontece a conversa globalizada de blogueiros, trocam-se
conteidos P2P e se enfrentam exércitos virtuais comandados por jovens games. Precisamente ai
estdo as subjetividades, ao interagir com sistemas computacionais ou com outras subjetividades, ao
interagir com sistemas computacionais ou com outras subjetividades” (Scolari, 2012, p.265).

Para Manovich (2002) em termos semidticos, a interface do computador
atua como um codigo que carrega mensagens culturais em variedade de midias. O autor
compreende que na cultura da comunicacdo, um codigo raramente € um mecanismo neutro.
Ao contrario, ele pode fornecer um préprio modelo de mundo; mensagens culturais
subsequentes ou linguagens inteiras criadas usando este codigo serdo limitados por este
modelo, sistema ou ideologia. “A interface molda o computador, o usuario concebe o
préprio computador. A interface também determina como os usuarios pensam sobre
qualquer objeto de midia acedido pelo computador, retira diferentes midias da sua original

distingdo e impde sua propria logica a eles” (Manovich, 2002, p.76). O autor cita, cOmo
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exemplo o recurso “cortar e colar”, padrio presente em todos os softwares eem GUI* de
como a interface impbe a sua propria logica. A utilizacdo desse recurso tornaria
insignificante a distingdo tradicional espacial e temporal dos media, bem como a distingéo
tradicional entre eles, pois 0 usuario pode recortar e colar parte de imagens e colar um
unico pixel, uma imagem e todo o filme digital da mesma maneira. Além de poder aplicar
esta operacdo a textos, imagens estaticas e em movimento, sons e objetos 3D da mesma
forma. Manovich (2012) afirma que a interface homem-computador se tornou um cédigo
semidtico fundamental da sociedade da informacéo, a medida que a distribuicdo de todas
as formas de cultura se torna baseada em computador. Cada vez mais a “interface” ¢é
predominantemente composta de dados culturais. O autor considera que desenvolvemos a
interface homem-computador por meio da cultura condificada em formato digital e a

define de “Interface Cultural”.

“Vou usar o termo “interfaces culturais” para descrever a interface homem-computador-
cultura: as maneiras pelas quais computadores presentes nos permitem interagir com os dados
culturais. Interfaces culturais incluem interfaces usadas pelos designers de sites, cd-rom, titulos,
enciclopérdias multimidia, museus e revistas online, jogos informaticos e outros objetos da nova
midia.” (Manovich, 2012, p. 80)

Scolari (2012), afirma que designs e especialistas consideram que a melhor
interface é aquela que ndo se sente, uma interface que respeita os principios da usabilidade,
ou seja, dever desaparecer- 0 usuario dever se concentrar nas tarefas a realizar e ndo ficar
capturado pela interface. Hookway (2014) considera que a medida em que a gama de
experiéncia e desempenho humano é cada vez mais definido e condicionado pelas forcas
da tecnologia, a interface é familiar, embora indeterminada e até mesmo com presenca
espectral. “A interface descreve as maneiras pelas quais a humanidade esta ligada em sua
relagdo com a tecnologia. Até mesmo quando homem e méquina entram em contacto, seu
encontro ja esta sujeito a media¢do” (Hookway, 2014, p.1). O autor considera a interface
como um formulério de relacdo, ou seja, 0 que é mais essencial para sua descricdo de
interface ndo reside nas qualidades de uma entidade ou linhas de dispositivos ou
tecnologias, mas nas qualidades de relacdo entre entidades. No que se refere a interface
homem-maquina, ela esta inteiramente delimitada pelas relagbes homem e maquina seu

funcionamento é limitado como atos de transacéo e traducdo entre essas duas entidades.

! abreviadamente, o acrénimo GUI, do inglés Graphical User Interface
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As interfaces homem-computador se proliferam, tornam-se quase onipresentes,
assim, como a tecnologia em rede tem esta a possibilitar uma nova dimensao de tempo e
espago. “Os dispositivos mdveis conectados a Internet estdo a resinificar conceitos de
proximidade, presenca e mobilidade. O fato de poder estar sempre disponivel, a qualquer
hora em qualquer lugar, transforma a gestdo das atividades e a regulacéo do ciclo da vida
social” (Scolari, 2012, p. 271). A interface homem-computador esta por todo lado da vida

contemporanea, integra comportamentos e a relacdo com diversos aspetos da cultura.

1.7. VIRTUALIZACAO

A virtualizago de diversas atividades e modos de interagir em rede,
torna-se cada vez mais presente e veloz. Para Levy (1999) virtual que vem do latim
medieval Virtualis, derivado por sua vez de cirtus, forca, poténcia ndo se opde ao real, é
como um complexo problemético, o nd de tendéncias ou de forcas que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou entidade qualquer , e que chama um processo de
resolucdo. O que neste caso permite uma atualizacdo , ou seja, uma cria¢do, uma invencao
de uma forma a partir de uma configuracao dindmica, de forcas e de finalidades. “Quando
uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacéo se virtualizam, eles se tornam
“ndo-presentes”, se desterritorializam. Mas sua existéncia ¢ real, o que muda € a nog¢do de

espaco.( Levy,1999. p.30)

De qualquer parte do mundo, com acesso a Internet podemos nos
comunicar em direto, com transmissdo internacional, sendo necessario apenas: um
dispositivo mével de valor acessivel, conexdo a rede mundial de computadores e um
cadastro numa rede social . Qualgquer pessoa com um grau minimo de literacia digital pode
fazer uso de uma transmissdo de video e audio de algance mundial, antes restrito as
grandes empresas de comunicacdo. O local torna-se cada vez mais global, a comunicacgéo
cada vez mais veloz e as vozes se multiplicam no terreno dos media. “ E mais que um
processo de virtualizagdo, mas uma transformacao de coisas, de estradas, de relagdes, de
bosques, rios e cidades, em dados, desencadeou uma dimensao informatizada da realidade
e seus diferentes tipos de interacdo, assumiram uma natureza informativa e informatizada”

(Felice, 2019,p.4). Castells ( 2001), considera que vivemos “ A Cultura da virtualidade
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real”, virtual porque ¢ construida basicamente através de processos de comunicagdo
virtuais eletronicamente baseados e real porque ndo ¢ imaginaria. “ Essa virtualidade ¢é
nossa realidade, é principalmente através da virtualidade que processamos nossa criacéo de

significado” ( Castells, 2001).

A pandemia do Covid-19, com inicio em 2020, contribui para virtualizar
diversos servicos e habitos, pois as registricdes de contacto fisico e social, a reclusdo em
casa, o fecho do comércio, de fronteiras, a limitacdo de viagens, determinou a necessidade
virtualizacdo de diversas praticas diarias, Nesse contexto, a internet passou a ser o
principal espaco de interagfo. “ E virtual toda entidade “desterritorializada” capaz de gerar
diversas manifestacbes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem
contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” ( Piere Levy, 1999, p.
50). A escola, as lojas, 0s servi¢os, 0s concertos, 0os shows, o0 teatro e uma série de
atividades foram impedidade de realizarem-se de forma tradiconal.

O mundo passou a ser ver e a integrar, ainda mais, a web nas atividades
diérias. A digitalizacdo de servicos e das préaticas sociais passou a ser vital para sobreviver
em tempos de pandemia e confinamento, seja do ponto de vista economico como
psicoldgico. A sociedade, tornou-se ainda mais conectada e on-line. Este cenério
determinou a adpatacdo digital e online, reconfigurando espagos. Concertos, festas
populares, missas, cultos religiosos se transformaram em lives, com transmissdo ao vivo
pela web, com comentérios e participacdo do publico.“ Os publicos estdo se fazendo
presentes ao modelarem ativamente os fluxos de midia, e produtores , gerentes de marca,
profissionais de servicos ao consumidor e comunicadores corporativos estdo acordando

para a necessidade comercial de auvi-los e responder de maneira ativa.” ( Sam Ford, 2014,

pag 25).

O espaco em rede, um banco de dados em crescente expansdo de conteldo, de
acesso e de atividades, assume contornos em constante mutacao, tanto pela sua dinamica
de inovagéo constante das tecnologias, como pelas novas experimenta¢Ges no campo dos
recursos interativos. “ Enquanto muitos criadores de conteudo enfrentam a crescente
proeminéncia dessas praticas genuinamente populares da audiéncia, surgiu uma ampla
variedade de ferramentas de comunicacdo on-line para facilitar o compartilhamento

informal e instantaneo” ( Sam Ford, 2014, p. 25). “ Os anos 80 viram o prenuncio do
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horizonte contemporaneo da multimédia. A informética perdeu seu status de técnica e de
setor industrial particular, para comecar a fundir-se com as telecomunicacg0es, a editoragéo,
o cinema ¢ a televisdo.” ( Levy, 1999. P.34). Surge um mar digital de navegadores e
participantes que a cada minuto alimentam a web com conteido, nos seus mais variados
formatos, seja, em texto, video, musica ou producdo cientifica. Levy (1999), afirma que
qguanto mais se disseminam a infraestrutura fisica do novo universo informacional da
virtualidade, quanto maior sua poténcia de calculo, capacidade de memodria e de
transmissdo, mais 0s mundos virtuais irdo multiplicar-se em quantidade e desenvolver em

variedade.

A virtualizacdo ja ndo é o futuro, é o agora, e a logica cultural da
convergéncia dos meios de comunicacdo anuciada por Jenkins (2012), no livro Cultura da

Convergéncia uma realidade.

“A convergéncia também ocorre quando as pessoas assumem o controle dos media.
Entretenimento ndo é a Unica coisa que flui pelas multiplas plataformas de media. Nossa vida,
nossos relacionamentos, memorias, fantasias e desejos também fluem pelos canais de media. Ser
amante, mée ou professor ocorre em plataformas multiplas. [23] As vezes, colocamos nossos filhos
na cama a noite e outras vezes nos comunicamos com eles por mensagem instantanea, do outro lado
do globo. (Jenkins, 2012, pag 45)

A producéo e a pratica midiatica deixa de ser privilégio de poucos, 0s recursos e
0s meios de producdo de contetdo tornam-se de facil acesso. As grandes plataformas e
diversas redes sociais, como por exemplo Instagram, Facebook e TikTok possibilitam a
utilizacdo simples , rapida e gratuita de canais de comunicacdo com alcance mundial.
Segundo, Sam (2014) as facilitacbes da midia digital funcionam como catalisadoras para
reconceituacdao de outros aspectos da cultura, exigindo que sejam repensadas as relacdes
sociais, que imaginemos de outro modo a participacdo cultural e politica, que as
expectativas econdmicas sejam revistas e que se reconfigurem as estruturas legais. A
producdo digital anexada a rede mundial de computadores cresce de maneira exponencial a
cada dia , as plataformas onlines passaram a ser alimentadas diariamente com contedos

NOVOS € acervos.

O Youtube, segundo dados da propria plataforma a data deste trabalho, tem
mais de 2 mil milhGes de utilizadores com sesséo iniciada todos 0s meses e todos 0s dias

sdo visualizados mais de mil milhdes de horas de video que geram milhares de milhdes de
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visualizagdes. Os utilizadores também séo criadores de contetido , por meio de seus canais
com contas personalizadas produzem receitas na ordem dos seis digitos. Em 2021, o
numero de canais, com faturacdo dos seis digitos, aumentou 40%. O nimero de canais com
mais de um milhdo de subscritores aumentou mais de 65% face ao ano anterior. “A
plafaforma, fundada em 2005 e adquirida pela Google em outubro de 2006, tem lutado
desde seu langcamento para equilibrar as atividades de seus usuérios com o interesse dos
detentores dos direitos autorais, com receitas de publicidades provinientes da atencédo
atraida pela vasta gama de videos, predominantemente criados pelos usuarios” (Ford,
Green & Jenkins, 2013).

O Youtube criou o0 Content ID, um sistema que permite identificar se o
contetido é protegido por diretos de autor. O proprietarios dos direitos de autor podem
configurar o Content ID para bloguear carregamentos que correspondam a uma obra
protegida ou podem permitir que o contetido reivindicado continue disponivel no Youtube
com anuncios, neste caso a receita publicitaria € destinada aos proprietarios dos direitos de
autor do conteudo reivindicado. Ainda segundo a plataforma, nos altimos cinco anos |,
foram pagos dois mil milhdes de ddlares aos parceiros que optaram por rentabilizar as suas
revindicagdes de autoria. Mais de nove mil parceiros utilizam este sistema, incluindo as
principais emissoras de televisdo do mundo, estudios cinematograficos e editoras
discogréaficas. Os parceiros da plataforma ja reivindicaram mais de 800 milhdes de videos
desde que o sistema foi implementado, com mais de 75 milhdes de ficheiros de referéncia
ativos na base de dados do Content ID. O Youtube transformou-se num mega acervo
digital de video mundial. De acordo com Green & Burges ( 2018), o valor econémico ,
cultural e social do Youtube nunca foi produzido Unica ou exclusivamente por sua
estratégia coorporativa, mas sim criacdo coletivamente dos seus usuarios, incluindo o
publico, criadores de conteldo e intermediarios, por meio do consumo , da avaliacdo e das

atividades empresarias. O negdcio principal do Youtube é a cultura participativa.

Na cultura participativa, a audiéncia passa a produzir, a propagar e a participar .
Ja ndo e necessario trabalhar numa empresa de comunicacao para ser um influenciador, um
produtor de contetdo ou um apresentador com uma grande comunidade de fas. Configura-
se um novo cenario midiatico, de distribuigdo para circulagdo. “ Essa mudanga sinaliza um
movimento na direcdo de um modelo mais participativo de cultura, em que o publico esta a

moldar, a compartilhar , a reconfigurar e a remixat contetdos dos media” ( Ford, 2014, p.
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24). Jenkys (2012) afirma que essa dindmica da cultura da Convergéncia representa uma
transformacéo cultural, & medida que os consumidores sdo incentivados a procurar novas
informacOes e fazer conexfes em meio a contetdos dos media dispersos. Jenkys(2012)
considera que delimita-se a cultura participativa como aquela que contrasta as no¢ées mais
antigas sobre a passividade dos expectadores dos meios de comunicagdo, com as nogoes de
participacdo e interacdo, de acordo com um novo conjunto de regras que ainda ndo estdo

compreendidas por completo.

1.8. CULTURA PARTICIPATIVA

As designac6es sdo multiplas para definir a mudanca na perspetiva das transformacdes
culturais e tecnoldgicas que o ciberespago permite. Sociedade da informacéo, era digital,
cultura da conexdo, cultura da convergéncia e cultura participativa sdo alguns das
nomenclaturas utilizadas pelos estudiosos da area, para designar todo uma série de
mudancas que os novos media possibilitam. Neste trabalho, apresentamos também uma
designacdo prépria, nomeadamente, a “Cultura do protagonismo” para referir-nos a uma
das caracteristicas da Cultura da Conexdo, ela sera elucidada em um dos topicos deste
capitulo. Audiéncia, publico, espectadores, receptores, leitores sdo algumas das
nomenclaturas tradicionais utilizadas para se referir aqueles que tradicionalmente
desempenham o papel de consumidores da producdo cultural. Com as novas tecnologias
mediadas pelo computador surge outras nomenclaturas: utilizadores, interator, usuarios,
navegador e etc. “Os receptores nem sempre foram reconhecidos por este nome: as
audiéncias, de inspiracdo cultural; o leitor da semidtica; espectador quando se trata dos
meios audiovisuais.” (Scolari, 2012, p. 236). Para Scolari (2012) a primeira diferenca
entre 0 usuario e o receptor é a dimensdo interativa do consumo digital. Um usuéario que se
move agilmente em uma rede de documentos interconectados, é em seguida o consumidor
se converte em produtor.

“Pode-se dizer que o Macintosh - o computador pessoal com interface grafica introduzido pela
Apple em 1984 - inventou o usudrio, uma nova figura que se caracterizava por ndo ter muita

experiéncia em informatica e por ter em suas méaos um objeto aberto a exploragdo.” ( Scolari, 2012,
p. 240).
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Neste trabalho adotamos o termo usudrio, por se tratar do mais utilizado pelos
autores da area. Scolari (2012) afirma que se cada texto cria um leitor, cada tecnologia gera
seus usuarios. Para compreender a participacdo do usuario na Internet é fundamental
abordar a participacdo, ou seja, sua “interatividade” dentro da tecnologia. Como afirmar
Levy (1999), seria trivial mostrar que um receptor de informagdo nunca é passivo, ao
menos que esteja morto. Para Levy (1999) a interatividade ressalta a participacao ativa do
beneficiario de uma transacdo de informacdo e a possibilidade de reapropriacdo e de
recombinacdo material da mensagem por seu receptor, constituindo um parametro
fundamental para avaliar o grau de interatividade do produto. Assim, o receptor é sempre
ativo e a interatividade pode ser analisada em graus e nas suas caracteristicas que assumem
novos contornos com a Internet. No campo digital no que se refere a interatividade, de
acordo com Martins & Penafria (2007), a novidade é que a tecnologia ndo se da no objeto,
mas como um espago a ser vivido, experimentado e explorado. O ambiente virtual s6 se
revela ou se atualiza, a partir da agdo do espectador ( interator). “ O termo interator ¢ um
termo criado por Brenda Laurel ( Comupter Teatre, 1991), dramatiza a interatividade das
interfaces computacionais e faz uma analogia entre a experiéncia e o teatro , onde 0s
espectadores participavam da peca.” (Martins & Penafria, 2007, p.32). Jenkins (2009)
estabelece uma distingédo entre interatividade e participagdo. A interatividade refere-se ao
modo como as novas tecnologias sdo implementadas para responder ao feedback do
consumidor, existindo, portanto graus de interatividade que variam em funcdo das
possibilidades de uso de diferentes tecnologias da comunicacdo. Ja a participacdo, por
outro lado, sdo formas de engajamento do publico, moldadas por protocolos culturais e
sociais, e ndo pela tecnologia em si. A participacdo é mais ilimitada, menos controlada
pelos produtores dos media e mais controlada pelos consumidores. Jenkins (2009) afirma
que, cada vez mais, a web se torna um local de participacdo do consumidor, que inclui

muitas maneiras ndo autorizadas e ndo previstas com o contetdo de media.

Lemos (2009) afirma que a cibercultura instaura uma estrutura dos media
impar na Histéria da humanidade, na qual pela primeira vez qualquer individuo pode
produzir e publicar informacdo em tempo real, sob diversos formatos e modulagdes,
adicionar e colaborar em rede com outros, reconfigurando a indudstria (“massiva’), como
por exemplo: blogs, podcasts, sistema peer to peer, softwares livres, softwares sociais, arte

eletrbnicas e etcs. Segundo Manovich (2002), com a popularidade da Internet cresceu
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progressivamente o papel do computador digital e se recofigurou sua utilizagao,
inicialmente utilizado como uma tecnologia particular ( uma calculadora, um processador
de simbolos, um manipulador de imagens, etc.). Ele passou a ser um filtro para todas as
culturas, uma forma através da qual todos os tipos de producdo cultural e artistica esta
sendo mediada. Manovich (2002) considera que a interface do computador atua como um
cddigo que carrega mensagens culturais em uma variedade de linguagens. Felice (2018),
afirma que o advento de uma nova tecnologia de uma nova arquitetura de comunicacao,
além de contribuir para a mudanca das formas de interacdo e participacdo, acaba por
atingir a esfera de interagdo com o mundo, contribuindo para determinar a transformagéo
da estrutura da percecdo da realidade. “O advento das redes digitais, apos a difusdo da
banda larga, as interagdes comunicativas ndo se deixam mais descrever por meio dos
modelos dos fluxos informativos unidirecionais de A para B, nem mesmo por aqueles mais
complexos que previam a decodificacdo, o ruido, e ndo a passividade dos receptores.”

(Felice, 2018, p.71).

Para Lemos (2009), os media de massa- televisdo, jornais, radios, impresso- sao
na verdade meios de comunicacdo que ndo permitem nenhuma interacdo, a nao ser
indiretamente, pela interpretacdo e demais processos simbélicos de recepcao e formacédo de
opinido publica. Entretanto a cultura digital € pds-massiva e estabelece processos de méo-

dupla.

A cultura digital pos-massiva estabelece processos de mao-dupla, aumentando a
possibilidade efetiva de ocorréncia de fendmenos comunicativos. A diferenca existente em relagao
aos meios massivos € que nestes, o territorio €, na maioria das vezes, um espago privado (ou
semiprivado) e o consumo da informagdo se da de forma unidirecional, apenas como recepgao, sem
mobilidade. Hoje, o territério digital cria uma zona dentro de outros territérios onde é possivel
aceder, produzir e distribuir informacdo, de maneira autbnoma, estabelecendo redes colaborativas e
processos comunicativos mais complexos. (Lemos, 2009, p. 45)

A interatividade é uma das caracteristicas do hipertexto, o elemento estrutural da
Internet e fundamental para compreendemos 0s mecanismos de interacdo em rede.
Segundo Scolari (2012), a maioria dos investigadores reconhecem que a definicdo de
hipertexto privilegia: a estrutura reticular descentralizada dos conteudos; a leitura nédo
sequencial; a interatividade entre usuario e sistema; a redefinicdo dos papéis do autor e
leitor. O conceito de interatividade para Scolari (2012) pode assumir diferentes sentidos, as

vezes significa uma resposta de programada dentro de um sistema, um sentimento de
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controle e poder textual, como no videogame ou um sitio da web no qual o usuério decide
onde ir, mas esta limitado pelos limites do projeto. Assim, 0 usuério ndo pode escapar da
dialética de controle e liberdade. No entanto, considera que o meio digital esta convertendo
0s usuarios em produtores textuais e a interagdo em rede aumenta a entropia do sistema.
Para Castells (2011), a comunicacéo digital ¢ multimodal e permite a referéncia constante a
um hipertexto global de informagdes cujo componentes podem ser remixados pelo ator que
comunica. No entanto, define os novos media como uma autocomunicagdo de massa que
fornece a plataforma tecnologica para a construcdo da autonomia do ator social. Felice
(2018), considera que hd uma passagem dos media de massa aos media pessoais, e esta
pode ser indicada como a criacdo de um processo de comunicacdo colaborativa entre
diversas arquiteturas informativas (site, blog, comunidades virtuais etc), dispositivos de
conexdo (smartphones, tabletes, computadores etc,) bancos de dados e pessoas a estes
conectadas, numa comunicagdo em rede com um conjunto de camadas por meio das quais
ndo é possivel reconstruir uma fonte de emissdo ou direcdo Unica. Assim, 0 emissor

constréi um sistema com percursos de navegacao e conexoes.

Para Levy (1999) o grau de interatividade de uma media ou de um
dispositivo de comunicacdo também pode ser medido em eixos bem diferentes, dos quais

destaca:

GRAU DE INTERATIVIDADE DE UM MEDIA MEDIDO EM EIXOS

Possibilidades de apropriacdo e de personificagdo da mensagem recebida, seja qual for a

natureza da mensagem.

A reciprocidade da comunicagdo (a saber, um dispositivo comunicacional “um um” ou

“todos todos™).

A virtualidade, que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tempo real em fungdo de um

modelo e de dados de entrada.

Implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens, a telepresenca

TABELA 6- ESQUEMA FEITO PELA INVESTIGADORA A PARTIR DA OBRA DE ( LEVY, 1999, P.
90)
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A interativa da tecnologia digital em rede estrutura-se de forma
descentralizada, a permitir um fluxo de comunicacdo entre Vvarios eixos de maneira
reticular, a propiciar um campo fertil para a criatividade e a inteligéncia coletiva. Todas
estas dindmicas numa cultural digital fluida possibilita ao usuario uma pratica criativa de
recombinacdo de linguagens e de mensagens. Segundo Castells (2012) a cultura dos
produtores da internet moldou o meio, s&o eles os primeiros usuarios. O autor faz uma
distingdo entre os usuarios da internet, dividindo em: produtores/ usuarios para referir-se
aqueles cuja pratica da Internet é diretamente reintroduzida no sistema tecnoldgico e
consumidores/ usuarios sdo aqueles beneficiarios de aplicacdes e sistemas que ndo
interagem diretamente com o desenvolvimento da Internet, embora contribuam com a
evolucdo do sistema, com efeito agregado decorrente do uso. “A cultura da Internet é a
cultura dos criadores da Internet” (Castells, 2001, p.41). Rodrigues & Queiroz (2007 pud
Steuer) utilizam a metafora do deslocamento aéreo para referir-se a interatividade do
usuario em rede. O “voo virtual” consiste na criagdo de um ambiente computacional que
permite a perscrutacdo dos dados representados, por meio de uma interface interativa e
flexivel de visualizacdo tridimensional de dados geograficos. Segundo os autores, o grau
de interatividade e complexidade de interagdo variam conforme a atividade realizada e a
experiéncia do usuério. A classificacdo da interatividade se refere a navegacao:

Interatividade Descricdo

Exploratéria O participante explora e busca informagdes sobre as aplicacGes, estruturas e
operacoes.

Navegacional O usuério escolhe os seus caminhos ou seleciona op¢des a partir de um menu.

Expositiva O participante observa a exposi¢do dindmica de informacbes (aula, palestra,
etc).

Operatoria O usuério, propositalmente, envolve-se num conjunto de agles para atingir

determinado objetivo.
Reflexiva O usuario discute aspectos das suas experiéncias com o obervador

Acidental O participante inicia uma interacdo para qual o programa nao estad preparado

para responder
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TABELA 7- ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS DE RODRIGUES &

QUEIROZ (2007 PUD STEUER).

Rodrigues & Queiroz (2007), afirmam que ha uma ordem de importancia nos
tipos de interatividade, sendo o nivel exploratorio o mais importante, pois permite
perscrutar os dados. Depois 0 navegacional no qual o utilizador pode tracar rotas de
navegacdo e, por ultimo, o operatorio em que € possivel manipular o conteldo nesse
cenario, no qual os receptores/publico/usuério/utilizador/navegador tem uma variedade de
conexdes virtuais. “Ao interagir com o mundo virtual, os usuérios o exploram e o
atualizam simultaneamente. Quando as interagdes podem enriquecer ou modificar o
modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia ¢ criagdo coletiva.” (Levy,
1999, p. 82).

Manovich (2002) considera ser uma tautologia o uso do conceito de
interatividade em relacdo aos media baseado em computador. Isto porque a interface
homem-computador moderna (HCI) é por sua propria defini¢do interativa. “Uma vez que
um objeto € representado em um computador, torna-se automaticamente interativo.
Portanto, chamar referir-se a interatividade do computador ndo teria sentido, pois significa
simplesmente declarar o fato mais basico sobre os computadores. (Manovich, 2002, p. 71).
Manovich (2002) afirma ainda que o computador enquanto media interativo externaliza e
objetiva as operacdes da mente. “O proprio principio do hiperlink, que forma a base de
grande parte da midia interativa, objetiva o processo de associacdo, muitas vezes
considerado central para o pensamento humano. Processos mentais de reflexdo, resolucéo,
recuperacdo e associacdo sdo externalizados e equiparados a seguir um link” (Manovich,
2002, p. 74) Segundo o autor, a partir da década de 1920, os media e a arte moderna
colocam novas demandas cognitivas e fisicas ao espectador. Para Felice (2018) a Internet a
fibra O&tica gera ecologias interativas digitais e colaborativas que permitem a
experimentacdo das interatividades net-ativistas, ou seja, dos conjuntos das dinamicas
digitais das interacBes advindas por meio da continua troca de informagdes entre humanos,
dispositivos de conexdo e dados. Ford, Green & jenkins (2013), acrescenta que a ampla

variedade de ferramentas que surgiu facilita o compartilhamento informal e instantaneo
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dos artefactos dos media. E utilizam a expressdo “propagabilidade” para se referir ao
potencial - técnico e cultural- dos publicos de compartilharem conteddos por motivos
préprios, as vezes com permissao dos diretos autorais, as vezes contra 0 desejo deles. E a
expressdo “aderéncia” para se referi a necessidade de criar conteudo que atraia a atengao

da audiéncia e que a envolva num forte engajamento para compartilhar com mais pessoas.

A audiéncia na Web passa a ser medida também pela quantidade interacdo do
conteddo com os utilizadores, tendo em conta o ndmero de: compartilhamento,
comentarios, aderéncia e links. Quanto mais o conteudo é compartilhado, propagado pelos
usuarios, maior é a audiéncia e o alcance. “A propagabilidade enfatiza a produgdo de
conteido em formatos de facil compartilhamento, por exemplo, os codigos embedded do
Youtube, que facilitam difundir videos pela internet. Encorajando pontos de acesso ao
contelildo numa variedade de lugares (Ford, Green & jenkins, 2013, p.29). Felice (2018)
afirma que as arquiteturas contemporaneas de interacdes digitais, enquanto arquiteturas
informativas colaborativas baseadas em processos de acesso e compartilhamento em
ambientes informativos, no qual diversos tipos de substancias se conectam e interagem,
obrigam-nos a repensar a propria ideia de comunicacdo.O autor considera que a
comunicacdo ndo deve ser compreendida como apenas um intercdmbio comunicativo entre
entidades (grupos humanos, territérios, estruturas etc), mas como uma ecologia
pancomunicativa no interior de cada membro, humano e ndo humano, a0 mesmo tempo
produto e produtor do ambiente comunicativo que interage. Uma ideia que considera
distante da morfologia social, e, mas préxima da nocéo de ecologia das ciéncias biologicas,

ao referir-se a peculiar condi¢do habitativa comum e conectiva.

Felice (2018) apresenta a distingéo entre trés tipos de ecologias comunicativas
da interacdo que sdo: as ecologias comunicativas da democracia; as ecologias
comunicativas colaborativas difundidas com as redes digitais e social networks; e as

arquiteturas de redes ecologicas digitais transorganicas.

Cada um deles, enquanto ecologia comunicativa, estabelece diferentes modelos e préaticas de
participacdo e interacdo. O primeiro, articulado em duas formas de interacdo- a da disseminacéo e a
do didlogo, é a ecologia que fundou as formas democraticas de participacdo. As duas Ultimas mais
recentes sdo aquelas que estdo incrementando processos de interacdo em rede e permitindo a
experimentacdo de processos de participacdo estendidos aos dispositivos, aos bancos de dados e as
arquiteturas informativas construidas na rede, no caso das ecologias da colaboracdo, e mesmo aos
territérios , a biodiversidade e aos diferentes tipos de superficie conectadas entre si por meio das
novas tecnologias de conexdo ( RFID, Internet of things), como no caso de ecologias comunicativas
transorganicas. (Felice, 2018, p.44)

54



A redes ecoldgicas digitais transorganicas estdo associadas ao conceito de
internet das coisas. Segundo Oliveira (2017) a RFID (Radio Frequency ldentification) € a
primeira tecnologia associada ao conceito 10T (Internet das Coisas), consiste em
dispositivos para 0 monitoramento e atuacdo em diversos tipos de cenarios e ambientes,
desde automacéo residencial e comercial, passando por sensoriamento ambiental, redes
veiculares e transito. Segundo Magrani (2018), existem fontes de divergéncia em relacéo
ao conceito 10T, mas de maneira geral, pode ser entendido como um objeto de ambientes
fisicos interconectados com a internet por meio de sensores pequenos e embutidos criando
um ecossistema de computacdo onipresente (ubiqua), introduzindo soluc@es funcionais no
dia a dia. Ainda segundo o autor essa tecnologia processa dados num contexto de
hiperconectividade que é a disponibilidade de se comunicar a qualquer momento e tem

desdobramentos importantes.

Todos os dias “coisas” se conectam a internet com capacidade para compartilhar, processar,
armazenar e analisar um volume enorme de dados entres si. Essa pratica é o que une o conceito de
IoT ao de big data. Big data é um termo em evolugdo que descrever qualquer quantidade volumosa
de dados estruturados ou ndo estruturados que tém o potencial ser explorados para obter
informagdes. (Magrani, 2018, p. 22)

1.9. REDES SOCIAIS

As estruturas das redes, segundo Recuero (2009) é definida por dois elementos:
atores (pessoas, instituicdes ou grupos; os nds da rede) e suas conexdes (interacdes ou
lacos sociais). Nas redes sociais na Internet, os atores sdo constituidos de maneira um
pouco diferenciada, pois ha uma comunica¢do mediada por computador no qual os atores
ndo sdo imediatamente discerniveis. Para a autora, os atores sociais sao compreendidos
como representacdes dos atores sociais, ou com construcdes identitarias do ciberespaco.
Assim, o ator social pode ser representado por um weblog ou por um fotolog, e ainda
representar um unico né que € mantido por varios atores quando a construcdo é coletiva.
“Inicialmente, ndo sdo atores sociais, mas representagdes dos atores sociais. Sao espagos
de interacdo, lugares de fala, construidos pelos atores de forma a expressar elementos de
sua personalidade ou individualidade” (Recuero, 2009. P. 25). Felice (2018) compreende

que a participacdo em rede, assume um particular tipo de interacdo ndo mais resultado de
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um fazer do sujeito-ator, nem de um fazer técnico sobre o sujeito, mas de algo que toma

forma pelas multiplas interagfes colaborativas entre entidades diversas.

Algumas redes sociais da Internet, nomeadamente, o Facebook, o Instagram,
Tiktok e o Youtube sdo exemplos de plataformas que ao longo dos anos ampliaram e
incrementaram processos de interacdo em rede. O aumento do numero de usuarios e a
experimentacdo de processos de participacdo estendidos aos dispositivos moveis, fez
eclodir a interacio e a producdo de conteudo em rede em escala mundial.
Lemos (2009) afirma que estas tecnologias ou midias locativas, estdo reconfigurando as
praticas sociais e comunicacionais nas cidades contemporéneas. Segundo o autor, a
interface entre o espaco eletrénico e o espaco urbano cria os territorios informacionais,
espacos hibridos que se caracterizam de maneira diferenciada em relacdo ao espaco de
informacgdo dos meios massivos como a tv, o radio e a midia impressa, pois ha4 maior
controle informacional e € possivel fazer mais escolhas do que consumimos e também
emitir nossa propria informacdo. Lemos (2009), considera que a internet e as tecnologias
moveis atuais permitem a vivéncia de processos desterritorializantes, mas, a0 mesmo
tempo de controle informacional, ou seja, de criacdo de territdrios. Um exemplo, seria o

mapeamento de territoriros via gps ou telemoveis.

As redes sociais sdo espacos de interacdo e didlogo presente na nossa vida
contemporanea. Como ja mencionado, no topico sobre a Internet, 53, 6% da populagéo
mundial, em janeiro de 2021 estava conectada as redes sociais na Internet, dados do
relatorio Hootsuite (2021). Os numeros representam aquilo se regista em todas as esferas
da vida social e politica. Nas redes sociais da Internet, a identidade se constitui por meio de
uma conta perfil que permite agregar informacgdes pessoais e profissionais, fotos, gostos,
paixdes e opinides. Recuero (2009), afirmar que a pagina pessoal (perfil, fotoblog, webblog
e etcs) é uma construcdo personalizada, com ferramentas que sdo, portanto, apropriadas
como formas de expressdo do self, espaco do ator social e percebidas pelos demais como
tal. A autora considera que a expressao pessoal e o primeiro aspecto relevante das redes
sociais. Através da pagina pessoal, estabelecemos links a medida que adicionamos amigos,
compartilhamos conteudo, participamos de grupos e seguimos paginas. O surgimento dos
aplicativos, com seus recursos adaptados aos dispositivos moveis, permitiu levar as redes

estar sempre conectado em qualquer sitio.
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Felice (2018) afirma que a disseminacdo em larga escala dos dispositivos moveis
de conexéo (tablets, smartphones, notebook etc.) e de formas de conex&o wi-fi (banda larga
via sateélite, RFID etc.) e, de outro, da difusdo social networks resulta numa singular
interacdo que tém originado uma particular forma conectiva ecoldgica nao apenas social,
mas capaz de conectar em tempo real pessoas, dispositivos, informacGes, territorios e
dados de toda espécie. Este cendrio possibilitou outras formas de: produgdo cultural em
rede; conexdes interpessoais, compartilhamento de mensagens; acontecimentos; ativismo;
relacdo com o espaco fisico. A onipresenca das redes sociais como espacos de
interatividade e didlogo é uma realidade que permeia nossos habitos sociais, mecanismos
de expresséo e relagfes produtivas. Vejamos, alguns recursos interativos das redes sociais

em destaque.

INSTAGRAM STORIES

FIGURA 8- VIZUALIZAGAO DO RECURSO STORIES DA REDE SOCIAL INSTAGRAM.

Na rede social Instagram, identifica-se o recurso interativo Stories. O recurso
funciona igualmente no Facebook quando h& a integragdo de contas entre as duas
plataformas. A permitir que o conteido seja publicado simultaneamente nas duas redes.
Por meio do seu perfil, isto €, da sua conta pessoal ou profissional (outra modalidade
disponivel) € possivel partilhar fotografias, videos, textos e icones. A ideia do recurso
como o proprio nome diz, na sua traducéo, € contar histdrias. O usuario pode compartilhar
de maneira rapida um contetdo numa linguagem multimédia que ficara visivel aos demais

usuario, durante 24 horas. No entanto, caso o usuario deseje ter seu Storie com
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visualizacdo permanente no seu perfil, deverd incluir o mesmo no recurso. O strories é um
recurso muito utilizado pelos utilizadores desta plataforma, pela dindmica de duracdo da
disponibilidade do contetido, bem como os efeitos e as musicas oferecidas pela plataforma

de criacéo de conteddo.

FIGURA 9 - STORIES EM FORM: DE STORYTELLING NA REDE SOCIAL INSTAGRAM.

O stories séo cada vez mais utilizados em forma de storytelling por utilizadores
em geral, blogueiros, influenciadores digitais, jornais, politicos, empresas e governos. Um
recurso utilizado a nivel global, com facilidade de uso que reforca a estrutura de uma rede
descentralizada. Possibilita 0 acesso e a difusdo de uma produgdo multimédia, com a
participacdo de muitos para muitos. Com um simples smartphone ligado a Internet é
possivel ter um canal de exibicdo e promocdo de conteldo multimédia, além de interagir
diretamente com o publico sem grandes investimentos ou vinculos com os grandes

conglomerados de comunicagéo.

FIGURA 10 -RECURSO LIVE.
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O recurso Live, presente nas trés redes sociais indicadas e noutras plataformas da
Web € outro exemplo interativo que representa a revolugdo da comunicacdo digital em
rede. Este recurso, cada vez mais utilizado pelos usuérios e pela industria cultural,
converteu-se num verdadeiro evento midiatico, com a participacdo do publico por meio de
comentarios e ligacbes em direito. Transmissdes em direto com telepresenca, antes soO
possiveis de se realizar por grandes emissoras de radio e de televisdo passaram a estar ao
alcance de qualquer pessoa com um smartphone ligado a Internet. Baran (1964), afirma
que um atributo-chave dos novos media é a formacéo de novas rotas de conexdo em rede
de forma barata, que permite a transmissdo da ordem de um milhdo de bits por segundo,
alta o suficiente para ser econdmica, mas baixa o suficiente para ser processada de maneira
barata com as técnicas de computador digital entre 0s nds da estagdo retransmissora.
Manovich (2002) afirma que a telepresenca, ou seja, a capacidade de ver e agir a distancia.
antes, estava restrita a poucas aplicacbes industriais e militares especializadas,
recentemente tornou-se uma experiéncia familiar. Para autor, a telepresenca pode ser
considerada um exemplo de tecnologias de representacdo ao permitir a acdo, ou seja,
permitir que o espectador manipule a realidade por meio de representagdes. No entanto,
considera que o termo mais adequado seria teleacdo, por atuar a distancia, em tempo real.
Ford, Green & Jenkins (2013), consideram que a comunicacdo em rede, especialmente
quando associada as praticas da cultura participativa; cria uma diversidade de novos
recursos; facilita novas intervencGes para a variedade de grupos que ha muito tempo lutam
para se fazer ouvir; constituem-se em oportunidades para a diversidade e a democratizacao.
Com a crise pandémica do Covid-19, ja& mencionada, 0 uso desse recurso cresceu
exponencialmente e a cada dia tem mais utilizadores. As Lives passaram a Ser eventos e
comunicacOes diarias sobre diversos temas. Por meio delas, o comercio estd a ser
reinventar, profissionais de diversas areas estdo a recriar diferentes maneiras de interacao
com os clientes e vendas. As realizacdes religiosas passam a ser transmitidas on-line, com
fiéis que se comunicam simultaneamente ao rito litdrgico, com preces em formato de
mensagens digitais e desenhos graficos como interagdo. Os utilizadores conversam entre
si sobre assuntos triviais, sobre politica, sobre vida privada, sobre os mais diferentes temas,

em direito para um puablico que faz parte da sua rede ou de forma aberta.
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FIGURA 11-PERFIL DO USUARIO NA REDE SOCIAL FACEBOOK

O perfil nas redes sociais é criado para demarcar um espago de comunicacdo, a
visibilidade social e a possibilidade de interacdo com os membros da rede. A estrutura das
redes é construida com base nas interacdes dos utilizadores. A atividade interativa dentro
da rede € primordial para manter a l6gica do sistema. A atualizacdo e a frequéncia de
compartilhamento de contetido é algumas das caracteristicas fundamentais para estabelecer
e manter os nés das redes. Um mundo cada vez mais virtual, com uma tecnologia que
permite facilmente a ligacdo direta de todos para todos. Recuero (as cite, Sibilia, Lemos &
Doring 2009) considera que as redes sociais sdo espacos de interacdo que trabalham
aspetos de “Construcdo de si” e da narragdo do “eu”, como apropriacdes individuais do
ciberespaco, como forma permanente de constru¢do de si, dentro do foco da pos-
modernidade. Segundo a autora, estas apropriagdes funcionam como uma presenca do “eu”
no ciberespaco, que ao mesmo tempo é privado e publico, essa individualizacdo de alguém
“que fala” através desse espago € que permite que as redes sociais sejam expressas na

Internet.
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1.10. CULTURA DO PROTAGONISMO

Ao compreender as novas dindmicas comunicativas de uma rede digital
como interativa, fluida, dialdégica em redes reticulares da Internet, numa perspetiva de
participacdo, interacdo, de utilizacdo identitaria do ciberespaco, na perspetiva do “eu”,
distante da linearidade da conexdo dos lagos sociais, da pseudo “passividade” do receptor,
compreendemos que os criadores da Internet, ou seja, 0s usuérios, assumem outras formas
de interagir. Definimos essa forma de interagir de “Cultura do Protagonismo”, ao
identificarmos que a producdo de conteudo dos usuarios atinge atualmente a perspetiva do
“eu”. Tal como uma montra publica da vida social, os usuérios partilham preferéncias,
atividades, habitos e opinides em diferentes graus de exposicdo. Recuero (as cite Sibilia,
2009), identifica a necessidade de exposi¢do pessoal na rede como um “Imperativo e
visibilidade”, algo decorrente da intersec¢do entre publico e o privado, em consequéncia
direta do fenbmeno globalizante que exacerba o individualismo, no qual é preciso ser

“visto” para existir no ciberespago na sociedade atual.

Identificamos que o puablico se reconfigurar ndo somente como produtor ou
coprodutor de contelido, mas como protagonista da sua prépria producdo multimédia. Os
atores sociais sdo 0s personagens da sua propria narrativa e ndo se limitam a comentar, a
produzir ou a compartilhar, mas estdo avidos por protagonizar o conteddo. Com pouco
conhecimento técnico, a partir dos recursos criativos de producdo de contettdo multimédia
disponibilizados por aplicativos, como o TikTok e o Instagram, criam videos com
diferentes efeitos visuais e sonoros. Diariamente uma grande quantidade de videos sdo
produzidos e divulgados nessas plataformas por seus usuarios, tendo como protagonistas 0s
mesmos. Por meio da andlise do perfil dos usuarios das redes sociais € possivel

identificarmos a perspetiva do protagonismo, no centro da cultura do media em rede.
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FIGURA 12- PERFIL E VIDEOS DE USUARIOS DA REDE SOCIAL INSTAGRAM.

Escolhemos dois usuarios do Instagram para uma breve analise do perfil. Eles
representam outros perfis das redes sociais da internet, no que se refere: a forte interacdo
dos seguidores; a constancia de producdo de conteudo; a visibilidade em rede. Os perfis

escolhidos sdo: @carlinhosmaiaof e @lucienecruz_tv.

Instagram ANVPOOS

carlinhosmaiaof @  Enviarmensagem 2.
1453 publicacoes 21,9m seguidores A sequir 775

Carlinhos Maia@
Oi, nem te conhego e ja te amo. Entra, seja bem vindo, tem agua na geladeira. Eu sei

que vai ficar mesmo @

cleonicealmeida6s, idalba_paz. andregnagn + 74 out

Cartinhos
o,

FIGURA 13- PERFIL DO INFLUENCIADOR DIGITAL CARLINHOS MAIA.
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Carlinhos Maia é o criador do perfil @carlinhosmaiaof, da rede social
Instagram, com 21,9 milhdes de seguidores até o 12 de maio de 2021. O perfil tornou-se
um dos mais acedidos no Brasil, com mais de 2 bilhGes de visualizagdes. Em 2018, obteve
0 segundo lugar no ranking de stories mais visualizados do mundo. Foi considerado o Rei
do Instagram por diferentes Media. Carlinhos Maia nasceu na cidade Penedo, no Estado
de Alagoas, Brasil. Filho adotivo de pais com poucas possibilidades financeiras, a viver
com dificuldades, comecou a produzir videos amadores com o seu smartphone. Os videos
registam o cotidiano da vida familiar de Carlinhos, dos moradores da vila onde esta sua

casa, de amigos e de personagens pitorescos.

O resultado traduziu-se no grande numero de seguidores que cresce
exponencialmente. Com o numero de visualizagcbes do seu conteddo sempre a crescer,
Carlinhos obteve fama, financiamento, convites para venda de publicidade, participacdes
em programas de televisdo, filmes e grandes festas. Com um recurso tecnoldgico acessivel
de facil manuseio, ou seja, o telemdvel a mao conectado a rede, a filmar personagens da
vida real, ele produz diariamente diversos videos. O contetdo dos videos tem sempre a
presenca de Paulinho que conduz as narrativas. Ele utiliza o humor como principal
caracteristica do seu trabalho. Conquistou uma legido de fas pelo Brasil e uma grande

audiéncia participativa que envia comentarios e por vezes participa de seus Stories.

o
#s carlinhosmaiaof 21h

Muito bom Carlinhos vocé pedir a
o opinido de quem te assiste

Sim! Por que as vezes sobra tudo pra
mim. Por tentar fazer coisas diferentes
pra vocés, E geralmente nem vocés
entendem e acabam me dizendo coisas
pesadas!!! *° A

(" Responder a carlinhosmaiaofu

FIGURA 14- STORIES COM OS CONTEUDOS EM ViDEO PRODUZIDOS PELO DIGITAL INFLUENCIA CARLINHOS
MAIA.

63



Os videos mesclam caracteristicas de telenovela, quadro humoristico,
webdocumentério, programa televisivo, autopromocdo e autobiografia. Uma producédo
hibrida de contetdo multimédia. Carlinhos Maia, incentiva o usuario, a produzir e criar
contetdos. Carlinhos Maia € um dos principais influenciadores digitais do Brasil. Ele
representa 0 novo modelo de cultura que possibilita a autonomia dos usuérios que passam a
produzir conteudo de alcance planetario, a baixo custo, com uma audiéncia participativa e
colaborativa que adere e propaga o contetudo. No espaco de Videos do Reels do Intagram,
diariamente sdo alojados videos da mais diversa natureza, no qual o personagem principal

s80 0s proprios usuarios, suas atividades e opinides.

LUCIENECRUZ_TV
15:39 oo m < Publicagées

< lucienecruz_tv Q lucienecruz_tv

lucienecruz_tv - Audio original
246 70,2m 635
Publicagdes Seguidores A seguir

Luciene Cruz

(EU SOU LUCIENE CRUZ DE EX MORADORA DE RUA
A GRADUAGAO EM SERVIGO SOCIAL!)

<> PUBLICIDADES, DIVULGAGOES ,PARCERIA VIA
DIRECT
www.youtube.com/channel/UCwvYd8dk1tOK7ECZX...

A seguir v Mensagem Contactar v

H ® ® =

FOGUEIRA SITUAQI\D

Gostos: ceci_ssc e outras pessoas

lucienecruz_tv #humor #comedia #meme
@bbb ..,VOU SER EU MESMA NUA E CRUA G & i
% @ @ QUEM QUISER QUE LUTE o o & o

A a ® © @

FIGURA 15- PERFIL DE LUCIENE CRUZ NO INSTAGRAM

O segundo perfil em analise é o @lucienecruz_ de Luciene Cruz. Ela é uma ex-
moradora de rua do Brasil, formada em servigo social. Seu perfil tem 70 mil seguidores no
Instagram, acedido em 12 de maio de 2021. Luciene publica videos produzidos com o
telemovel que séo disponibilizados no seu perfil e Stories. O contetdo dos videos é diverso
e aborda: reflexdes, masicas e humor. A participacdo dos seguidores é continua com

elevado numero de comentérios e de compartilhamentos. A personagem central dos
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conteidos € a prépria autora que sugere um dialogo direto com o publico e utiliza poucos
efeitos

Outros aplicativos, como WhatsApp e Telegram alcangcam cada vez mais
espaco de interacdo em rede, especialmente, o primeiro. Eles ndo funcionam propriamente
na l6gica da rede, pois a sua funcao principal € uma mensagem direcionada a um utilizador
por vez. No entanto, permitem a criagdo de grupos de contactos ou “Redes de acesso
privado”, no qual o administrador convida e autoriza 0 ingresso dos membros. Estes
aplicativos permitem: chamadas internacionais em video e audio, hiperligagdes com o
compartilhamento imediato de arquivos de video, de fotografia, de textos e de audio. A
velocidade de contacto e envio imediato de dados permite o processamento rapido das
informacBes. O uso destes aplicativos, além de esta a transformar a maneira como ocorre
as interagcdes pessoais, esta a modificar também como se processa as relagdes laborais e

comerciais.

1.11. OBRA ABERTA

Segundo Coli ( 2001), a arte intala-se em nosso mundo por meio do aparato
cultural que envolve os objetos: o discursos, o local, as atitudes de admiracdo, etc. Para
Eco (2016) a arte, enquanto estruturacdo de formas, tem modos préprios de falar sobre o
mundo e sobre 0 homem, e afirma¢des sobre 0 mundo atraves do modo como se estrutura,
manifestando enquanto formas as tedéncias historicas e pessoais que culminaram e a
implicita visdo de mundo que manisfesta. Segundo o autor, as poéticas contemporaneas
prop0de estruturas artisticas que exigem um especial esforco autdnomo do fruidor, as vezes
um reconstrucdo variavel do material proposto, o que refletiria uma tedéncia geral que
estabelece um campo de possibilidades, uma ambiguidade, de situagcdo, a ponto de

estimular escolhas operativas ou interpretativas diferentes.

A poética da obra «aberta» tende, como diz Pousser, a promover no intérprete «atos de
liberdade consciente», a pd-lo como centro ativo de uma rede de relagdes inesgotaveis, entre as
quais ele instaura a propria forma, sem ser determinado por uma necessidade que lhe prescreva 0s
modos definitivos da organizacdo da obra fruida; mas poderia objetar-se ( baseados naquele mais
vasto significado do termo« abertura» ao qual se fez referéncia) que qualquer obra de arte, mesmo
gue ndo se entregue materialmente incompleta, exige uma reposta livre e inventiva, se ndo houvesse
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outros motivos, a0 menos porque ndo pode ser realmente compreendida se o intérprete ndo a
reinventa num ato de congenialidade com o préprio autor.( Eco, 2016, p 64)

Eco (2006) afirma que essa relacdo interpretativa s foi possivel quando a
estética contemporanea conseguiu atingir um consciente critico, agora, este conhecimento
estd particularmente presente no artista, no qual em vez de aceitar a abertura como um
dado inevitavel, escolhe-a como um programa produtivo e até a apresenta de modo a

promover a maxima abertura possivel.

A abertura e dinamismo de uma obra consistem, pelo contrario, em tornar-se disponivel
para diferentes integracfes, para complementos produtivos concretos, canalizando-os a priori para o
jogo de uma vitalidade estrutural que a obra possui, mesmo que nao acabada, e que parece valida
também com vista a resultados diferentes e multiplos. (Eco, 2006, p. 83)

Segundo Eco (2016) nenhuma obra de arte € de facto «fechada», pelo contrério,
todas as obras se apresentam como um objeto aberto a uma infinidade de interpretacdes e

podem ser medidas por niveis de intensidade:

1) As obras «abertas» enquanto em movimento sdo caracterizadas pelo convite a
fazer a obra com o autor;2) num nivel mais vasto como género da espécie «obra em movimento»)
existem obras que, ja fisicamente concluidas, sdo contudo » abertas» a uma germinagdo continua de
relacGes internas que o fruidor deve descobrir e escolher no ato de percepcdo da totalidade dos
estimulos; 3) toda a obra de arte, mesmo que produzida segundo uma explicita ou implicita poética
da necessidade, é substancialmente aberta a uma série virtualmente infinita de leituras possiveis,
cada uma das quais leva a obra a reviver conforme uma perspectiva , um gosto, uma execucao
pessoal. (Eco, 2016, p.84).

Para Bischop (2006) uma obra de arte € uma forma completa e fechada em sua
singularidade como um todo organico e equilibrado, mas ao mesmo tempo constituindo um
produto aberto em razéo de sua suscetibilidade a inimeras interpretacdes que ndo coletam
sua especificidade adulterdvel. “Toda recep¢do de uma obra de arte é uma interpretacdo e
um desempenho disso, porque em todas as recepcdes o trabalho assume uma fresca
perspetiva para si mesmo” (Bischop, 2006, p.24). Bischop (2006) afirma que uma obra de
arte obtém sua validade estética precisamente na propor¢do do numero de diferentes
perspetivas, a partir das quais pode ser visualizada e entendida dando variedade de
ressonancias e ecos diferentes, sem prejudicar sua esséncia original. Eco (2016) afirma

que a interpretacdo da obra é um exercicio de “congenialidade”, baseada: naquela unidade
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fundamental dos comportamentos humanos postulados por um mundo de pessoas; no nivel

empirico; pela experiéncia continua de comunicag&o.

“A congenialidade supde um ato de fidelidade aquilo que a obra é, de abertura para a
personalidade do artista; mas fidelidade e abertura sdo exercicios de uma outra personalidade, com
suas alergias e suas preferéncias, suas sensibilidades e seus fechamentos. E estes dados existenciais
blogueariam a interpretacdo se diante deles pairassem um objeto fechado e definido de uma vez por
todas. Mas como na forma todo um mundo pessoal- e através desse, todo um mundo histérico-
ambiental- organiza-se num modo cuja caracteristica é justamente a possibilidade de oferecer-se
sempre inteiro sob mil angulos perspetivos, entdo as situacdes pessoais dos intérpretes deixam de ser
impedimentos para tornarem-se ocasides a obra.” (Eco, 2016, p. 32).

Para Plaza (2003), a abertura da obra de arte possui varios graus de interpretacao e

servem para equacionar a participacédo, e estes por sua vez, relacionam-se necessariamente

com trés fases produtivas da arte: a obra artesanal (imagens da primeira geracao), industrial

(imagens da segunda geracdo) e a eletroeletronica (imagens de terceira geracao):

Graus de interpretacdo ou abertura da obra de arte

Abertura de
primeiro

grau

Abertura de

segundo grau

A obra aberta identifica-se com a “abertura de primeiro
grau”, pois remete a ambiguidade, a polissemia, a
multiplicidade de leituras e a riqueza de sentido. Algumas
caracteristicas:  intertextualidade, inacabamento  de
principio, ambigua, a sensacdo de comunicacdo contra o

contemplativo e etcs.

Identifica-se com as alteracGes estruturais e tematicas que
incorporam o espectador de forma mais ou menos radical.
E a arte da participacdo, no qual acrescentam atos de
liberdade sobre mesma, com processos de interacéo fisica e
manipulacdo com a obra. Algumas caracteristicas: nocdes
de “ambiente” e “participagdo do  espectador”,
desmaterializacdo da obra de arte, percecdo como
recriacdo, arte dialogo, arte de participacéo etcs.
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Abertura de Processos movidos pela interatividade tecnologica na
terceiro grau relacdo homem-maquina, mediada por interfaces técnicas,
no qual a intervencdo da maquina é um agente decisivo de
instauracao estética. Algumas caracteristicas: interatividade
com a inclusdo das interfaces técnicas com nocdo de
programa, mundos  virtuais  partilhados, criagéo
compartilhada, arte em rede, relacdo reciproca entre

usuarios, interfaces computacionais inteligentes etcs.

TABELA 8- ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS PLAZA(2003)

Ranciére (2014) no seu livro O Espectador Emancipado, parte da analise do
do espectador no teatro, para afirmar que a emancipacdo do espectador comeca quando se
questiona a oposicdo entre olhar e agir. O espectador age, observa, seleciona, compara,
interpreta, participa da performance refazendo-a a sua maneira, transformando esta pura
imagem numa historia que leu ou sonhou, viveu ou inventou. “Dir-se-4 que o artista, ao
contrario, ndo quer instruir o espectador. Hoje, ele se defende de usar a cena para impor
uma licdo ou transmitir uma mensagem. Quer apenas produzir uma forma de consciéncia,
uma intensidade de sentimento, uma energia para a acdao” (Ranciére,2010, p.19). Lemos
(1997) afirma que na década de 70, os artistas utilizam efetivamente as novas tecnologias,
como computadores e redes tecnoldgicas, redes de telecomunicacdo (Tv e satélite), criando
uma arte aberta, rizomética e interativa, onde autor e publico se misturam de forma
simbidtica.  Scolari (2012), afirma, a partir do exemplo do producéo artistica do DJ 2
produtor, que o artista classico modela a substancia para obter uma forma , ja o artista
contemporaneo recorrer o territério da cultura em busca de restos com 0s quais constroi
sua obra. Trata assim de inventar protocolos de uso para os modos de representacdo e
estruturas formais existentes, com o objetivo de apoderar-se de todos os cddigos da cultura,
das informacgbes da vida cotidiana, de todas as obras do patrimonio cultural, e fazé-los
funcionar a sua maneira. A ideia € apropriar-se de todos os codigos, na légica do cddigo

aberto.

2Um disc jockey (DJ), disco-joéquei ou discoterario, é um artista profissional que seleciona e reproduz as mais diferentes composicdes,

previamente gravadas ou produzidas na hora para um determinado publico alvo.
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Fony (2006), afirma que na arte passou a ter a no¢do de ambiente e participacéo
do espectador como uma ténica que expressa o principio de criagdo coletiva, na qual as
criagdes artisticas procuram passar a responsabilidade de criacdo para o publico. Martins &
Penafria (2019), consideram que a obra digital ja ndo é mais a marca de um sujeito (o
autor, que da sentido a obra), pois o sujeito que a realiza é outro: o leitor-usuério, no qual o
espaco digital se configuraria como um campo de possiveis, em que o sujeito-anunciador
fornece elementos e o sujeito-atualizador realiza parte de suas possibilidades. O usuario
assim pode ser considerado coautor de uma obra digital. Plaza (2003) afirma que os
artistas tecnoldgicos estdo mais interessados nos processos de criagdo artistica e de
exploracdo estética do que na producdo de obras acabadas. Eles se interessam pela
realizacdo de obras inovadoras e “abertas”, onde a percecdo, as dimensbes temporais e

espaciais representam um papel decisivo na maioria das producdes da arte com tecnologia.

1.12. CIBER-ARTE

Segundo Arantes (2005) nos anos 1950- 1960, a expressdo para designar a
producdo artistica que atua ndo somente com a interface com a informatica, mas também
na confluéncia com os meios de comunicacdo mediados por computador foi a “arte
cibernética”. Nos anos 1950-1980, passou-se a utilizar “arte informatica” e nos anos de
1980, “arte e tecnologia”, “arte numérica” e “arte eletronica”. Jana & Tribe (2006)
afirmam que em 1994, artistas, curadores e criticos comecaram a utilizar o termo New
Media Art para se referirem aos trabalhos- tal como as instalagdes multimédia interativas,
ambientes de realidade virtual e arte baseada na Web- que eram feitos utilizando a
tecnologia digital (Jana & Tribe, 2006, p. 7). Surge entdo a New Media Arte como
movimento desencadeado pela introdugdo do navegador da Web. “Os artistas da New
Media Art viram a internet como seus predecessores, 0s artistas do video Art viram a
camara de video portatil: como uma ferramenta artistica acessivel que lhes permitia
explorar a relagdo, em mudanga, da tecnologia e da cultura” (Jana & Tribe, 2006, p. 7). Os
autores afirmam ainda que os artistas da New Media Art trabalham muitas vezes em
colaboracdo, em parcerias de longa duracdo, e que ha uma mudanga na perspetiva da
originalidade artistica que cede lugar a apropriacdo. Os artistas passam por adotar mais
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intensivamente a apropriacdo, a colagem, & amostragem, e a colocar em segundo plano a
autoria. O expectador passa a ter uma participacéo ativa nas obras. Para Arandes (2005), as
expressoes mais utilizadas atualmente sdo ciberarte, “arte das novas midias” e artemidia.
No seu livro Arte e midia: perspectivas da estética digital, a autora opta por utilizar a
expressao “arte em midias digitais™:
“A expressdo “arte digitais” abrange, desse modo, as formas de expressdo artisticas que se
apropriam de recursos tecnolégicos desenvolvidos pelas indUstrias de eletrénica e informatica, e que
disponibilizam interfaces audio-tatil-moto-visuais propicias para o desenvolvimento de trabalhos

artisticos, seja no campo das artes baseadas em rede (on-line e wirless), seja na aplicacdo de
recursos de hardware e software para a geracao de propostas estéticas off-line” (Arantes, 2005, p. 5)

Lemos (1997) define de ciber-arte, as poéticas contemporaneas da Era digital
que utilizam a interface computacional no processo de realizacdo artistica e de fruicdo da

obra:

“A utilizagdo das novas tecnologias pela arte aliando a informatica e os meios de
comunicacéo, vai constituir o que podemos chamar de ciber-arte, cujos exemplos mais importnates
sdo: a videoarte, a tecno-body-art, 0 multimédia, a robética e esculturas virtuais ( Marc Pauline e o
SRL), a arte halogréfica e informética ( imagens sintese, poesias visuais, Internet e suas Home
Pages, arte ASCI, smileys, exposi¢des virtuais), a realidade virtual e , obviamente, a danga, o teatro
e a musica tecno-eletrénica. A ciber-arte € uma arte interativa, dentro do paradigma digital da
civilizagdo virtual.” (Lemos, 1997, p.7)

A ciber-arte se enquadram nas obras com terceiro grau de abertura que
possibilitam uma participacdo interativa, no qual além da interpretacdo polissémica ha
também uma participacao fisica. Plaza (2016) considera que as obras de arte com abertura
de terceiro grau sdo caracterizadas como: sistema e hibridacdo multimédia; situacdo de
experimentacdo para o receptor; inscricdo no espaco global da informagdo com todos
suportes confundidos, internet, redes telematicas etc.; encarnacdo em uma configuragdo de
natureza abstrata que ndo pode ser percebida “visualmente” na sua totalidade. Segundo o
autor, a interatividade como relacdo reciproca entre usuarios e interfaces inteligentes,
estabelecida pelo artista propde uma comunicacdo criadora com principios de sinergia,
colaboracdo construtiva, critica e inovadora. Arantes ( 2006) considera que muitas das
experimentacdes da ciber-arte vieram acompanhadas por um processo de hibridacdo entre
meios, linguagens e suportes. Hibrido, neste contexto, significa numa mistura de

linguagens e meio, compondo um todo mesclado e interconcetado de sistemas de signos
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que se juntam para formar uma sintaxe integrada. Para Machado (2008) a hibridizacdo e a
convergéncia dos meios sdo processos de intersecdo, de transacbes e de didlogo que
implicam movimentos de trénsito e provisoriedade. Implicam também as tensbes dos
elementos hibridos convergidos, partes que se desgarram e ndo chegam a fundir-se

completamente.

Melo (2016) afirma que a arte interativa envolve processos de
desmaterializacdo, subvertendo o sistema de objetos estaveis, para produzir as
possibilidades do intercambio de informagdes entre obra, espectador e meio, a produzir a
criacdo de uma rede dialdgica constante. “Na atual arte eletronica encontramos os
principios de conexdo (obras em rede), a liberacdo da emissdo (autor/espectador/ usuario
funde-se) e a reconfiguracdo (dos formatos artisticos anteriores com as crises de
conservacdo, recepcdo, etc) em acdo” (Lemos, 2005, p. 4). Para Levy (2001) os
testemunhos artisticos da cibercultura sdo obras-fluxo, obras-processo, ou mesmo obras-
acontecimento pouco adequadas ao armazenamento e a conservacdo. “Muitas obras da
cibercultura ndo possuem limites nitidos. S@o “obras abertas”, ndo apenas porque admitem
uma multiplicidade de interpretacfes, mas sobretudo porque séo fisicamente acolhedoras
para a imerséo ativa de um explorador e materialmente interpenetradas nas outras obras da
rede.” (Levy, 2001,p. 57). Gaudenzi & Paz (2019) consideram que os media digital reflete
0s nossos tempos no qual as histérias modernas nos ajudam a lidar com as incertezas,
assim sentimos a necesidade de criar histdrias abertas, que podem variar, se adpatar, serem
compartilhadas, serem co-autorais, e, as vezes ter mais do que um s6 final. “A arte na era
eletronica vai abusar da interatividade, das possibilidades hipertextuais, das colagens
(“sampling”), de informagdes (bits), dos processos fractais e complexos, da ndo-
linearidade do discurso”. (Lemos, 1997, p.9). “Na arte interativa, 0s artistas, em
colaboragdo com cientistas e técnicos, procuram explorar a interatividade e a programar
um sistema no qual a atividade performatica do participante, seja num lugar seja em rede,
desencadeia respostas do sistema.” (Domingues, 199, p. 17). Para Cardoso (2008) a
medida que as possibiliadades do computador foram evoluindo, os artistas foram se
apropriando delas e a arte participativa sucedeu a arte interativa, que adicionou a interface

técnica e a nogao de programa como novos elementos constituintes da obra.
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Obras da Arte Eletronica

Exposigdo “ Interactive Plant Growin
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FIGURA 16- IMAGEM DA EXPOSICAO " INTERACTIVE PLAT GROWING

A exposicao “ Interactive Plant Growing” pode ser visualizada no Youtube.
Ela é uma obra que integra a ciberarte. Conjuga arte, interacdo e tecnologia eletrénica. O
projeto artistico consiste numa simulacdo do crescimento virtual de plantas, a partir do
contacto tatil com o publico. No centro do espaco da exposi¢do encontramos uma interface
audiovisual que projeta o crescimento virtual de plantas a medida que o publico as toca.
Plaza (2016) afirma que as principais tendéncias da arte tecnoldgica estdo ligadas aos
conceitos de interatividade, de simulagéo e de inteligéncia artificial. “A ciberarte ¢ assim
uma arte interativa hibrida, existindo um movimento continuo de passagem do espaco
fisico ao eletronico, do corpo fisico ao corpo-pré-tese, do tempo subjetivo e individual ao
tempo imediato (real).” (Martins, 1999, p. 9). “ As interfaces interativas vém dando maior
amplitude as obras, permitindo que o espectador as explore, tranformando-as com a sua
acao. As instalagcbes panoramicas sdo interessantes na medida em que fazem convergir o

cinema, os panoramas e as interfaces” (Martins & Penafria, 2007, p.33).
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Exposi¢ao “Carlos Bracher — Pintura e Permanéncia

FIGURA 17-EXPOSICAO “CARLOS BRACHER — PINTURA E PERMANENCIA.

Os artistas Barbara Castri e Luiz Ludwig s&o os autores desta exposi¢do. A obra
consiste numa sala interativa que possibilita ao publico uma imersdo e interacdo com a
obra do pintor mineiro Carlos Bracher. Ao entrar na sala da exposicdo o publico é
envolvido na poesia do artista que é projetada em ecrds, ao som de musicas . A obra
acontece a partir dos gestos dos publico que sdo projetados em um interface, a simular as
pinceladas de Bracher. A gréfia do artista projetada na interface multimédia, pouco a
pouco, desfaz-se. Segundo os autores, o publico habitualmente tira fotos das imagens
projetadas e compartilham no Instagram. As pinceladas virtuais produzidas pelo publico
possuem um efeito de trés cores e estdo formuladas segundo os tracos de Bracher. « As
artes relacionadas com a informatica, robdtica e as telecomunica¢fes resumem-se a trés
palavras-chaves: “ simulagdo”. « interatividade” e “ tempo real ”( as cite, Forest, 2016).
A arte eletronica ( e ndo s6 a que utiliza diretamente das imagens digitais) se desloca da
representacdo para a simulagéo, a ciber-arte, em todas as expressdes, atua sob o paradigma
do digital. ( Lemos, 1997,p.8).
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CAPITULO Il

2.1. NARRATIVA

Segundo Murray (2003) a narrativa € um dos nossos mecanismos cognitivos
primarios para a compreensdo e organizacio do mundo. E também um dos modos
fundamentais pelos quais contruimos comunidades, desde a tribo agrupada em volta da
fogueira até & comunidade reunida diante da televisdo. Squire (2014), define a narrativa de
como uma cadeia de signos com sentidos sociais, culturais e/ ou histéricos particulares, e
ndo gerais, conjuntos de signos que se movimentam temporalmente, causalmente ou de
alguma forma socioculturalmente reconhecivel, com particularidade e ndo com
generalidade reduziveis a teorias. Para Araujo & Peixinho (2017), falar em narrativa e no
conhecimento que ela permite € abordar um modo discursivo , cujo projeto fundamental é
eliminar o que de transitério e de fugaz existe nas acfes humanas; considera que é atraves
da narrativa que conferimos estababilidade discursiva as acGes, ao dar sentido aos
acontecimentos que, aquém da elaboracdo narrativa, parecem dispersos e desaticulados.

Para Barhers ( 2011) sdo inumeraveis as narrativas do mundo:

“ H4 em primeiro lugar, uma variedade prodigiosa de géneros, distribuidos entre
substancias diferentes, como se toda matéria fosse boa para que o homem Ilhe confiasse suas
narrativas: a narrativa pode ser sustentada pela linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem,
fixa ou movel, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas estas substancias; esta presente no mito,
na lenda, na fabula, no conto, na novela, na epopéia, na historia, na tragédia, no drama na comédia,
na pantdmina, na pintura ( recorde-se a Santa Ursula de Carpaccio), no vitral, no cinema, nas
histérias em quadrinhos , no fait divers, na conversacéo. Além disto, sob estas formas quase infinitas
, @ narrativa esta presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as sociedade; a
narrativa comega com a propria humanidade.” (Barhers, 2011, p. 19).

Segundo Barthers ( 2011) no interior da narrativa ha uma funcdo de troca (
repartida entre um doador e um beneficiario), sendo homologicamente, a narrativa, como
objeto, alvo de uma comunicacdo no qual ha uma doador e um destinatario. “ Sabe-se que

na comunicacao linguistica , que eu e tu sdo absolutamente pressuspostos um pelo outro;
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da mesma maneira, ndo pode haver narrativa sem narrador e sem ouvinte ( ou leitor)” (
Barthers, 2011, p.26). No seu livro sobre A Analise da Estrutura Narrativa, Barthers (2011)
apresenta trés concepg¢des enunciadas deste campo de estudo sobre o0s signos da narracéo: a
primeira, considera que a narrativa € emitida por uma pessoa ( no sentido plenamente
psicologico do termo), o autor que toma periodicamente a pena para escrever a historia,
sendo a narrativa a expressao do um eu que lhe é exterior; a segunda concepcéo, faz do
narrador uma especie de consciéncia total, aparentemente impessoal que emite a histéria
do ponto de vista superior, o de Deus; a terceira concepc¢ao preconiza que o narrador deve
limitar sua narrativa aos que podem observar ou saber 0s personagens, como se cada
personagem fosse um, de cada vez o emissor da narrativa. O autor, no entanto, considera
que as trés concepg¢des sdo igualmente contragedoras, por considerar o narrador e oS
personagens pessoas reais, “vivas”. Na concepc¢do de Barthers, o autor ( material) de uma
narrativa ndo se pode confundir em nada com o narrador desta narrativa; pois os signos do
narrador sdo imanentes a narrativa , por conseguinte, perfeitamente acessiveis a uma
analise semioldgica. Assim, a voz da narrativa ndo € a mesma que escreve ( na vida) e
guem escreve ndo é quem é. Entre a ““ pessoa” e sua linguagem ha uma relagdo signalética
que faz do autor pleno e da narrativa a expressao instrumental desta plenitude. Bremond
(2011) na sua perspectiva semioldgica considera que toda narrativa consiste em um
discurso, integrando uma sucessdo dos acontecimentos de interesse humano na unidade de
uma mesma acdo. Nele ndo ha sucessdo, ndo ha integracdo na unidade de uma acdo, mas
somente cronologia, a enuciacdo de uma sucessao de fatos ndo coordenados. Para Bremond
(2011) onde ndo ha implicacdo do interesse humano ndo pode haver narrativa, pois é
somente pela relagcdo com um projeto humano que os acontecimentos tomam significacéo e
se organizam em uma série temporal estruturada. Portanto, ha que se diferenciar a
descricdo da narracdo. Para Genette (2011) é possivel diferenciar a descricdo da narracdo
por meio de uma frase como por exemplo - A casa é branca como um telhado de ardésia
e janelas verdes- a frase é meramente descritiva, ndo comporta nenhum traco de narragao.
Enquanto que uma frase como “ O homem aproximou-se da mesa e apanhou uma faca”
contém pelo menos ao lado , dois verbos de acdo.” (Genette, 2011, p. 273). Assim, a
segunda frase trata-se de uma narracdo, no entanto nenhum verbo serd completamente
isento da ressonancia descritiva. Assim, a descri¢cdo poderia ser concebida indepedente da

narracdo, mas esta de fato ndo se encontra nunca em estado livre. Jost & Gaudreault (2009)
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afirmam que na qualidade de objeto material, toda narrativa é “fechada”, por mais que haja
sequéncias, final suspensivo ou ciclico, cortes que trazem o espectador de volta ao seu
inicio ou para um espiral sem fim, ndo muda a natureza da narrativa como objeto. “Todo
livro tem uma dltima pagina: todo filme , um Gltimo plano, e é somente na imaginacgéo do
espectador que os herdis podem continuar a viver” (Jost & Gaudreault, 2009, p.15). Os

autores consideram que h& sempre uma ordem:

“Mesmo como um filme tem o propdsito explicito de contar algumas horas escolhidas na
vida de um homem, a organizacdo dessa duracdo obedece a uma ordem, supde no minimo uma
ponto inicial e um desfecho, que dificilmente recobrem a organizacédo de nossa prépria vida. Ao fim
e ao cabo, se a narrativa se opde ao “ mundo real”, ¢ porque ela forma um todo ( aquilo que tem
comeco, meio e fim”, segundo Aristoteles), este todo sendo coincidente com o texto filmico
concebido , como uma “ unidade de discurso (...) atualizada, efetiva” ( Jost & Gaudreault, 2009,
p.16).

Jost & Gaudreault (2009) a partir da reflexdo Metz (2014) afirma que a
narrativa é uma sequéncia com duas temporalidades. Segundo os autores, toda e qualquer
narrativa coloca em jogo duas temporalidades: um lado refere-se aquela da coisa narrada;
por outro , a temporalidade da narracdo propriamente dita. “ Pra Metz, ¢ conviniente
distinguir a ““ sequéncia mais ou menos cronoldgica dos acontecimentos” da sequéncia dos
significantes que o usuério leva algum tempo a pecorrer: tempo da leitura, para uma
narrativa lieraria; tempo da visdo para uma narativa cinematografica” ( Jost & Gaudreault,
2009, p.30). A narrativa distingue-se: da descri¢do que negocia um espago em um tempo: e

da imagem que negocia um espago em outro espaco.

“ O “plano” isolado e imovel de uma extensdo desértica € uma imagem ( significado-
espaco- significantes- espaco); varios  planos” parciais e sucessivos dessa extensdo desértica
constituem uma descricéo ( significado- espacgo- significante-tempo); varios “ planos” sucessivos de
uma caravana em marcha nessa extensdo desértica geram uma narracdo ( significado-tempo-

significante-tempo).”( Jost & Gaudreault, 2009 ,apud Metz, p.17)

Assim, toda narrativa também ¢ um discurso. “ A narrativa nao seria somente
um objeto como existéncia exterior a nés. Seria também um objeto proferido por uma
instdncia narrativa”. (Jost & Gaudreault, 2009, p.17). Um instancia narrativa que alguém
produz, uma mensagem codificada por um emissor é decodoficada de forma idéntica pelo

receptor. Para Jost & Gaudreault ( 2009) a consciéncia da narrativa ““ desrealiza” a coisa
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contada, ou seja, a partir do momento que lidamos com uma narrativa sabemos que ela
ndo é real, porque a realidade ndo esta com ela, aqui e agora. Ao relatar o assassinato de
Kennedy é ao mesmo tempo coloca-lo no passado, fora de seu presente. Para Jost &
Gaudreault ( 2009) a narrativa € um conjunto de acontecimentos, sendo o0 acontecimento a
sua “unidade fundamental”. Por mais que se queira resumir um romance, sempre é
necessaria uma série de proprosigdes formando frases mais ou menos complexas. “ A
narrativa € um discurso fechado que desrealiza uma sequéncia temporal de
acontecimentos” (Jost & Gaudreault, 2009, p.18). Para Migliron (2018) no campo

audiovisual, é importante pensar na nogdo de dispositivo como estratégia da narrativa.

“ Os dispositivos na construg¢ao da narrativa implica em uma operagdo temporal. Se o
gue esta sendo narrado é um encontro, um efeito de encontros entre corpos colocados em
contacto por um dispositivo, podemos falar de um presente absoluto que se da quando o
dispositivo estad em acdo ” ( Migliron, 2018, p.2).

Migliron ( 2018) afirma que o que estd sendo narrado, documentado, ndo existe
fora do momento da acdo do dispositivo, ndo tem futuro nem passado. O que é visto ja
aconteceu, mas a0 mesmo tempo se constitui num ao vivo de fato , um presente nédo
reproduzivel. Para o autor o dispositivo de producédo audiovisual se propde a filmar o que
ainda ndo existe e sO existird quando dipositivo entrar em acdo. O dispositivo € uma
ativacdo do real. Para Bernard (2007) , uma narrativa € um histéria, seja de um evento ou
série de eventos, elaborada de forma a interessar ao publico, sejam eles leitores, ouvintes
ou espectadores. Uma histéria com comeco, meio e fim, com personagens atraentes, tensdo
crescente e conflito que chega a algum tipo de resolucdo. Para Bernanrd (2007) os termos

da narrativa no que se refere aos filmes sdo:

Termos da narrativa

Exposicao E a informacdo que o fundamenta um historia, ou seja, quem , 0 qué,
onde, quando e por qué. Oferece ao publico as ferramentas que eles
precisam para seguir a histéria. Nao significa doar toda a informacao,
mas liberar quando o publico precisa. A exposi¢do em um filme pode ser

tecida de varias maneiras.
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A espinha da

narrativa ou o

trem

Tema

Arco

Plotagem

personagem

€

Os filmes avancam no tempo e levam o publico com eles. O trem é o
elemento da historia a mover o filme para frente. Pode haver desvios
conforme for necessario para a exposicdo que permitem introduzir
novas informacgdes. O truque é fazer o trem andar e lembrar de voltar ao
“ caminho certo” em um periodo razoavel de tempo. Considerar a ideia
de trem, ajuda a desenhar um publico e desenhar a estrutura para captar

sua atencéo.

Em termos literarios é o assunto geral subjacente de uma historia
especifica , uma ideia recorrente que pode iluminar um aspecto da

condicdo humana.

Refere-se a maneira ou maneiras em que 0s eventos da historia
transforma seus personagens. Os protagonistas apreendem algo sobre si

mesmo e seu lugar no mundo, e essas licdes 0s mudam.

Os filmes sdo frequentemente descritos como enredo ou dirigidos por
personagens numa relacdo de eventos. Um filme dirigido por
personagens € aguele em que a acdo do filme emerge dos desejos e
necessidades dos personagens. Na plotagem os filmes sdo baseados na
trama, 0s personagens sdo secundarios aos acontecimentos da narrativa.
Outros filmes ndo sdo movidos por personagens ou enredo, mas por
perguntas, seguindo a estrutura semelhante a um ensaio, como por

exemplo o filme Fahrenheit 9/11, realizado por Michael Moore.

TABELA 9- TERMOS DA NARRATIVA DE ACORDO COM BERNAND (2007)

2.2. NARRATIVA CINEMATOGRAFICA

Parente ( 1994) afirmar que a narracdo cinematogréfica ndo é uma sequéncia

narrante de enunciados submetidos as regras linguisticas. A narracdo cinematografica é
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passar de uma imagem a outra, e ndo, como considera a semiologia, de um enunciado a

outro:

“No que concerne o regime de variagdo universal, ndo é possivel passar de uma imagem
a outra. Ha apenas uma Unica imagem ( plano de emanéncia acentrado) que compreende todas as
outras imagens do universo. No regime de variagao universal, a percepcdo é imanente as coisas. No
regime substantivo de imagem, o plano de imanéncia centrado- 14, onde ndo ha sujeito e objetos.
Cada imagem substantiva € como uma parte , um 6rgdo de um todo relativo; cada imagem é
encadeada a outra imagem. Passar de uma imagem a outra é comparavel a um processo de ( re)
conhecimento como quando se diz: “ aquele ¢ ele”. No regime de temporalizagdo, cada imagem ou
acontecimento perde seu prologamento espago-temporal. J4 ndo ha antes nem depois.” ( Parente,
1994, p.15)

Parente (1994) considera que a abordagem semioldgica da narrativa €
inspirada na teorias estruturalistas que reduzem a narrativa a uma sequéncia de enunciados
que representam um estado de coisas submetidas as regras linguisticas e discursivas. Para o
autor, no cinema o sentido ndo adere aos acontecimentos ou aos contéudos representados.
A imagem cinematografica ndo consiste em representar os objetos e os atos da realidade ,
mas apresenta a realidade por meio da realidade. Gaudreault & Jost (2009) no livro A
Narrativa Cinematogréafica apresentam as ideias de Laffay (1964) sobre a definicdo de
narrativa cinematografica por oposicdo ao “mundo”. A definicdo se estrutura a partir dos
seguintes pontos: contrariamente ao mundo, que ndo tem comec¢o nem fim, a narrativa €
ordenada de acordo com um determinismo rigoroso; toda narrativa cinematografica possuli
um espécie de “discurso”, uma trama logica; a narrativa ¢ ordenada por um ““ mostrador de
imagens”, um “ grande imagista”; o cinema conta na mesma medida que representa,
contrariamente ao mundo, que apenas é. Jost & Gaudreault (2009) afirmam que o espaco €
uma dado incontornavel da narrativa, e a maioria das formas narrativas inscreve-se em um
quadro espacial suscetivel de acolher a ag¢do vindoura. “A narrativa cinematografica,
quanto a isso, ndo é excecdo. Parece até mesmo ser dificil conceber uma sequéncia de
eventos filmicos qualquer que ndo esteja, sempre inscrita em um espaco singular. A
unidade bésica da narrativa cinematografica € a imagem.” ( Jost & Gaudreault, 2009, p.
50). Assim, segundo Jost & Gaudreault (2009) , o cinema ao contrario da maioria dos
outros veiculos narrativos, apresenta sempre, a0 mesmo tempo as acbes que fazem a
narrativa e o contexto de ocorréncia delas. No seu carater iconico, o significante filmico
vai até mesmo impor ao espa¢o uma certa forma de primazia sobre o tempo. O dispositivo

da producédo de uma narrativa filmica implica ao menos dois espacos, cada um dos quais de
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maneira inteiramente simétrica, repercute no dispositivo de consumo da narrativa. O
primeiro, € o profilmico, ou seja, tudo aquilo que se encontra diante da cdmera, 0 campo
delimitado pelo quadro da camera. O segundo é o da consumacdo, de inscricdo do
significante visual, que ¢ a superfice da tela e seu corolario: o espago do espectador. “ O
aparelho bésico do dispositivo cinematografico torna entdo possivel um tipo de
teletransporte” espacial , j4 que permite tornar presente, em um espago ocupado por uma
assembleia de espectadores, um espaco de outra maneira ausente” ( Jost & Gaudreault,
2009, p. 53). No que se refere ao estatuto temporal da imagem, a imagem cinematogréafica

define-se mais pela sua qualidade temporal ( 0 presente) ou modal ( o indicativo).

Para Xavier (2005) a imagem fotogréafica € ao mesmo tempo um icone e um
indice® em relacdo aquilo que representa. O termo imagem originalmente baseado em
imitacdo, significa, em sua primeira acepcdo , algo visualmente semelhante a uma objeto
ou pessoa real. “ Nesse sentido, especificamente negativo- de que a fotografia de uma
cavalo ndo é o prorpio cavalo- a fotografia € uma imagem.” ( Xavier, 2005, p.15). Xavier
(2005), afirma que a possibilidade especifica da imagem cinematografica é estende-se por
um determinado intervalo de tempo no qual algo pode mover-se de dentro para fora do
campo de visdo ou vice-versa. Segundo o autor classicamente, costumou-se dizer que um
filme é constituido de sequéncias - unidade menores dentro dele, marcadas por sua fungédo
dramatica e/ou pela narrativa. “ Casa sequéncia seria constituida de cenas- cada uma das
partes dotadas de unidade espago-temporal.” ( Xavier,2005, p.23). O autor considera o
plano como um segmento da imagem, ou seja, corresponde a cada tomada de cena, sendo a
extensdo do filme compreendida entre dois cortes. “ Trata-se de projetar na tela um
microcosmo que se propde, na sua totalidade , como réplica em relagdo ao mundo do lado
de ca; e, em suas relacdes internas, constitui uma rede consistente de fatos que parecem
contar-se a si mesmo, produzindo o efeito de “ anterioridade” ( Xavier, 2005, p. 56). Para
Bazin (2018) a matéria da narrativa, qualquer que seja o realismo individual da imagem,
surge essencialmente de suas relacdes, isto é, € um resultado abstrato cujos os elementos

concretos ndo estdo nas premissas:

3 Um indice é um signo que se refere ao objeto que ele denota em virtude de ter sido realmente afetado
por este objeto Xavier (2005) (Philosophical writings of Pierce, p.102)
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“ As combinagdes sdo incontornaveis , mas todas tém em comum o fato de sugerir a ideia
por intermédio da metéfora ou da associagdo de ideias. Assim, entre o roteiro propriamente dito,
objeto Ultimo da narrativa, e a imagem bruta, intercala-se uma etapa suplementar, um
transformador” estético. O sentido ndo estad na imagem, ele ¢ uma sombra projetada, pela montagem,
no plano de consciéncia do espectador” ( Bazin, 2018, p. 81)

A montagem da narrativa cinematografica permite a criacdo de sentido que
segundo Bazin (2018) as imagens ndo contém objetivamente e que procede unicamente de
suas relacdes. Bazin (2018) afirma que tanto pelo contetdo plastico quanto pelos recursos
da montagem, o cinema dispGe de todo um arsenal de procedimentos para impor aos

espectadores sua interpretacdo do acontecimento representado.

Segundo Araujo & Tereze ( 2017) atualmente os grandes produtores das narrativas
sdo os media, responsaveis pelo modo como organizamos 0 mundo, como geramos
imagens do real, como articulamos e lemos a sua complexidade. De modo que as narrativas
medidticas ficcionais ou factuais produzem crengas sociais, ditam normas de conduta.
“Pode-se afirmar que 0 mundo a que temos acesso se constréi necessariamente de acordo

com certos principios narrativos.” (Araujo & Tereze, 2017. p.3).

2.3. NARRATIVAS INTERATIVAS

Segundo Manovich (2002) o espaco caracteristico da narrativa moderna,
tanto na literatura quanto no cinema foi substituido por uma narrativa continua nédo
interrompida de jogos e realidade virtual, em primeira pessoa. Os media “antigoS”
dependia da montagem, os “ novos media” substituem a estética da continuidade. Um corte
¢ substituido por uma transformacao digital ou por uma composic¢ao digital. ““ A estética da
continuidade ndo pode ser totalmente deduzida da composicdo tecnoldgica, embora em
muitos casos ndo seria possivel sem ela” ( Manovich, 2002, p. 136). Manovich (2002)
considera que na cultura da computacdo, a montagem nao € mais a estética dominante,
como era ao longo do século XX, da vanguarda da década de 1920 até 1980. Segundo o
autor, a composi¢do digital pode ser entendida como uma contrapartida da estética da
montagem. A montagem tem como objetivo criar visual, estilistico, dissonancia sematica e
emocional entre os diferentes elementos. A composicdo visa mesclar um todo continuo ,

uma gestalt dnica. Manovich (2002) utiliza a expressdo “ autoria por sele¢ao” ¢ ivoca o
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trabalho artistico do DJ, como exemplo, para afirmar a estética anti-montagem de
continuidade que considera atravessar a cultura, numa operacdo tipica dos novos media

que ndo se limita a criacdo de computadores , imagens e espacos em movimento.

“ The new logic of a digital moving image containde in the operation of compositing
runs against Einstens aesthetics with its focus on time, Digiatl compositing makes the dimensions of
space (3D fake space being created by acomposite and 2% D space of all the layers being
composited) and frame (separate images moving in 2D within the frame) as important as time. In
addition, the possibility of imbedding hyperlinks within a moving sequence introduced in QuickTime
3 and other digital formats adds yet another spatial dimension. typical use of hyperlinking in digital
movies it to link elements of a movie with information displayed outside of it.” (Manovich, 2002, p.
147)

Para o autor a tecnoldgia da computacdo espacializa a imagem em
movimento com novas dimensdes que devem ser adicionadas a lista de dimens@es visuais e
sonoras. O tempo seria apenas mais uma dimensdo, entre varias outras. Para Murray
(2003) o cultivo técnico e econdmico desse fértil e novo meio de comunicacdo gerou
variedades de entreterimentos narrativos, com novos formatos para contar historias, desde
os videogames do tipo “ fogo neles (shot-emup) e das masmorras virtualis dos role-playing
games (RPG) até os hipertextos literarios p6s-modernos. As narrativas que tem por base a
técnologia mediada pelo computador e a rede sdo aquelas baseadas em hiperligacdes. “
Histodrias escritas em hipertexto podem ser divididas em ““ paginas” que se desenrolam ou
em ” fichas” do tamanho da tela , mas elas s&o melhor descritas como segmentadas em
blocos de informagao genéricos chamados “lexias” ( ou unidades de leitura)” ( Murray,
2003, p.64). Para Murray ( 2003) as historias escritas em hipertexto geralmente tém mais
de um ponto de entrada, muitas ramificacdes internas e nenhum final bem definido. A

narrativas hipertextuais séo intricadas teias de fios emaranhados.

No campo interativo, as narrativas mesclam linguagens e se interligam a outras
narrativas. O digital e a internet possibilita conceber e realizar novos formatos narrativos.
Surge a narrativa interactiva que incorpora recursos interativos da rede para se estruturar.
Martins & Penafria (2006) definem a narrativa interactiva como segmentada, nédo linear, a
implicar diversos momentos de narracdo, a permitir alteracdes na sequéncia temporal dos
fatos, com a navegacdo pelos diversos elementos por parte do leitor e uma certa
reordenagdo da historia. H4 também ramificacbes ou bifurcagbes que implicam uma

suspensdo narrativa, no qual o leitor ou espectador, podera fazer escolhas. Para Gaudenzi
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& Paz (2018) as narrativas digitais interativas sdo uma transi¢do para uma nova forma de
narrativa, que questiona nosso mundo compartilhado com o uso de tipos de plataformas
digitais em constante evolucdo (celular, tablet, computador, realidade virtual, realidade
aumentada, hologramas, etc.) e aumentam nossa defini¢cdo de narrativas para muito além

da estrutura aristotélica de inicio/ meio/ fim.

Murray (2003) , no seu livro O futuro da Narrativa no Ciberespaco, defende
0 poténcial do computador como um meio expressivo semelhante a camera
cinematogréfica. Para fazer esta argumentacdo identifica quatro propriedades essenciais
do ambiente digital, as quais separadas e coletivamente, fazem dele um poderoso veiculo

para producdo narrativa/literaria:

QUATRO PROPRIEDADES ESSENCIAIS DO AMBIENTE DIGITAL PARA
CRIACAO LITERARIA

Procedimentais Distinta capacidade de executar uma série de regras. O
computador pode ser um atraente veiculo para contar historias,
desde que possamos definir regras que sejam reconheciveis como

uma interpretacdo do mundo.

Participativos Organizacdo participativa, exibem comportamentos gerados a
partir de regras, mas também por inducdo. Propriedade de
repesentacdo primaria: reconstituicdo codificada de respostas
comportamentais, ambientes tanto procedimentais como

participativos, traduzidos na interatividade.

Espaciais Capacidade de representar espagos navegaveis. Apenas 0S
ambientes digitais apresentam um espaco pelo qual podemos
mover. Navegacdo do interator pelo espaco virtual modelada.

Enciclopédicos E a caracteristica mais promissora para a criacio de narrativas.
Toda representacdo estd migrando para o formato eletronico.
Podemos conceber uma unica e compreensivel biblioteca global

de pinturas, filmes, livros, jornais, programas de televisdo etc. A
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capacidade enciclopédica possibilita um meio instigante para a
arte narrativa. Oferece aos escritores a oportunidade de contar
histérias a apartir de maultiplas perspectivas privilegiadas e
brindar o publico com narrativas entrecruzadas. Permite o

hipertexto e a simulagéo.

TABELA 10-QUATRO PROPRIEDADES ESSENCIAIS DO AMBIENTE DIGITAL PARA CRIACAO
LITERARIA DE ACORDO COM MURRAY (2003)

Segundo Murray (2003), os atuais usos da narrativa exploram ao extremo as
possibilidades digressivas do hipertexto e dos recursos da simulacao similares ao dos jogos
, hnum meio incunabular. Conforme a narrativa digital amadurece, a vastidao de associagdes
ganha maior coeréncia e 0s jogos de combate ddo espago a representacdo de processos
complexos, onde os espectadores participantes assumem papeis mais claros, e apreendem
a se orientar nos complexos labirintos, a enxergar modelos interpretativos em universos
simulados. Gaudenzi & Paz (2019), afirmam que ndo é surpresa que um meio associativo
como a internet gere novas opcOes narrativas - a obra aberta e 0 cinema avant-garde do
século 20- que procuravam se libertar do autor Unico e da narrativa aristotélica- finalmente
encontram um meio que os liberta: a Word Wide Web. Assim, as formas de criar,
interpretar e de aceder historias absorve novos contornos, surge um amplo espectro de
obras que definem como “narrativas interativas” ou ‘‘narrativas imersivas”, por
incorporarem a interatividade ou a imersdo do espectador como principio fundamental da
estrutura narrativa.” Murray (2003) defini a “ imersdao” como um termo metaforico
derivado da experiéncia fisica de estar submeso na agua, envolvido na sensacdo de estar
dentro de uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a 4gua e o ar, que se
apodera de toda nossa atencao e de todo 0 nosso sistema sensorial.

Gaudenzi & Paz (2019) , consideram que as narrativas imersivas sdo um
fendmeno recente, no entanto, a disseminacdo das narrativas imersivas digitais aconteceu
alguns anos antes das narrativas interativas. A partir da comercializacdo dos dispositivos,
como 0s Oculos adaptados para a visualizacdo de video em 360° graus ou de realidade
virtual. Atualmente, estes dispositivos tornaram-se mais acessiveis e com melhor qualidade

a nivel da experiéncia do usuario. “ Embora as obras de narrativas interativas e imersivas

84



configurem dois campos distintos, quando observamos os seus bastidores, notamos uma
série de intersecOes, estdo situadas entre a producdo audiovisual, o design e a
programacdo” ( Gaudenzi & Paz, 2019, p.15). Segundo os autores no campo das narrativas
interativas digitais, ndo ha um formato hegemonico, mas é possivel identificar alguns

formatos consolidados:

Formatos das Narrativas Interativas Digitais
-Intersecdo entre audiovisual, o design e programacdo.  Colaboracdo interdisciplinar
-Obras hibridas Fertilidade criativa

-Transformacéo do espectador em interator Interface de manipulacdo direta

com o banco de dados.

-Vérias linguagens disponibilizadas na interface. Texto,  videos,  animacoes,

gréficos, dentre outros.
-Versdo particular da narrativa -Escolhas de navegacao

-Interatividade na interface da obra -Design gréfico interativo

TABELA 11-ESQUEMA DA AUTORA A PARTIR DOS CONCEITOS DE GAUDENZI & PAZ (2019)

Gaudenzi & Paz (2019), consideram ser importante trés esclarecimentos
sobre as narrativas interativas: primeiro, uma websérie de documentarios disponibilizada
por episoédios no Youtube ou Vimeo ndo fazem parte deste universo, pois a interatividade
ndo faz parte da interface da obra; segundo, os games também néo fazem parte, pois estao
inseridos num universo préprio e maior, com suas especificidades, praticas e propositos;
terceiro, apenas uma pequena minoria das obras é ficcional, por isso sdo a maioria sdo
classificados como documentérios interativos, webdocumentarios, I-docs, interactive
factuals, documentéario expandido, documentario transmidia, sejam baseados em websites,
aplicativos ou mesmo instalacGes, gerando categorias, todas ainda em processo de
reconhecimento. “ O carater incerto e mutante ndo fica restrito aos aspectos técnicos ¢
mercadologigos das obras. As novas tecnologias agucam a busca por possibilidades

narrativas diferenciadas.” (Bauer, 2011, p.1).
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CAPITULO HI

Neste capitulo, realiza-se a analise do género documentario, pois seu estudo é
primordial na investigacdo da génese do webdocumentario, sendo sua compreensao fucral
na delimitacdo conceptual deste novo género audiovisual. Aborda-se também a
classificacdo dos subgéneros do género documental de Bill Nichols, proposta no classico
livro Introducdo ao Documentério (2005). A classificacdo de Nichols (2005) é a base para
0 desenvolvimento dos subgéneros do documentéario interativo, de Sandra Gaudenzi
(2013), uma das principais autoras que estudam o novo género audivisual. Os subgeneros
de Gaudenzi (2013) sdo utilizados nesta investigacdo para definir as caracteristicas

adotadas no projeto pratico.

3.1 GENERO DOCUMENTAL

A delimitacdo do género documentario é primordial para o investigacdo do
webdocumentério. “A tradigdo do documentario estd profundamente enraizada na
capacidade de ele nos transmitir uma impressao de autenticidade. E essa é uma impressdo
forte.” ( Nichols, 2005, p. 19). O surgimento do género documentario esta alicercado no
nascimento do cinema, bem como no desenvolvimento de tecnologias de captagdo de
imagens e depois de som. Segundo Baker (2007) em dezembro de 1895, quando 0s irmé&os
Lumiére apresentaram seu novo movimento de imagens feitos com a cinematografo para o
publico pagante em Paris, nasceu o cinema que é documentario puro. Baker (2007)
considera os Lumiéres os verdadeiros pais da forma documental. < Eles descreveram suas
cenas da vida cotidiana, filmado em torno de sua casa e da fabrica perto de Lyons, como *
a vida no corre”. Sempre achei uma descrigdo perfeita daquelas fragmentos vibrantes da
vida francesa.” ( Baker, 2007, p. 10). Para Nichols (2005) a defini¢do de “documentario”
ndo é um definicdo completa em si mesma, que pode ser abarcada por um enunciado. E
uma definicdo sempre relativa ou comparativa, define-se pelo contraste com o filme de
ficcdo ou filme experimental e de vanguarda. Martins (2011) afirma que inicialmente ndo

havia divisdo entre ficcdo e documentério. Os filmes do chamado primeiro cinema, de
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modo geral , apresentavam um “estética do espanto”, em relagdo a forma que imitava a
estética do vaudeville com decapitacdes, aparicdes e desaparicbes. “ O Cinema das
atracOes baseou-se na imagem como documento para apresentar aos espectadores esquetes
sensacionais do exotico e representagdes demoradas do corriqueiro.” ( Nichols, 2005, p.
120). Grierson (2011) afirma que os franceses foram os primeiros a utilizarem o termo
documentério que apenas queriam dizer travelogue ( filme de passagem), no qual se incluia
0s exotismos vibrantes e discursivos dos espectaculos do Vieux Colombier, teatro
parisiense fundado em 1913. Segundo Freire (2005), a profusdo de “atualidades” ou como
menciona Grierson (2011) os exotismos vibrantes, aconteceu nos ultimos anos do século
XIX. Imagens filmadas pelos cinegrafistas Lumiére que pecorriam diversos paises com
suas cameras, principalmente em regifes sob a dominacdo das poténcias europeis,
registravam a vida e os costumes dos povos das antigas colonias francesas. O que deu
origem ao género chamado de exotica. A raiz do género que mais tarde seria denominado
de “ documentério”. Grierson ( 2011) afirma que os exotismos vibrantes , passou a incluir
filmes dramaticos como Moana, Earth e Turksib, bem como outros filmes diferentes em
forma e intencdo; tanto quanto Moana ¢ diferente de Voyage ou Congo. “ O uso do
material natural foi considerado como um traco distintivo essencial. Sempre que a camara
rodava no proprio terreno, era facto suficiente para o filme ser considerado um
documentario” (Grierson, 2011, p. 5). Aufderheide (2007), afirma que foi 0 escocés
estudioso John Grierson que cunhou o termo “ documentario” ao aplica-lo ao trabalho
Moana (1926) do grande cineasta americado Robert Flaherty. John Grieson definiu o
género documentario como a “representagdo artistica da atualidade” ou conforme descreve
Baker (2007) , ““ o tratamento criativo da realidade”. Winston ( 2011) afirma que o cinema
comecou com material documental, mas as audiéncias rapidamente se aborreceram com
bebés a comerem o pequeno-almoco, 0s comboios a chegarem as estacdes e 0s
trabalhadores a sairem das fabricas. Somente nos anos de 1890 é que as audiéncias
passaram a exigir do “novo medium” o que esperavam dos “antigos media”, ou seja,

historias, climaxes, desenlances, principios e fins. O filme de ficcdo entdo respondeu a
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esse desejo antigo. “Apenas quando Falherty* comecou a estruturar o seu material da
realidade de modo também a satisfazer essas necessidades.” ( Winston, 2011, p. 48) . Para
Nichols (2005), aqueles cineastas que adotam o documentario como veiculo de expresséo,
o fazem com a mesma engenhosidade e inventividade que os cineastas de ficccdo usam
para atrair nossa atencdo para mundos que , de outra forma jamais conheceriamos. O autor

afirma que todo filme é um documentario.

“Mesmo a mais extravagante das ficgdes evidéncia a cultura que a produziu e
reproduz a aparéncia das pessoas que fazem parte dela. Na verdade, poderiamos dizer que existem
dois tipos de filme: (I) documentarios de satisfacdo de desejos e (2) documentarios de representagdo
social. Cada tipo conta uma histéria, mas essas histdrias , ou narrativas, sdo de espécies diferentes.
Os documentarios de satisfacdo de desejos sdo o que normalmente chamamos de ficcdo. Esses
filmes expressam de forma tangivel nossos desejos e sonhos, nossos pesadelos e terrores. Tornam
concretos-visiveis e audiveis- os frutos da imaginagdo. Expressam aquilo que desejamos, ou
tememos, que a realidade seja ou possa vir a ser.” ( Nicholas, 2005, p. 26)

No que se refere os documentarios de representacdo social, Nicholas

(2005) afirma que sdo os filmes que normalmente chamamos de nao-fic¢éo.

“ Estes filmes representam de forma tangivel aspectos de um mundo que ja ocupamos e
compartilhamos. Tornam visivel e audivel, de maneira distinta, a matéria de que é feita a realidade
social, de acordo com a selecdo e a organizacdo realizadas pelo cineastas. Expressam nossa
compreensdo sobre o que a realidade foi , é e 0 que poderd vir a ser. Esses filmes também
transmitem verdades, se assim quisermos. Precisamos avaliar suas reinvidicages e afirmac6es,
seus pontos de vista e argumentos relativos ao mundo como conhecemos” ( Nicholas, 2005, p. 26).

Para o autor ambos os tipos de filmes pedem sejam interpretados, como
historias verdadeiras” que sdo, pedem que acreditemos neles. “ A interpretacdo ¢ uma
questdo de compreender como a forma ou a organizagédo do filme transmite significados e
valores. A crenca depende de como reagimos a esses significados e valores. Podemos
acreditar nas verdades das ficgdes , assim como nas das ndo fic¢des.” ( Nichols, 2005, p.
26). Winston (2011) , aponta que a estrutura do documentario comecou a questionar sua
prépria base em que assenta, pois ha a necessidade de estrutura contradiz, implicitamente
a nocao da realidade ndo estruturada. A presenca da camara e seus efeitos, as negociacoes

4 “Robert Flaherty é frequentemente proclamado um dos fundadores do documentario. Flaherty indiretamente tornou-se parte da mitologia do crescente
movimento documentario mundial dos anos 1930, quando John Grierson foi dito ter originado o uso do termo 'documentario’ em relacdo ao filme quando
escreveu, “é claro, Moana [1926] sendo um relato visual de eventos na vida didria de um jovem polinésio e sua familia, tem valor documental. ” Nos ultimos
tempos, a obra de Flaherty foi injustamente envolvida nos debates em curso sobre o valor etnografico de seus primeiros filmes pré-modernos Nanook of the
North (1921), M AR e of the Golden Age (1926) e Man of Aran (1934). “ ( http://www.sensesofcinema.com/2002/great-directors/flaherty/)
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com quem se filma, a decisdo de quando filmar ou ndo, a iluminacdo e uma série de
constrangimentos faz-se questionar o que ¢ “real”. “A realidade ¢ uma tema caro e
incontornavel para o documentario” (Penafria, 2011, p.334). Segundo Nichols (2005),
certas tecnologias e estilos nos estimulam a acreditar numa correspondéncia estreita, sendo
exata, entre imagem e realidade, pois parecem garantir a autenticidade do que vemos.
Entretando, tudo pode ser usado para dar a impressdo de autenticidade ao que, na verdade
foi fabricado ou construido. Nichols (2005) considera que a impressdo de autenticidade
comecou com a imagem filmica bruta e a aparéncia de movimento que permaneceu
indistinguivel do movimento real. Todavia cada quadro de um filme é um fotograma; o
movimento aparente séo os fotogramas projetados rapidamente um depois do outro. De
modo que se acreditamos que o que vemos € testemunho do mundo, nossas a¢des podem
ser orientadas por esta percepcdo. No entanto, tanto na propaganda politica, como na
publicidade, como em alguns documentérios pode haver a intencdo de persuadir-nos a
adotar uma um determinada perspectiva ou ponto de vista sobre o mundo. No século XX,
entre 1920 a 1940 surge, segundo Bazin (2018), duas tendéncias opostas no cinema: 0s
diretores que acreditam na imagem ¢ os que acreditam na realidade. Por “imagem” Bazin
(2018), compreende de modo bem amplo, tudo aquilo que a representacdo na tela pode
acrescentar a coisa representada, no qual reduz essencialmente a dois grupos de fatos: a
plastica da imagem e os recursos da montagem ( que é a organizacdo das imagens no
tempo). Na década de 30, o documentario, principalmente o realizado pela Escola
Britanica, serd& marcado pela tentativa de definicdo deste cinema enquanto um género
autonomo. ““ Este periodo coincide com a introducao de uma tecnologia que representou a
primeira revolucao apos a invencao do cinematografo: o som.” ( Martins, 2011, p. 309).
Nos anos 60, com a invencdo das cameras que captam imagem e som sincronicamente,
surge dois estilos diferentes de cinema documentario, nomeadamente, o Cinema Direto
americano e o Cinéma Vérite francés. Segundo Martins (2011), no Cinema Direto
americano ha a reproducdo da realidade sem a intervencdo do dispositivo e do cineasta,
mas a intervencdo na montagem é bastante intensa, inclusive para apagar o dispositivo. No
cinema Vérité, o cineasta e o dispositivo exploram seu pontecial de criagéo e intervencéo,
viabiliza questionamentos, encontros e confrontos sobre o préprio modo de representar a
realidade. Nos anos 90, com as novas possibilidades tecnologicas , com o

desenvolvimento de computagéo gréfica ainda em meados de 70 e ja no final dos anos 80,
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torna-se possivel criar imagens sintese feitas a partir de softwares de computacdo grafica.
Os documentarios passaram a fazer uso de recursos de animacdo em 3D e diversas

intervencdes gréaficas.

Para Nichols (2005), os documentarios dao-nos a capacidade de ver questdes
oportunas que necessitam de atencdo, visdes sobre as questbes sociais e atualidades,
problemas recorrentes e solugdes possiveis. O documentario estabelece, assim, um forte
vinculo com o mundo historico, acrescentando a memoria popular e a historia social uma
nova dimensdo. Nichols (2005) afirma que o documentario engaja-se no mundo pela

representacdo de trés maneiras:

Formas de engajamento do documentario no mundo pela representacao

1° lugar: Retrato ou Os documentarios oferecem-nos um retrato ou uma

representacéo representacéo reconhecivel do mundo.

e Capacidade de registrar situacbes e acontecimentos

com notavel fidelidade.

e Crenca do que esta la deve ser verdade, poder

extraordinario da imagem.

e A imagem nédo consegue dizer tudo , 0 que queremos
saber sobre 0 que aconteceu; as imagens podem ser
alteradas como os fatos, por meios convencionais e

digitais.

2° lugar: significam ou Os documenaristas muitas vezes assumem o papel de
representam 0s interesses representantes do publico, Eles falam em favor do

de outros interesses de outros.

e Muitas vezes falam a favor das instituicdo ou agéncia

que patrocina sua atividade cinematografica.

3° lugar: representam 0 e Defesa de um ponto de vista ou uma determinada
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mundo como advogados a interpretagdo das provas, representando-os de
representar o interesse de maneiras que os proprios ndo poderiam

um cliente. i ) ) .
e Intervém mais ativamente, a afirmar a natureza do

tema, afim de conquistar consentimento ou

influénciar opinides.

TABELA 12- ELABORADA PELA AUTORA APARTIR DOS CONCEITOS DE NICHOLS (2005)

Nichols (2005) define o documentério como representacfes auditivas e
visuais que mostram aspectos de uma parte do mundo histérico. E enfatiza que ndo é uma
réplica ou copia de algo existente, ndo € a reproducdo de realidade, mas sim uma
representacdo do mundo,” Eles signifcam ou representam os pontos de vistas de
individuos, grupos e instituicdes. Também fazem representacées, elaboram argumentos ou
formulam suas proprias estratégias persuasivas, visando convencer-nos a aceitar suas
opinides” ( Nichols, 2005, p. 30). Aufderrheide (2007) considera que um documentario
conta uma historia sobre a vida real, com pretens@es de veracidade, mas como fazer isso
honestamente , de boa fé, nunca é uma discussao que se resolve. Com diversas definicdes,
ao longo do tempo, tanto por produtores como por espectadores, ha sempre uma espera que
um documentario seja um experiéncia justa e honesta da experiéncia da realidade de
alguém. “ Os documentarios fazem parte dos meios de comunica¢do e nos ajudam a
compreender ndo apenas 0 Nosso mundo, mas também o nosso papel nele, que nos moldam
como atores publicos. A importancia dos documentarios esta, portanto, ligada a uma nocao
do publico como fenémeno social.” ( Aufderrheide, 2007, p. 18). Bernard (2007) afirma
que os documentarios levam aos espectadores a novos mundos e experiéncias através da
apresentacdo de informacdes factuais sobre pessoas reais, lugares e eventos, geralmente
retratados através do uso de imagens e artefatos reais. Por meio narrativa documental que
envolve uma variedade de escolhas criativas, normeadamente, a estrutura de um filme, um
ponto de vista, um equililibrio, um estilo, um “elenco” e outros pontos. Todavia, 0s
documentarios alimentam-se do tecido social, de factos, da ndo ficcdo propriamente dita,
nédo séo livres para inventar pontos de virada ou arcos de personagens, em vez disso, deve
encontrar a matéria-prima na vida real. Mas, ao mesmo tempo ndo significa que sejam

objetivos.

91



“Like any form of communication, whether spoken, written, painted, or photographed,
documentary filmmaking involves the communicator in making choices. It’s therefore unavoidably
subjective, no matter how balanced or neutral the presentation seeks to be. Which stories are being
told, why, and by whom? What information or material is included or excluded? What choices are
made concerning style, tone, point of view, and format? “To be sure, some documentarists claim to
be ‘objective,’ noted Barnouw, “a term that seems to renounce an interpretive role. The claim may
be strategic but is surely meaningless.” (Bernard, 2007, p. 14)

Para Bernard (2007) na subjetividade do processo documental pode existir
algumas diretrizes éticas para a producdo, um delas é a confianga do publico. Ela é a chave
desta ligacdo e trair essa confianca, a selecionar apenas os fatos que apoiam o argumento
que se pretende defender, € minar o filme. Bruzzi (2000) analisa 0 documentario como
uma negociacdo perpétua entre o acontecimento real e sua representacdo, 0s €eixos que
permanencem distintos, mas interativos. Ward (2005) afirma que em todas as tentativas de
capturar adequadamente o significado do documentario, hd o mesmo dilema: como lidar e
compreeender algo que bastante claramente estd a tentar representar a realidade, mas ao
fazé-lo, usa dispositvos estéticos especificos que num senso comum sugere que a estética
de alguma forma distorce ou muda a realidade representada. Ward (2005) enfatiza que um
ponto de partida para compreender o documentario ¢ pensar sobre a categoria “ nao-
ficcdo”. Todos os documentarios sdo ndo-ficcionais, mas nem todos nao-ficcionais sao
documentérios. “Existem ficcionais filmes que usam certo estilo de filmagem e didlogo
que evoca “documentariedade”, a fim de reforcar suas reivindicagdes de autenticidade.
Basicamente, um filme ndo ficcional pode envolver a simples gravagdao de um evento” (
Ward, 2005, p.16). Nichols ( 2005) afirma que a ficcdo talvez se contente em suspender a
incredulidade ( aceitar o mundo do filme como plausivel), mas a ndo ficcdo com
frequéncia quer instilar a crenca ( aceitar o mundo do filme como real), é o que alinharia o
documentério com a tradicdo retorica, na qual a eloquéncia tem um propdsito estético e
social. Do documentario ndo tiramos apenas 0 prazer mais uma direcdo também, pois eles
representam o mundo histérico ao moldar o registo fotografico de algum aspecto do mundo
, de um perspectiva ou de um ponto de vista diferente. “ Como representagdo, tornam-se
uma voz entre muitas numa arena de debate e constentacdo social. O fato de os

documentarios ndo serem uma reproducdo da realidade da a eles uma voz propria.”(

Nichols, 2005, p. 72).
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3.2. AVOZ DO DOCUMENTARIO, SEGUNDO BILL NICHOLS

Para Nichols (2005) em cada documentario, ha pelo menos trés histdrias
que se entrelacam: a do cineasta, a do filme e a do publico. Cada documentério tem sua
voz propria, a voz filmica tem um estilo ou uma “natureza” prépria que marca a impressdo
digital ou assinatura do cineasta, ou , as vezes, o poder de um patrocinador ou organizacao
diretora sobre o filme. O estilo assume uma dimensdo ética, a voz do documentario
transmite o ponto de vista social do cineasta e como se manifesta este ponto de vista no ato
de criar o filme. “ A voz do documentario fala por intermédio de todos os meios
disponiveis para o criador. Esse meios podem ser resumidos como selecdo e arranjo de
som e imagem, isto €, a elaboracdo de uma loégica organizadora para o filme” ( Nichols,
2005, p.76). Nichols (2005) considera que quando representamos 0 mundo de um ponto de
vista particular, fazemos isso com uma voz que tem caracteristicas de outras vozes.
Reconhecer essa voz que nos fala de maneira distinta é fundamental para reconhecer um
determinado filme como documentario. As vozes individuais prestam-se a uma teoria do
autor, as vozes compartilhadas , a uma teoria do género. A convengdo do género é uma
forma de agrupar caracteristicas, a considerar os tragos especificos de vérios filmes e
cineastas. “ A voz do documentario ¢, com muita frequéncia, a voz da oratoria. E a voz do
cineasta que tenciona assumir uma posicao a respeito de um aspecto do mundo histérico e
convencer-nos de seu méritos” ( Nichols, 2005, p.79). Nichols ( 2005) afirma que elas
requerem uma forma de falar fundamentalmente diferente da I6gica ou da narracdo de
historias, como questfes de compreensdo, interpretacao, valor e julgamento sobre 0 mundo
que vivemos. A tradicdo retorica seria a base para essa maneira de falar. “Ela consegue
abarcar razdo e narrativa, evocagdo e poesia, mas faz isso com o objetivo de inspirar
confiang¢a ou instilar convicgdo no mérito” (Nichols, 2005, p.79). Segundo o autor, o
pensamento retorico classico identifica cinco “ partes” que se transferem, todas, para o

documentario:
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5 partes do pensamento retdrico classico que se transferem para o documentarios.

Invencao

Refere-se a descoberta de indicios ou “ provas” que sustentem
um posi¢dao ou argumento. A palavra “ prova” na retorica € no
documentario tratam de aspectos da experiéncia humana, em que

a certeza da prova cientifica é inacessivel.

A prova esta sujeita as regras e as convencdes sociais e ndo a

algo tdo conclusivo como o método cientifico.

Aristoteles propds dois tipos de prova: as provas inartiticas ou
n&o artificiais.

As provas inartisticas compreendem as testemunhas,
documentos, confiss@es, indicios concretos etc. Estes tipos de
indicios estdo fora do pode artistico do criador orador ou do
cineastas, embora estejam ao alcance do seu poder de avaliar e
interpretar. S&o técnicas para gerar a impressdo de conclusdo ou

comprovacao, produtos da criatividade do orador ou do cineasta.

Aristételes divide as provas artisticas em trés tipos que tem
importancia no video e filme documentério: ético, emocional e
demostrativo. O ético d& a impressdo de credibilidade. O
emocional apela as emocdes para levar o publico no sentido de
humor que provoque disposi¢do para aceitar um ponto de vista. O
demonstrativo usa o raciocinio ou demonstracdo real ou aparente

para comprovar a questao.

Se o raciocinio real ou a l6gica fossem totalmente satisfatério, a

questdo seria cientifica e ndo retérica.

Uso de figuras de linguagem: metafora e metonimia. Elas séo
instrumentos retoricos ou figurativos, ndo precisam ser

verdadeiras, mas o valor delas esta no fato de que oferecem uma

94



Disposicéo

Elocucéo

estilo

Memoria

ou

imagem mais vivida e convincente de alguma coisa.

A ironia utilizada para néo dizer o que se quer dizer, ou dizer o

oposto do que se quer dizer.

Trata-se da ordem usual das partes de um discurso retdrico, ou
neste caso de um filme. Disposicdo tipica é a estrutura

problema/solucéo.

Os oradores classicos recomendam: abertura que capte a atencao
do publico; esclarecimento, declaracdo ou elaboracdo de um
questdo ou fato; argumento sobre um ponto de vista especifico ou
a favor de uma causa; refutacdo; recapitulcdo do caso que agite o
publico ou predisponha a derterminado aspecto.

Duas caracteristicas do discurso retérico: alternancia de

argumentos pro e contra.

Envolve todos os usos de figuras de linguagem e cddigos

gramaticais para estabelecer um determinado tom.

Elementos de estilo em categorias amplas de camera, iluminacao,
montagem, representacdo, som, etc. Eles entram em acdo

associados as formas e aos modos mais tipicos do documentario.

Importancia fundamental para o discurso realizado em momentos
dificieis.

Os filmes ndo séo proferidos como discruso esponténeo, o papel
da memoria neles aprofunda-se de duas formas: em primeiro
lugar a representacédo externa e visivel do que foi dito e feito num
determinado tempo e espaco, e alivia o fardo de confiar
sequéncia e detalhe a memdria. Em segundo lugar, é um ato de
retrospeccao, ou seja, olhar para tras, permite que os espectodes

se sirvam do que ja viram para interpretar o que estao vendo.
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Pronunciacéo » Divide-se em voz e gesto, algo proximo a divisdo entre
comentario e perspectiva como formas de apresentar um

argumento ou ponto de vista.

» O gesto € a comunicacdo ndo verbal que também se entende por

performance ou estilo.

» Aspectos vitais da pronunciacdo séo a eloquéncia e o decoro que
medem “ o que funciona” e refletem a natureza pragmatica da
propria retérica. Aplicam-se a qualquer natureza de discurso que

busque efeitos e resultados.

TABELA 13- ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS DE NICHOLS
(2005)

As cinco partes da retdrica classica sdo Uteis para estabelecer estratégias
retoricas para os documentaristas. Cada estratégia assume contornos proprios que
estabelecera o estilo de cada narrativa, assim formas diferentes de apresentar o discurso.
“No video e no filme documentério, podemos identificar seis modos de reresentacdo que
funcionam como subgéneros do género documentario” ( Nichols, 2005, p, 135). Os
subgéneros do género documental definidos por Nicholas (2005) sdo fundamentais para
definicdo dos subgéneros do novo género webdocumentario que vamos analisar no
capitulo seguinte. Assim, segundo Nicholas (2005) os subgéneros do documentério sdo

definidos em seis modos :

Subgéneros do género documentario

Modo Poético e Sacrifica as convencdes da montagem em continuidade.

e A ideia de localizagdo muito especifica no tempo e no espaco

derivada ao rompimento da continuidade.

e Explora associacdes e padrdes que envolvem ritmos temporais e

justaposicgdes espaciais.
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Modo
Expositivo

e Atores sociais raramente assumem a forma vigorosa dos
personagens com complexidade psicoldégica e uma visdo

definida do mundo.

e lgualdade de condicdes entre pessoas e matéria prima que 0S
cineastas selecionam e organizam em associacGes e padrdes

escolhidos por eles.

e Enfatiza mais o estado de animo, o tom e o afeto, do que as

demontracgdes de conhecimento ou ac¢les persuasivas.
e Elemento retorico pouco desenvolvido.

Exemplo: filme de Chuva (1929), de Joris lvens.

» Agrupa fraguementos do mundo histérico numa estrutura mais

retorica ou argumentativa do que estética ou poética.

> Dirigi-se ao espectador diretamente

> Usa legendas ou vozes que expdem um argumento e recontam a
historia.

» Comentérios voz de Deus, o orador jamais é visto, apenas

ouvido. Exemplos: The city( 1939) e Dead birds (1963).

» Dependem muito de uma ldégica informativa transmitida
verbalmente. As imagens desempenham papel secundéario, a
inverter a logica tradicional do cinema. As imagens
desempenham um papel secundario, elas ilustram o que é dito,

esclarecem , evocam ou contrapdem.

» O comentario representa a perspectiva ou 0 argumento do filme.
A montagem serve menos para estabelcer um ritmo ou padrédo

formal, denominada de montagem de evidéncia.

» Montagem de evidéncia: aquela que pode sacrificar a
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Modo

Observativo

continuidade espacial ou temporal para incorporar imagens de

lugares remotos se ajudarem a expor 0 argumento.

Enfatiza a impressdo de objetividade e argumento bem

fundamentado.
Capacidade de julgar agdes no mundo historico sem se envolver.

Tom de narrador profissional, com estilo dos é&ncoras e
reportéres de noticiarios, a utilizar caracteristicas como
distancia, neutralidade, indiferenca e onisciéncia. Qualidades

que podem ser adaptadas a um tom irénico.

E 0 modo ideal para transmitir informacdes sobre uma estrutura
preexistente ao filme. Nessa caso, o filme aumenta nossa
reserva de conhecimento, mas ndo desafia ou subvertem as

categorias que organizam esse conheicmento.

Espirito de observacdo, como se o cineasta observasse o

que se passa diante da cAmera sem uma intervencao explicita.

Lembra a obra dos neorrealistas italianos, como se

olhassemos dento da vida no momento em que ela é vivida.
Interacdo ente os atores sociais, ignorando 0s cineastas.

Tracos de caréater e individualidade nas cenas, como na
ficgéo.
O cineasta adota uma presenga “especial na cena”, em

que parece ser invisivel e ndo participante.

Conclus6es baseadas no comportamento que observamos

Ou a respeito do que ouvimos.

Isolamento do cineasta na oposi¢do de observador , o
gque pede ao espectador que assuma um papel mais ativo na

determinacédo da importancia do que se diz e faz.
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Modo

Participativo

Os filmes observativos mostram uma forca especial ao

dar ideia da duracdo real dos acontecimentos.

Presenca da camera “ na cena” a confirmar a sensac¢ao de
compromentimento ou engajamento com o imediato, o intimo ,

0 pessoal, no momento em que ele ocorre.

A presenca confirma a sensacdo de fidelidade ao que
acontece e que pode nos ser transmitida pelos acontecimentos,
quando na verdade, podem ter sido construidos para ter

exatamente aquela aparéncia.

Os documentaristas vdo ao campo; também vivem entre 0s
outros que sdo objetos da sua documentacdo visual e sonora.
Falam da sua experiéncia ou representam o0 que

experimentaram.

Déa-nos uma ideia do que é para o0 cineasta, estar numa

determinada situacdo e como ela se altera.

Os tipos e graus de alteracdo ajudam a definir variagfes dentro

do modo participativo do documentario.

Em comparagdo com o o trabalho de campo desenvolvido pela
antropologia, o cineasta como 0 pesquisador vai para 0 campo,
permite-se “ virar um nativo” , habitua-se a forma de viver de
um grupo e entdo, reflete sobre a experiéncia e representa o que

experimenta.

Os documentarios participativos apresentam o mundo historico
da maneira pela qual ele é representado por alguém que nele se

engaja ativamente.

O cineasta despe 0 manto do comentario voz-over, afasta-se da
mediatacdo poética, desce do lugar de observador e torna-se um

ator social ( quase ) como qualquer outro.
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Modo

reflexivo

Sensacdo de presenga em carne e 0SSO, em vez da auséncia,

coloca o cineasta “ na cena”.

Cineasta a agir e reagir na mesa da arena histérica em que estdo

aqueles que representam o tema do filme.

Exemplos: O homem da camera. De Dziga Vertov e Crénica de

um verdo de Jean Rouch e Edgar Morin.

A presenca do cineasta assume importancia acentuada, desde o

ato fisico de “ captar a imagem”.

A verdade é a forma de interacdo que ndo existiria se ndo fosse
a camera, assim o oposto da premissa observativa, que afirma
gue 0 que vemos é 0 que teriamos visto se estivéssemos la no

lugar da camera.

O que vemos €é o0 que podemos ver apenas quando o cineasta ou

a camera esta la em nosso lugar.

As entrevistas sdo uma forma de encontro social distinto,
diferem da conversa banal e do processo mais formal de
interrogacdo. Elas ocorrem num campo de trabalho

antropoldgico ou sociolégico.

A voz do cineasta emerge da tecedura das vozes participantes e

do material que trazem para sustentar o que dizem.

Os cineastas que buscam representar seu proprio encontro direto
com o mundo que 0s cerca e que representam as questdes
sociais e perpectivas histéricas com entrevistas e imagens de
arquivo constituem dois componentes importantes do modo

participativo.

» O cineasta apresenta ndo so relacionamento com 0s 0s

outros atores sociais, mas a relacionamento conosco, a
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falar ndo s6 do mundo histérico como também dos

problemas e questdes de representacao.

» Os documentarios reflexivos pedem pedem-nos para ver
0 documentério pelo que ele é: um construto ou

representacgéo.

> Questiona a ideia que um documentario s6 é bom

quando o conteudo é convincente.

» Exemplos : reagrupamento, Daugter rite (1978) e

Homenagem a Bontoc (1995).

» Estes documentarios tentamm aumentar a nossa
consciéncia dos problemas de representacdo do outro,
bem como tentam nos convencer da autenticidade ou da
veracidade da prdpria representacdo. Questionam no que
a autenticidade é diferente de uma perfomance encenada

ou planejada.

» O modo reflexivo € o modo de representacdo mais
consciente de si, 0 que mais se questiona sobre o0 acesso
realista ao mundo, bem como a capacidade de
proporcionar indicios convincentes, a possibilidade de
prova incontestabel, o vinculo indexador e solene entre

imagen indexadora e 0 que representa.

» Os documentéarios podem ser reflexivos tanto na
perspectiva formal quanto politica. Na perspectiva
formal, a reflexdo desvia nossa atencdo para a forma do
documentario em si, no que se refere as nossas
expectativas e suposicdes. Na perspectiva politica, a
reflexdo aponta para nossas suposicfes e expcatativas

sobre 0 mundo.

» Os documentarios politicamente reflexivos provocam
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Modo
Perfomético

um estranhamento, nossa consciéncia de organizagéo
social e os pressupostos que a sustentam. Eles invocam a
maneira como as coisas poderiam ser, abrem uma brecha
entre conhecimento e desejo, aquilo que poderia ser e

aquilo que é.

Suscita questdes sobre o que é conhecimento, endossa a
idade de que o conhecimento € concreto e material,
baseado na experiéncia pessoal, na tradi¢do da poesia, da

literatura e da retorica.

Tenta demostrar que o conhecimento material propicia o
acesso a uma compreensdo dos processos mais gerais da

sociedade.

Carregado de afetos, fendmeno subjetivo, experiéncia,
memoria, envolvimento emocional, questes de valor e

crenga, COmpromisso e principio.

Sublinha a complexidade de nosso conhecimento do

mundo e enfatiza suas dimens@es subjetivas e afetivas.

Exemplo: Linguas desatadas (1989), de Marlon Riggs e
O Corpo Belo (1991) de Ngozi Onwurah.

Enfatizam a complexidade emocional da experiéncia e
perspectiva do préprio cineasta. D&o ainda mais énfase
as carateristicas subjetivas da experiéncia e da memoria

e se afastam do relato objetivo.

Os acontecimentos reais sdo amplificados pelo
imaginario, com licengas poéticas, estruturas narrativas
menos convencionais e formas de representacdo mais

subjetivas.

Tom autobiografico que tém semelhanca com a forma de
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diério do modo participativo.

» Misturam livremente as técnicas expressivas que déo
textura e densidade. Aproxima-se do dominio do cinema
experimental, ou de vanguarda. S&o filmes que
enfatizam sua dimensdo expressiva relacionada com
represenatcdes que nos enviam ao mundo historico em

busca de seu significado essencial.

» Utiliza tons evocativos e nuangas expressivas que
constantemente faz-nos lembrar que 0 mundo é mais do

gue as soma das evudéncias visiveis que deduzimos.

» Utiliza o comentario em voz-over e imagens ilustrativas
do modo expositivo, mas a caracteristica obsessevia e
pessoal do comentario leva-o na direcdo do
performatico. O filme é mais sobre memodria do que

sobre historia.

TABELA 14-ELABORADA PELA INVESTIGADORA SEGUNDO OS CONCEITOS DE NICHOLAS
(2005)

3.3. PRODUCAO DOCUMENTAL

Segundo Aufderrheide (2007), na década de 1990, o documentarios comecaram
a ser um grande negdcio em todo o mundo e em 2004 o neg6cio mundial de documentéarios
de televisdo, teve receitas na ordem anual de 4,5 bilhdes. O area do marketing comecou a
utiliza-los como ferramenta publicitaria. O documentario tornou-se também parte do
negocio do cinema, ou seja, produto audiovisual para o entreterimento do consumidor.
Apesar de, habitualmente, ter receitas menos onerosas que os filmes de ficcgéo, geralmente
requerem investidores ou instituicdes para apoia-los. O género documental, em sua curta

historia esteve também a trabalhar para organizacOes de servigo e transmissdo publica,
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bem como para emissoras comerciais avidas por prémios e organizagdes sem fins
lucrativos. No entanto Baker ( 2006) considera que a tecnologia digital permitiu a
liberacdo da producdo de filmes de muitas maneiras e que estamos no meio de uma nova

era de ouro documental.

“ Ha tantas pessoas a trabalhar em diferentes estilos com diferentes abordagens ao género
documentério. Por anos , a estética Vérité dominou a producdo documental e isso, como forma, era
muitas vezes excessivamente restritivo e criatividade sufocante. Claro, alguns filmes brilhantes
surgiram de todo esse movimento , mas estou convencido de alguns outros filmes brilhantes, filmes
estilisticamente diferentes ndo estavam sendo feitos quando se podia ter sido feito. Afinal, fazer
filmes era um neg6cio muito caro até recetemente, entdo o pequeno nimero de televisdes, editores-
ainda a principal fonte de financiamento para a maioria dos documentaristas- tinha muito poder.
Alguns deles eram muito tacanhos, até mesmo conservadores, em sua abordagem” ( Baker, 2006,
p.12).

Para Bernard (2007) estes sdo tempos emocionantes para documentarios e
cineastas, as mudancas na tecnologia estdo criando novas oportunidades e historias
documentais, bem como o alcance de novos publicos tanto local quanto globalmente. A
disponibilidade de recursos cada vez mais acessiveis, ideias e historias a serem partilhadas
em questdo de segundos sdo alguns dos fatores que permitem o surgimento de uma
diversificada producdo documental. Uma producdo que rompe, cada vez mais, as barreiras
e explora novas maneiras de fazer, subverte e configura novos conceitos de producéo e de
exibicdo. O documentério como outras linguagens e por sua natureza transformadora se
alimenta das mudancas tecnoldgicas e culturais, numa cultura cada vez mais hibrida e
remixada. Segundo Summerhayes, Hight & Nash (2014), o documentario sempre teve uma
dimensdo experimental, desde 0s primeiros cineastas e agora com 0s documentaristas
digitais, a adaptar e gerar tecnologias emergentes, a gerar novas formas documentais. Os

documentaristas contemporaneos estdo engajados em novas leituras do projeto documental.

“Uma revolucdo, capturada em celulares, compartilhada via Facebook, Twitter e Flickr e
editados de forma colaborativa por voluntérios. Na rede social, no site de trabalho, Facebook,
hippies idosos se reunem para relembrar e compartilhar memorias e no processo ‘fazer um
documentério' sobre suas experiéncias nas praias de Goa. Inspirado por uma colecdo de historias
coletadas em arranha-céus edificios, pessoas de todo o mundo enviam suas préprias imagens e
histérias para adicionar a um documentério da Internet. O impulso documentario tem uma longa
historia; os praticantes sdo, ao que parece, ainda motivados a preservar, mostrar, relatar, explicar,
persuadir e defender. Mas também € um impulso que esta constantemente buscando novos
caminhos, novas maneiras de capturar o histdrico-social, ou 'tratamento’ da atualidade e novas
maneiras de conectar com uma audiéncia. (Summerhayes, Hight & Nash, 2014, p.01)

104



Summerhayes, Hight & Nash (2014), afirmam que as tradicionais praticas
documentais estdo a mudar com a implantacdo de um potencial colaborativo recentemente
disponivel. Nash (2021) afirma que a ideia de documentario nunca foi estatica, decidida
ou definida, a medida que os documentaristas passam a explorar as possibilidades
tecnolodgicas digitais e culturais. as praticas documentais passam a ser moldadas por elas,

como um diélogo entre o passado e o futuro.
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CAPITULO IV

4.1. WEBDOCUMENTARIO

Documentarios interativo, webdocumentario, I-docs, webdoc, interactive
factuals, documentério expandido, documentario transmidia sdo algumas das
denominagdes utilizadas para se referir a este novo género audiovisual que mescla
caracteristicas da internet e do género documentario. Utilizaremos a terminologia
wedocumentario por considerarmos que a juncao destes dois termos representa bem a sua
natureza. De acordo com Gaudenzi & Paz (2019) os webdocumentérios encontram-se em

processo de reconhecimento, em constante descobrimento criativo e experimentagéo.

“O webdocumentario ou documentario interativo ou simplesmente webdoc, ¢ uma nova
forma de conta historias pela internet que tem como ponto de partida a mistura de diferentes meios:
textos, fotos, graficos, audios, videos e animagfes. O webdoc se aproveita da linguagem documental
criada para o cinema e para a televisdo e adptada para internet. Acrescenta as capacidades de
interacdo e participagdo tipicas da internet e rompe com a linearidade da narrativa, jA que o
internauta pode escolher o que ver e em que ordem ver” (Bauer, 2018, p. 2)

4.2. WEBDOCUMENTARIO, POR SANDRA GAUDENZI.

Sandra Gaudenzi é uma das principais autoras de referéncia na investigacdo do
género documentario interativo. Ela propde uma definicdo e uma taxonomia do género.
Gaudenzi (2013), afirma que embora os documentarios interativos existam desde da
década de 1980, sua producdo aumentou, drasticamente, com a explosdo da Web , em
conjunto com a Web 2.0 e sua natureza participativa. “O documentario digital interativo €
um conceito que ainda ndo esta claramente definido. O que esta implicito em sua
terminologia € uma interface interativa” ( Gaudenzi, p. 26, 2013). Gaudenzi (2013) na sua
ndo considera o ato de interpretacdo como uma forma de interatividade na analise do
webdocumentario. Ela afirma que no webdocumentério, o corte do documentario linear é
substituido pelo hiperlink que cria um formulario que leva a outros varios formularios e a
outros caminhos possiveis. Um cendrio que permite a criacdo de significados e estabelecer

um cadeia fixa de eventos. Uma abertura para possibilidades no qual a intencionalidade do
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autor é subistituida pelo didlogo com o usuario e as possibilidades que o sistema

documental interativo oferece. O documentario interativo, assim, é um objeto relacional.

“ O documentario interativo ndo pode ser analisado de forma Unica composta por frames;
na midia interativa existem novas variaveis: codigo, inferfaces, algoritmos e um usuario ativo. Essas
variaveis estdo conectadas de tal forma que influéncia um ao outro. Se uma linha de c6digo mudar, a
interface pode mudar para que as escolhas do usuario sejam afetadas e suas a¢c6es no documentario
interativo também. O documentario interativo é , portanto, uma forma fluida , n&o fixa. E resultado
de interconexdes que sdo dinamicas , em tempo real e adpatativa. Um documentario interativo como
uma artefato indepedente e autbnomo ndo existe. Esta sempre relacionado com componentes
heterogéneos.” ( Gaudenzi, p. 6. 2013)

Gaudenzi ( 2013), afirma que a falta de terminologia precisa na investigacéo do
novo genero audiovisual, reflete a sua natureza complexa e inovadora que envolve novas
ferramentas estéticas. A interacdo, na sua perspectiva de analise, € um conjunto de
transformacdes que ocorrem nos componentes do artefato, como resultado da interagdo
homem-maquina. A interacdo pode afetar componentes heterogéneos, nomeadamente,
expansdo do banco de dados por meio de conteldo gerado pelo usuario, justaposicdo
aleatdria de imagens por meio de links algoritmicos que criam novas telas ou camadas de
contetdo. “ A interatividade € vista como nativa , como constitutiva do artefato digital. O
usuario ndo esta “observando” o artefato digital, ndo o “controla”, mas é transformado por
ele. Esta visdo de interatividade € inspirada na segunda ordem, loop de feedback positivo e
acoplamento estrutural. ( Gaudenzi, p. 7, 2013). Gaudenzi (2013) faz referéncia a teoria
cibernética de segunda ordem que apresenta o paradigma cientifico da mudanca no qual o
mundo é compreendido como uma série de sistemas interconectados em relagdo constante
entre si, organismos cognitivos vivos que na observagéo influéncia o sistema e a0 mesmo
tempo séo influénciado pelo sistema. Uma circularidade que se sustenta num feedback
mutuo. Légica que se estende para artefatos interativos como 0s documentarios interativos.
A interacdo com eles € uma forma de relacionar e construir nosso mundo, podem entéo
serem compreendidos como entidades vivas. Assim, as nogdes e as fronteiras entre autor/

sujeito/ espectador sdo cada vez mais abertas.

“ Passar da midia analogica para a digital, o debate sobre o papel do autor / obervador/
cineasta vai um passo além. A interacdo proporocionada pela midia digital turvou a distingdo entre
autor e usuario/ visualizador/ leitor/ jogador. E um exemplo das mudancas que a tecnologia/ técnica
pode trazer para a nossa nogdo de criativadade e narrativa de que o documentario interativo é
interessante. Podemos ver como o documentério interativo muda o status da narrativa: ndo é mais o
autor que possui a narrativa do evento, do encontro, da sua expressao e a consequénte experiéncia
por parte do usuario. No documentério interativo, a apropriagdo da produgdo da narragdo é comunal:
pertence a todos , autor, usuario, ambiente, infinito possivel transformagdes, todas as causas que
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provo_em uma palavra: ertece a complexa série de relacdes que forma o documentério interativo.” (
Gaudenzi., p. 15, 2013)

No entanto, a autora considera que apesar de o usuario adquirir mais
agénciamento do que no documentario linear, ha pouco controle do resultado de suas
acOes, pois estas estdo condicionadas pelas opcbes fornecidas pelo autor, pelas
contribuigdes de outros usudrios e as vezes por eventos externos ao proprio artefato. “Em
cada etapa, ele avalia o resultado de suas acbes no artefato. Mas, uma vez que o arteto
mudou, ele agora tem que restabelecer sua posi¢ao nele e por meio dele.” (Gaudenzi, p. 15,
2013). A partir do rastreio de varias formas emergentes de documentarios interativos,
Gaudenzi (2013) apresenta quatro modalidades de documentarios interativos, sua
classificacdo faz referéncia aos modos de representacdo do documentario, proposto por
Bill Nichols. “Da mesma forma que Nicholas propos os modos de representagdo, proponho
0 uso de modos de interacdo para ilustrar as maneiras que 0s autores interativos
posicionaram seus usuarios e usaram tecnolégias”( Gaudezin, p. 38, 2013). A classificacdo
dos modos de interagcdo de Gaudenzin aplica quatro tipos diferentes de feedback do usuario

numa narrativa ndo linear:

“A fungdo exploratoria (o usuario decide qual caminho seguir dentro do pré-definido
opcdes). A fungdo de role-playing (o usudrio assume responsabilidade estratégica por um
personagem em um mundo descrito pelo texto). A funcdo configurativa (o usuario pode criar ou
projetar parte da narrativa), A funcdo poética (as agBes do usudrio, didlogo ou design sdo
esteticamente motivadas” (Gaudenzi, apud Aerseth, 1994, p. 60)

Os modos de interacdo do usuario definem as modalidades do
webdocumentério: 0 modo hipertexto, o modo conversacional, 0 modo participativo e 0

modo experencial.

Definigdo de modalidades de webdocumentério, segundo Gaudenzi (2013).

Modo de > No modo de conversacdo o usuério pode ter
conversacao uma funcdo de role-playing ou funcdo configurativa.
> Ndo é o ponto de vista do autor que é

apresentado, mas a interpetracdo e uso do espaco/
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realidade criado pelo interator.

Os autores, usam o computador como um
simulador da realidade, escolhem o que pode ser “feito

com a realidade” ( virar, parar, tocar a parede etc..).

Ndo ha intervencdo dos autores durante a
narrativa que é vivida e criada em tempo real tanto pela

maquina quanto o usuario.

A intervencdo deve parecer ilimitada, o
usuario nao deve sentir-se preso em um sistema pré-

definido e criado. Exemplo: Google Street View

O usuario deve se sentir livre para improvisar
movimentos a qualquer momento. O software deve

responder sem problemas a tais decisoes.

O modo conversional € inspirado por um tipo
de interatividade que deseja reproduzir a interacdo entre
dois seres humanos, ou um humano em um espaco

fisico.

H& uma interacdo com um mundo, como uma
conversa, aberta a possibilidades infinitas ( impressdo de
um banco de dados infinito) e tanto o usuario quanto o
ambiente reagem em tempo real ( previsdo limitada). A
transformacéo que a interagdo pode provocar no artefato
ainda esta a ser debatida.

O modo de conversagdo é um artefato digital
que simula a realidade e que pode ter uma ldgica de
jogo. A maioria dos exemplos pertencem a categoria de
“jogos”. Nos docu-games a “ artificialidade” ¢ dada
segundo as regras e as configuracdes realizadas pelo

designer de jogos, mas os fatos retratados s&o
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rigorosamente documentados e factuais.

Séao considerados documentarios interativos de
conversacdo somente aqueles que tentam simular a
realidade atrdves de um mundo 3D projetado, ainda
controlado pelos seus autores ( regras definidas no
inicio). Alguns projetos apresentam uma imensdo
efetiva, ou seja, a experiéncia no espaco € realizada
atraves da experiéncia em primeira pessoa, ao invés da
transmissao da experiéncia de outra pessoa. Nele ha uma
experiéncia fisica onde o corpo interage como uma
realidade virtual, o que pode ser visto como um hibrido
entre uma conversa e uma ldégica experiencial de

interatividade. Exemplos: Fome em LA, America’s Army

, um jogo concebido, produzido e distribuido como
documentério. Ele funciona como uma plataforma de
recrutamento para que o usuario tenha a experiéncia de
vivenciar e compreender a realidade da vida militar no
campo de batalha. Gone Gitmo (2007).

Usa fatos documentados para simular um
evento real e colocar o interator em uma situacdo ou

reencenacao.

A interatividade usada para questionar o
sistema de crencas de alguém , ao invés de comunicar

fatos.

Enquanto controla a velocidade e as curvas, 0
usuario explora um espaco digital onde aqui as acdes
apenas desencadeiam o proximo espaco digital na tela. O
usuario ndo desencadeia a narrativa, mas o encontro de
todos os atuantes ( usudrio, autor, tecnologia, cddigo,

plataforma, interface etc) do artefato em determinado
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Modo
carona(
modo

hipertexto)

ou

momento.

O autor tem o papel de ““ criador do mundo”,

3

com regras proprias e “ coisas que podem ser feitas”,
pode explorado e posto em pratica, o autor ¢ um

narrador.

Quando o mundo também pode ser gerado
pelos usuérios ( funcdo configurativa), o autor torna-se

um facilitador e um iniciador.

Nesse modo, 0 usuério ou jogador esta num
ambiente de simulacdo digital, reencena a realidade ou

cria cenarios que parecem ilimitados para o usuario.

No modo carona a natureza ponto a ponto da
computacdo € transparente: cada clique do usuario pula
para um local predeterminado. Cada hipertexto usa um

hiperlink para pular para uma nova tela.

Logica de interacdo que tem sua origem
historica na visdo de no computador como uma maquina
que responde a uma pergunta precisa, COmo a maquina

de Turing.

Logica algoritmica de interacdo computacional
no qual ndo ha espaco para o inesperado, o efeito de

interacdo humano-computador.

O usuéario é apenas um gatilho, a maquina
pode ser vista como o principal atuante na transformagéo

do artefato.

O ambiente ndo é imprevisivel, é exploravel.
Ao clicar em uma palavra, a0 mover o0 rato 0 usuario

pecorre entre as varias opgdes predefinidas.
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A logica da escolha é consciente, o software
vincula ativos criados pelo autor que disponiliza um

banco de dados e o usuario escolher as rotas.

A realidade ndo é mais uma co-criacdo entre
autor e usuarios, mas um conjunto de prossibilidades

onde o usuario é um convidado, em vez de participante.

Nos Webdocumentarios de hipertexto € mais
essencial uma narrativa interessante ou um topico bem

definido para o usuario explorar.

A liberdade de acdo é menos significativa. Ha
um baixo nivel de agéncia que ainda contribui para uma
experiéncia satisfatoria. O que pode permitir que o
usuério se concentre no conteudo sem se distrair

excessivamente com a navegagao.

O modo de hipertexto tem sido muito popular
e uma infinidade de projetos de hipertexto foram
produzidos.

Estrutura ramificada, ha uma sensacdo de
liberdade para o usuario , no entanto 0 mesmo sé pode

progredir ao londo da trajetdria da narrativa.

Todos 0s projetos tem em comum a tentativa
de retratar uma realidade factual por meio de um arquivo

pesquisavel ou banco de dados.

O banco de dados estd fechado- ndo ¢é

extensivel pelo autor ou pelo usario.

A exploragdo do banco de dados € o
hipertexto- um palavra, um desenho, uma imagem em

movimento- que redireciona 0 usuario para a
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Modo

participativo

continuagéo da realidade a ser explorada.

> Ha baixo nivel de interatividade, mas sem a

interacdo do usuario, o projeto ndo se realiza.

> O papel do autor € imaginar narrativas
ramificadas e regras de cinculacdo dentro de um banco
de dados de texto definido ( lexias, videos, fotos etc). O
autor ndo é um facilitador, mas um narrador que
estabelece niveis de escolhas dentro de uma estrutura

narrativa fechada.

> O modo carona ndo dd nenhuma garantia de
chegar ao destino ou de ter uma viagem interessante. A

viagem é a parte mais importante da experiéncia.

> Assim o interator pode apenas explorar e
escolher dentro de um numero fechado de opgdes pré-
determinadas. Como nosso mundo, é pré-determinado,
embora cheio de opg¢des, 0 nosso poder esta em escolher

nosso caminho e ndo criar ou mudar esse mundo.

> Exemplos: Diamond Road Online(2008),
TheBig Issue: a Web Documentarios da sobre a
epidemia de obesidade (2009), Breves de Trottoirs
(2010) e Moss Landign que é a provavelmente a
primeira peca de producdo digital a ser oficialmente

chamada de documentario interativo.

Banco de dados em evolugdo, banco de dados
é expansivel porque o conteddo pode ser adicionado por

usuarios e autores.

O conteudo pode ser adicionado por usuarios e
autores. Ha uma logica de exploracdo do hipertexto, mas com a

diferenga importante que o banco de dados de video pode
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evoluir por meio de participagao.

O autor decide as ferramentas e as regras, €
estebelece a primeira camada da estrutura, mas ha espaco para

colaboragéo e expanséo.

A funcdo do wusuadrio € exploratéria e
configurativa. O usuério primeiro navega e a seguir pode

escolher adicionar contetido.

O autor torna-se um designer de banco de

dados que define as regras e as modalidades de participagéo.

Este modo foi uma primeira tentativa de abrir
0 banco de dados, aceitando influéncias externas para criar um

mundo/ banco de dados mais dinamico.

Um documentario em evolugdo, o potencial
transformador da interatividade torna-se evidente, pois o artefto
mudar a medida que novos elementos sdo acrescentados a sua

estrutura. Exemplo: Global lives (2009)

A interacdo participativa pressupde que o
interator pode adicionar, alterar ou circular conteddo- e,

portanto, transformar o proprio artefato.

A Web ¢é utilizada ndo s6 para adicionar
conteldo , mas para que o0 usudrio participe da edicdo e da

producdo do artefato.

A relacdo de um para um da interacdo
humano-computador , embora o resultado seja colaborativo , a

experiéncia do usuario ndo é.

Sua agdo ndo é sobre selecionar caminhos (
como no modo de hipertexto) ou simular situages ( como no

modo de conversagcdo), mas contribuir para uma constante
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Modo

experiencial

evolugéo.

A metafora que melhor representaria 0 modo

participativo € o de construir.

O autor atua como um facilitador e, as vezes ,
um controlador de jogo. A troca e a conversa existem, mas nao

muitas vezes em tempo real.

Os usuarios podem navegar pela logica
exploratdria do hipertexto, depois decidem se desejam participar

com o0 anexacao de conteudo.

Caso encerre o trafego e ndo haja

participacdo, tornam-se objetos congelados ou mortos.

> Utiliza a tecnologia portétil conectada a rede
sem fio, 0 gque permite acesso e criacdo de conteudo de
qualquer lugar, com um global sistema de

posicionamento (GPS).

> A midia locativa surge como uma tecnologia
que usa dispositivos no espaco fisico e que permite que

a interatividade aconteca num ambiente fisico e aberto.

> A interatividade é vista como o ciclo de
feedback bidirecional que permite que o sitema e o

ambiente interaja um com o outro.

> Cria-se um espaco dinamico, um espaco de
transformacéo, resultante da mediacdo da computacao

interativa e a relacdo com um ambiente fisico.

> O modo experiencial tem a peculiaridade de
adicionar camadas de dados para o espaco fisico, um
espaco hibrido, dinamico, um espaco de experiéncia
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afetiva.

Quando um ambiente fisico € mediada por um
documentario locativo, novas restricbes e novas
possibilidades sdo adicionadas a relacdo participante-

ambiente.

H& um efeito trasnformador bidirecional da
experiéncia documentario que podemos observar como
caratteristico desta forma.O participante acede ao
conteudo vinculado a uma espaco, a medida que
caminha por ele. Documentarios vivenciais ndo precisam
ser participativos. Se o participante aceder o contetdo
vinculado a um espaco caminhando por ele, mas nao
adiciona contetdo a tal banco de dados, o projeto ainda

deve ser considerado experiencial.

Estabelece um espaco de experiéncia afetiva,
no qual a realidade sentida € mais do que aquilo que é
captado pelos nossos sentidos. E um estado de transic&o,
0 resultado de um complexa relacdo dindmica entre
habilidades fisicas, culturais , diferentes niveis de
compreensdo do espaco e do tempo resultante da relacédo

em constante mudanca entre 0 ambiente e o individuo.

No ambiente-fisico mediado por um
documentario locativo é adicionado novas possibilidades
e restricbes a relacdo participante-ambiente. Efeito
bidirecional de experiéncia que podemos observar como

caracteristico deste modo.

A interacdo tem um efeito transformador, pois
permite um experiéncia diferente entre o espago fisico e
participante, mas ndo muda o artefato em si. A

informacgdo agregada é adicionada de forma efémera
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porque dura o tempo da experiéncia do usuario.
Exemplo: Rider Spoke (2007).

> O usuério explora um espaco ( funcdo
exploratoria), desempenha um personagem ( funcédo
rolly-play), participa e adiciona contelido ao sistema (
funcdo configurativa) e pode ter uma jornada com

motivacao estética ( funcao poética).

> O autor tem o papel de projetar experiéncia em
uma dindmica, a projetar o significado por meio da

interacdo com um mundo em camadas.

TABELA 15- ELABORADA PELA INVESTIGADORA A PARTIR DOS CONCEITOS DE GAUDENZI
(2013)

Segundo Gaudenzi (2013), este modos ndo sdo hierarquicos , ndo sdo
cronoldgicos, na realidade os documentarios interativos sdo hibridos e misturam dois ou
mais desses modos. “Esta classificacdo, claramente, ndo € a Unica maneira de diferenciar
familias de documentarios interativos, mas por tras dessa taxonomia esta uma compreensao
diferente do que a interatividade pode significar quando aplicada a documentérios

interativos” (Gaudenzi, p. 3, 2013).

4.3. WEBDOCUMENTARIO, POR GIFREU.

Gifreu (2013) em sua investigacdo intitulada O documentério Interativo
como Novo Género Documental, afirma que o documentario interativo tem caracteristicas

proprias e especificas.

“Estamos en condiciones de definir los documentales interactivos como obras
interactivas en linea o fuera de linea, realizadas con la intencién de representar, documentar y
construir la realidad con los mecanismos propios de los documentales convencionales - las
modalidades de representacion -, y otros nuevos que llamaremos modalidades de navegacion y
de interaccion, en funcion del grado de participacion e interaccion que contemplen. Se trata de
un género emergente, el cual se enmarca en un formato en parte virgen, pendiente de
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exploracion y de delimitacion, y fruto de una doble hibridacion: entre audiovisual - género
documental - e interaccion - medio digital interactivo -, y entre informacion - contenidos - y
entretenimiento - interfaz navegable -. Los documentales interactivos pretenden documentar,
representar a la vez interactuar con la realidad, lo que conlleva la consideracion y la utilizacion
de un conjunto de técnicas 0 modos para hacerlo (modalidades de navegacion e interaccion), los
cuales se convierten, en esta nueva forma de comunicacion, en el elemento clave para alcanzar
los objetivos del documental.” ( Gifreu, p. 330, 2013).

A partir da proposta de Gaudenzi (2012) desenvolve a sua taxonomia de
género, define critérios e condi¢cbes para que as obras sejam consideradas como um

webdocumentario, 0s pardmentros para a caracterizagdo do novo género sao seguintes:

Parametros para considerar um obra como webdocumentério

1. Uso da tecnologia digital com um forte interacdo, no qual o usuario tenha algum tipo
de resposta fisica, no sentido literal do termo. Um usuério ativo que necessita tomar

decis@es , sendo um requisito basico para avangar na histdria.

2. Caracterizacdo da parte documental por meio representacdo da realidade com a

intencdo de documentar uma situagdo de uma maneira concreta.

3. Deve incluir pelo menos uma modalidade de navegacdo e interacdo para ser

considerado documentario interativo.

TABELA 16-- ELABORADA PELA INVESTIGADORA A PARTIR DOS CONCEITOS DE GIFREU
(2013)

Gifreu (2013) apresenta uma proposta tripla para a classificacdo dos
documentérios interativos, ou seja, a partir de trés pontos de vista: do conteldo do
documentério ( tematica), da parte interativa ( a experiéncia do interator) e da plataforma
que suporta e contém a interface. O autor compreender que esta triplice classificacao,
entedida como autor-texto-receptor, a utilizar nomenclatura de Nichols, permite delimitar

de forma clara e concisa a natureza de cada documentario interativo.

Classificacao triplice do género documentério interativo, segundo Gifreu (2013

Classificacdo - Quatro categorias tematicas;
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tematica

Classificacdo em
funcdo do suporte

e da plataforma.

Ecologico e meio ambiente, predomina o interesse pelas
mudancas climaticas, o esgotamento dos recursos naturais do

planeta e conscientizagdo social

Guerra e conflitos, ligado a critica e dendncia sobre a
violéncia dos direitos humanos. A abordar diferentes conflitos

em diferentes paises.
Cultura urbana: acdes, problematicas e diversas dindmicas.

Narrativas pessoais, autores que reinvidicam a voz da propria
narrativa no qual o autor oferece limites marcados entre autor-

leitor.

CD-DVD ROM: documentario interativo desenvolvidos a

partir de suportes dpticos.

Instalacdo: concebido para ser exibido por meio de uma

instalacdo interativa.

TV/ Cinema: um documentario interativo criado para

complementar um documentario linear.
Web: documentario criado para ser navegado atraves da web.

Movel ( aplicacBes moveis): um documentario interativo criado
para dispositivos mdveis como android, iPhone, Ipad e outros

sistemas operativos baseados em aplicacdes.

Multiplataforma: um documentério interaivo criado para
diferentes suporters, numa combinacdo de categorias: tv,

aplicacdo, cd-dvd rom, web ou instalacéo.

Classificagdo da -Primeira proposta de classificacao;

experiéncia  do
usuario( duas

propostas)

Narrativa ramificada que requer a intervencdo do usuario em
forma de opgdes. H& bifurcagcdes e a construcdo de espacos

onde o internauta entra para descobrir o conteido. Ndo ha um
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inicio e um fim, o internauta define o percurso da experiéncia.

Colaboracdo: o documentario interativo cresce e muda gracas
ao envio de conteudo por parte do usuarios. Ha uma
retroalimentacdo, no qual os usuarios enviam arquivos de

video, texto, fotografias e audio.

Jogo: muitas vezes integrada as outras formas de documentario
interativo. Neste documentario interativo ha uma série de
desafios e perguntas a serem resolvidas, com um certo himero

de sequéncia.

Geolocalizacao: documentério interativo que integra historias e
infromacdo em um mapa real. Os internautas navegam atraves

de uma URL, o traves de aplicacOes de localizacéo.

13

Mosaico: conhecido como ordenar e buscar”, este
documentario interativo apresenta um moisaco de clips que
podem ser lidos e ordenados em funcdo de uma série de
etiquetas predeterminadas e temas, ha um visdo geral de todas

as opcoes deste o inicio.

Linear de tempo de navagecdo ( cronologia navegavel):
documentérios interativos que sdo construidos em linhas de
tempo diferentes, apesar dos desvios e birfucacBes, ha uma
guido predeterminado que guia o internauta desde o principio

determinado a um ponto final definitivo, embora ndo pareca.

- Segunda proposta;

Modalidade de navegacdo dividida: metafora grafica de
sequéncia grafica ordenada por eixos tematicos principais do
documentario audiovisual. Submodalidades: topicos, capitulos,

sequéncias, histdrias e topicos.

Modo de navegacdo temporario: metafora gréafica do eixo

cronoldgico. Submodalidades: séculos, décadas, anos , meses,
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dias, datas, eventos , periodos.

Modo de navegacdo espacial: metafora grafica da recriacao
digital de uma cena fisica descrita ou que esteja relacionado a
um contexto e/ ou tema do documentério. Submodalidades:

mapa estatistico, mama grafico, mapa geografico e fotografias.

Modo de navegacdo testemunho: metafora grafica do desenho
de personagens. Submodalidades: video/atdio dos personagens

e video/ audio dos entrevistados participantes.

Modo de navegacao ramificado: metafora do esquema multi-
desenvolvido que inicia automaticamente a narragdo e em certo
ponto para, e 0 usuario deve obrigatoriamente escolher uma

ramificacdo. Submodalidades: escolha a opcéo.

Modo de navegagdo de hipertexto: metafora que segue o
esquema classico do esqueleto de hipertexto. Conteudo
interligado atraves de nos, links e ancoras. Submodalidades:
esquema de hipertexto baseado em nos e links.

Modo de navegacdo preferéncial: metafora do conjunto de
quadros vazios que sdo preenchidos e solicitados com o
percurso de navegacdo  escolhido  pelo  usuario.
Submodalidades: arraste a midia em areas especificas,

adicionar e excluir botoes.

Modo de navegagdo audiovisual: metafora na forma de barra
de navegacdo em parte inferior do video ou botbes separados
em algum lugar da interface no qual ativamos as diferentes
partes. Subodalidades: video e audio, animacdo e 4audio,

animacao com video e audio, fotografia e dudio.

Modo de navegagédo de som: metafora na forma de reprodutor
de musica ou webcast de audio. Submodalidades: audio e

musica.
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e Modo de navegacdo imersiva simulada: metafora baseada nos
parametros de simulacéo e imersdo dos videogames, a recriar
uma situacdo real, com o méximo de realismo para um imersdo

quase total. Submodalidades simulag&o e jogo interativo.

e Interacdo com aplicativos 2.0: metafora da participacdo do
interador no sistema de forma que contribua com seu ponto de
vista e utiliza outras plataformas para comunicar com o
interativo. Submodalidades: ferramentas de conexdo e

incorporacéo 2.0

e Interacdo gerativa: 0 usudrio-interagente atua como um
remetente de conteddo e o diretor com um filtro de qualidade.
Submodalidades: adicionar conteddo para 0 sistema,
mecaniscos de pesquisa, mecanismos de pesquisa do media em

equipamentos de informatica.

TABELA 17-- ELABORADA PELA INVESTIGADORA A PARTIR DOS CONCEITOS DE GIFREU
(2013)

Gifreu (2013) , afirma que os documentarios interativos mais produzidos sdo: 0s
que utilizam a web como suporte com estrutura de mosaico, com linha de tempo navegavel
(explicita ou implicita); os que abordam a temaética da ecoldgia , a guerra , a vida das

grandes cidades e as historias pessoais.

“La estructura del interactivo puede partir de una o de diferentes perspectivas, y puede
terminar en un punto determinado para el autor, pero también admite una estructura
multidesarrollo, que contemple diferentes recorridos y desenlaces. La idea final consistiria en
complementar, expandir y amplificar la experiencia documental ofreciendo nuevos sistemas de
percepcion en la experiencia inmersiva del interactor en el medio digital interactivo.” ( Gifreu,
p.300, 2013).
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4.4, WEBDOCUMENTARIO, POR KATE NASH.

Nash (2021) questiona o que pode significar abordar o documentario interativo
como documentério, ou seja, a reinvindicacdo de algum tipo de continuidade com a ideia
de documentério, pois para alguns estudiosos, como Sandra Gaudenzi (2013) h& no
documentario interativo a reinvindicacdo descontinuidade “um algo mais” que ¢ distintivo
do documentario linear como extensdo do dominio digital, em virtude de sua
materialidade, capacidade de resposta e extensdo espacial. Nash (2021) considera que em
alguns projetos webdocumentais é evidente um grau de continuidade formal, estética ou
funcional, como por exemplo os formados em bancos de dados audiovisuais e trabalhos em
video 360 graus. No entanto, quando se trata de outros projetos , em graus variados, como
por exemplo os webdocs que convidam o utilizador a participar de uma “conversa” com
uma inteligéncia artificial, pode-se ampliar as no¢Ges sobre documentério. “ Para abordar o
documentério interativo como documentario também & necessario reconhecer seu
hibridismo. O hibridismo nos estudos dos media descreve varias formas de fusdo no nivel
de textos e representacdes, cultura e operacao de sistemas dos media ( entre outras coisas)”
( Nash, pag.19, 2021). No que se refere as dimensOes da interatividade , Nash (2021)
compreender esta como fluida, indeterminada e relacional. O documentério interativo
representa uma chave , ainda que fragil, mas altamente experimental, num campo que
explora a ideia de documentario a luz das tecnologias e culturas digitais. “ A proliferacdo
de neologismos- Idocs, docmedia, web-docs, docu-jogos, transmidia e edocs imersivas-
Give, indica 0 momento deste campo nascente. No entanto, seria prematuro reivindicar
uma revolucgdo na pratica documental.” ( Nash, p. 14, 2021). Nash ( 2021) afirma que o
documentério interativo continua ser um nicho na producdo dos media, sendo importante
para compreensdo das novas possibilidades formais que convidam novos modos de contar
historias ou como ferramentas para resistir ao encerramento da narrativa que respondem ao
desejo pelo imediatismo e ao conhecimento direto que esta a levar a exploracdo de
tecnologias imersivas. Sendo necessario reconhecer o hibridismo do documentario
interativo ligado aos media digitais num conceito de remediacdo, com préaticas de
empréstimos, remodelagdo dos velhos medias no meio digital na ideia de convergéncia de

tecnologias e fungdes. No seu livro Interactive Documentary, Nash (2021) explora o
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banco de dados como forma cultural que serve de ponto fulcral para o estudo do

documentario interativo.

“ Bancos de dados ndo sdo inerentemente narrativos, nem ndo-narrativos: eles
podem ser feitos para contar histérias, chamando mais ou menos atencdo para as
contingéncias e limites da narrativa como forma de engajar a realidade; podem ser
organizados como arquivos que reprisam um desejo documental de capturar e categorizar
evidéncias a servico de uma visdo singular; eles fornecem maneiras de revelar
complexidades e questionar o conhecimento; e fomentam reflexGes afetivas, estéticas e
caminhos experienciais para o conhecimento. Essas sd0 as muitas maneiras pelas quais o
espaco de possibilidades do documentario de banco de dados pode ser estruturado de
modo a facilitar nossas performances (busca, arranjo, selecdo e recombinacdo) e nossos
engajamentos interpretativos. Assim como a ideia de banco de dados ndo é singular,
também ndo é estatica.” ( Nash, pag.37, 2021)

Delimita-se dois desejos-chave do banco de dados- o desejo de escapar da
narrativa como modo dominante de organizacdo do documentario e a partir disso, o desejo
de formentar a polivocalidade, ou seja, um espaco no qual multiplas vozes possam falar.
Ambos 0s desejos teriam raizes profundas na histéria e na pratica documental, e ambos
foram moldados por um senso das possibilidades do banco de dados como uma forma de
midia digital.

“ A capacidade de acumular grandes quantidades de informacfes, as possibilidades
combinatérias de a¢fes do usuério e processos computacionais, e as diversas maneiras pelas quais as
informagdes podem ser estruturadas, caraterizam o banco de dados como forma cultural, o banco de
dados sugere a possibilidade de podermos reogarnizar nossa experiéncia com o mundo, extraindo
conexBes mdltiplas e contigentes e diferentes perspectivas, desafiando a propria idea de

singularidde, coeréncia e totalidade, e formentando formas de desfamiliarizacdo.” ( Nash, pag. 19,
2021).

Nash (2021), afirma que o banco de dados com suas complexidades,
disjuncBes e contigéncias parece estar numa posicdo Unica de representar a experiéncia
contemporanea. No qual ao revelar os elementos a partir dos quais as narrativas sao
construidas, desperta a consciéncia da contigéncia de toda a narrativa e da difusdo das
convencgdes narrativas, com potencial radical e a capacidade de chamar a atencdo ndo
apenas para o funcionamento ideoldgico da narrativa, mas por possuir a virtude de uma
reflexividade inerente da sua operacdo ideoldgica. «“ Sugiro que o banco de dados como
ideia desempenhou um papel importante como catalisador para a exploragdo da forma
documental ndo narrativa.”( Nash, pag.20, 2021). O banco de dados como forma cultural

computacional tem assim um impacto significativo nos documentaristas interativos,
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embora os documentarios de banco de dados assumam diferentes formas. “O banco de

dados , sua maleabilidade, sua ndo linearidade e seu potencial aleatorio, tem sido explorado

(em graus variados) como uma forma informacional que resiste as formas de fechamento

da narrativa.” ( Nash, pag. 33, 2021). Adequada a engajamentos polivocais com a

realidade, como um ldgica comunicativa, desafia 0 dominio da narrativa e reformula a

epistemologia documental.

Banco de dados como catalisador para a exploracdo da forma documental ndo narrativa

Estruturas

informacionais

Nao linearidade

Poténcial aleatorio
Dispensa a autoria

Engajamentos
polivocais com a

realidade

Nao-narratividade

Voz tragada

O banco de dados ndo é uma cole¢do nédo estruturada de dados,
mas sim uma série de estruturas informacionais e processos
computacionais que fornecem constexto para agles , percepgdes e

entedimentos do usuario.

Resusa as formas de fechamento da narrativa. Apesar de todo
potencial ndo narrativo, a narrativa continua a ser uma poderosa

pedra de toque na producao.
Explorado em graus diferentes
Atraves da acdo dos usuarios e computadores

Logica comunicativa que reformula a espitemolégia documental.
Informacdo a ser transformada em um ndmero teoricamente
infinito de sequéncias discretas, do atos do usuario e da operagdes

algoritmicas. Dialogo do usuario com o material documental.

Exploragédo do banco de dados como generativo.

A voz do banco de dados ndo emerge da disposigdo singular dos
elementos documentais, mas da organizacdo do espaco de
possibilidades. Ao contrario da voz audiovisual do documentario, a
voz do banco de dados emerge da organizacdo do espaco de

7

possibilidades. Ela é estrututada por processos computacionais,
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Autoria

Interface

estrturas informacionais e design. E também relevante a forma
como cada usudrio estabelece uma relacdo especifica entres os

elementos documentais. A voz do banco de dados é multipla.

A ideia de voz do banco de dados se expande por meio da interface

gue enquadra o engajamento das estruturas informacionais.

As interfaces fornecem caminhos interpretativos, destacam temas,
fornecem uma representacdo visual das relacbes dos elementos.
Estabelecem um estilo documental. Facilitam o engajamento entre
movimentos macro e micro com os dados. E comparado a narragio
do cinema, argumento documental ou praticas de plotagem

narrativa.

TABELA 18- ELABORADA PELA INVESTIGADORA A PARTIR DOS CONCEITO DE NASH (2021)

Nash (2021) apresenta uma série de modos comuns de organizagao do banco de

dados e sugere varias categorias:

Categorias de banco de dados de documentarios interativos como um forma navegavel e

fechada.

Bancos de

dados narrativos

Banco de dados

Ha trés logicas amplas no banco de dados narrativos: uma
I6gica de acumulagdo que serve para 0 engajamento do usuario com o
mundo da histéria; uma l6gica de proliferacdo da narrativa que podem
destacar contigéncias e possibilidades alternativas, mas também podem
apresentar uma série de historias que convidam a comparar ou se
transformam em uma declaracdo coletiva; um logica de narrativas
modulares que envolvem o usuario na tarefa de construir uma ordem
narrativa por meio da interacdo e evidéncia o efeito da fragilidade da

narrativa.

Documentarios de banco de dados em que a narrativa
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como narrativa

mais arquivo

Narrativas de
caminhos

bifurcados

Narrativas

paralelas

Narrativa

modular

permanence dominante e o banco de dados serve como forma de
reforco da narrativa por meio de uma légica de acumulacdo. A
narrativa pode se desdobrar em atos organizados cronologicamente, a
documentar uma jornada pela pratica de criacdo de imagens. Estabelece
uma estrutura multinivel, na qual cada fragmento é autocontido, h& um
mapa de fluxo que permite ao usuario ver as conexdes entre cada ato e
as informacdes contextuais, geograficas e visuais. A capacidade de
acumular elementos documentais permite ao usuario explorar mais
profundamente o mundo da histéria. A medida que o filme passa, 0
usuario desbloquea elementos. O banco de dados server para estender
0 mundo da historia, fornecendo aos usuarios uma teia que carrega

signifcado afetivo, retorico ou narrativo.

Caminhos que se bifurcam, as narrativas de caminhos
bifurcados fornencem um ou mais pontos de decisdo que expandem a

narrativa para criar uma ou mais historias paralelas.

Documentarios interativos de banco de dados também podem ser
estruturados como narrativas paralelas no qual duas ou mais historias
s&o apresentadas lado & lado. A conex&o espaco-temporal ou causal e /
ou ao desenvolvimento do personagem tende a reforcar as expectativas
narrativas. Elas apontam para o desejo de polivocalidade e séo,
frequentemente, usadas para chamar atencdo as pespectivas
contrastantes. Podem ser estruturadas de varias maneiras, e alguns
casos, podem funcionar coletivamente para reforcar um argumento

documental singular.

Caracteriza-se pela introdugdo de uma disjuncdo entre a
temporalidade dos acontecimetnos narrativos e a ordem de
apresentacdo. Série de narrativas desarticuladas, muitas vezes
organizadas de maneira radicalmente acronolégica. Ao quebrar a
narrativa em pequenas unidades que podem ser reconfiguradas em
ordens distintas, convidam a uma reflexao sobre as relacGes temporais
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Documentarios
de banco de
dados ndo

narrativos

Bancos de
dados

categoricos

Banco de dados

do mosaico

entre elementos e possibilidades em um série singular de eventos. As
narrativas modulares tém sido frequentemente usadas em
documentarios interativos para registrar as fragilidades da memoria.
Chama a atencgdo para as fragilidades e inadequacdes da narrativa como
forma de envolver as realidades. Exemplo: documentério interativo

autobiogréfico.

Projetos documentais no qual o banco de dados resiste a facil

compreensdo, priorizando a complexidade e a incerteza epistémica.

Procuram organizar elementos em uma série de ““ categorias”. Embora
possam incluir “ micronarrativas”, sua organizagdo geral ¢ “ topica e
ndo narrativa”. A base de dados presta-se a organizacdo categorica. A
estrututa categoria pode ser constuida em torno de uma lista de
elementos e temas. O projeto é participativo, a destacar e / ou
enquadrar as relagOes entre as contribuicbes dos participantes. A base
de dados permanece aberta a contibuicdes futuras, convidam a varios
modos de engajamento. Ha um efeito expositivo que é reforcado pela

estutura categorica da base de dados.

A partir da nocdo de Nichols (1978) do mosaico documental, no qual
ha a representacdo da realidade como uma teia de elementos,
influéncias e padrbes interconectados e a chamar a atencdo para as
complexidades das questdes sociais. O documentario interativo com
banco de dados em forma de mosaico é constituido por multiplos
elementos, vinculados a um quadro concetual geral. Ha4 uma interface
que destaca a ambicdo de mosaico com vérias miniaturas formando o
projeto. Evita estruturas hierarquicas, caminhos pré-estabelecidos, em
forma de rizoma com conexdes omnidirecionais que sdo formadas e
reformadas. Desejo de polivocalidade, expressa na prioridade dada a

multiplicidade e a compreeenséo coletiva no convite a exploracéo.
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Banco de dados  Exploragdo formal e estética que pode ser descrita como “poética” em
poético seu efeito. A partir da no¢do do documentario poético desenvolvida
com Nichols ( 2010: 162) esta forma esta intimamente alinhada com a
vanguarda modernista, com fragmentacdo, justaposicdo e exploracao
do ritmo visual, humor, tom e afeto em detrimento do realismo
representacional. Uma abordagem que prioriza modos de compreensao
como sensorial e experiencial, um envolvimento com a realidade. Para
muitos documentaristas interativos o potencial aleatério da computacéo

e negacdo da narrativa estdo ligados a um impulso poético.

TABELA 19-ELABORADA PELA INVESTIGADORA APARTIR DOS CONCEITO DE NASH (2021)
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CAPITULO V

5.1. PROJETO WEBDOCUMENTAIS.

Neste capitulo faze-se a analise de trés webdocumentarios, a selecdo foi
determinada pelas caracteristicas webdocumentais dos projetos que servem de modelo para
o desenvolvimento do trabalho préatico desta tese. A partir do quadro conceptual proposto
por Sandra Gaudenzi (2013), escolhemos projetos que se enquadram nos conceitos de
webdocumentario participativo e webdocumentario hipertexto. Os projetos analisados séo:
Vimy: Living Memorial Alive, Moondisaster, Som dos Sinos. Na plataforma
webdocumental do projeto pratico desta tese, hd uma pagina destinada a partilha de links

para outros projetos webdocumentais que se enquadram também noutros modos.

5.2. WEBDOCUMENTARIO VIMY: LIVING MEMORIAL

( ExcLIsH )

( FrANCAIS )

FIGURA 18- ABERTURA DO WEBDOC LIVING MEMORIAL VIVANT

Este projeto defini-se como um espaco virtual de lembranca, uma peregrinacao
digital na qual o passado, o presente e o futuro se encontram. Vinmy: Living Memorial
tem com inspiragdo o monumento e as figuras alegoricas feitas pelo arquiteto Wlater S.
Alllward que estimulam a reflexdo sobre a possibilidade de imaginar um futuro sem
guerra. O monumento é formado por vinte figuras alegéricas e constituem o Memorial

Nacional de Vimy Canadense, em homenagem a memoria dos soladados mortos durante a
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Primeira Guerra Mundial. Ele foi construido no local onde acorreu a Batalha de Vimy
Ridge, numa terra concedida ao Canadéa pela Franca. O objetivo do Memorial é inspirar o
trabalho para uma paz duradora, descobrir lacos da relacdo com a guerra e o conflito. O
webdocumentario reine mescla conteudo de arquivo e entrevistas contemporaneas. O
webdocumentério € uma producdo do National Film Board do Canadé& em colaboragdo com
a Fundacdo Vimy e Assuntos dos Veteranos Canada.

Escolha um dos 9 temas

ESPERANCA DEFENSORES  ESPIRITO DE SACRIFICIO

FIGURA 19- PAGINA DA ESCOLHA DOS TEMAS DO WEBDOC LIVING MEMORIAL VIVANT

O webdocumentério Vimy: Living Memorial utiliza no design da plataforma o
desenho de nove figuras alegoricas. Elas foram escolhidas a partir das 20 figuras alegorias
do arquiteto Wilater S. Alllward. Cada figura é utilizada para representar um tema, sao eles:
luto, verdade, justica, esperanga, os defensores, o espirito de sacrificio, honra e caridade
Cada alegéria € utilizada no projeto como icone que contém uma selecdo de depoimentos.
Os depoimentos e entrevistas representam mais de um século de experiéncias pessoais de
civis e militares, desde a Primeira Guerra Mundial. Os temas servem para orientar o

USuario no percurso narrativo que estabelecera na plataforma.
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Escolha um dos 9 temas

DESCUBRA OUTROS TEMAS

FIGURA 20- PAGINA DO WEBDOC LIVING MEMORIAL VIVANT NO QUAL DE FORMA ALEATORIO PODE-SE ACEDER AS
NARRATIVAS.

O projeto propde uma viagem atraves de fragmentos da histéria que se
perderiam com o tempo, mas que por meio do webdocumentério pode ser resgatada.
Convida também ao usuario enviar o seu proprio testemunho para enriquecer o0 projeto e
contribuir para ampliar a memoria coletiva sobre a guerra. A plataforma do
webdocumentério é constituida por uma estrutura em hiperlinks , com um design em
branco, verde e preto. O genérico e icones obedecem a um padréo visual formal. H4 uma
musica de fundo em todas as paginas que emprega dramaticidade e reflexdo ao fluxo
narrativo. Na primeira pagina, somos envolvidos com a sonopléstia do projeto e explicacao
da obra, as informagdes sdo acedidas em sequéncia pela acdo do usuario, ao clique nas
setas. O usuario podera aceder, em cada tema os depoimentos e entrevistas , sem uma
sequéncia determinada. Eles estdo estruturados em forma de uma nuvem de documentos a
escolha de visualizagdo do usuério. A narrativa é construida ao ritmo do usuério que
traca o percurso e a ordem de interagdo com o conteudo, a definir sua prépria experiencial.
Uma experiéncial, obviamente limitada pela estrutura estabelecida pelo autor, com baixo
grau de expansédo do banco de dados. O usuario é convidado a participagdo com o envio de
depoimentos, mas a plataforma nédo disponiliza campo especifico para a partilha, assim sua
funcdo participativa é limitada. O projeto é portanto um webdocumentario de modo
hipertexto em predominancia.
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Mombany Minvang; Dau
R & Esperanga2de? ><
Crianga soldado sudanesa

Isso foi em setembro de 1984.

FIGURA 21- PAGINA DO WEBDOC LIVING MEMORIAL VIVANT NO QUAL SE ABRE AS MICRO-NARRATIVAS.
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5. 3. WEBDOCUMENTARIO UNIVERSE WITHIN

O webdocumentario Universe Within revela a vida digital dos residentes dos
aranhas céus em todo o mundo. Por meio de diversas entrevistas, feitas em diferentes
paises, levam-nos para dentro da casa dos seus moradores, evidenciando a sua relacdo com
a tecnologia. A ideia em foco é confrontar o espectador com questBes sobre ética,
emocdes e empatia em nossos ambientes digitais e verticais. Utilizam o projeto como uma
metafora, para o que definem de “planeta urbano”. Questionam o fato de estarmos presos
em nossos apartamentos, 0 envolvimento com nossos entes queridos atraves da web e de
que modo esta tecnologia reconectou nossos cérebros e nossos relacionamentos. O projeto

alimenta-se do documentario, da ficcdo, da fotografia, do cinema, da data art e da webGL.

UNTVERSE WITHIN

DIGITAL, LIVES IN THE GLOBAL HIGHRISE

FIGURA 22- PAGINA DE ABERTURA DO WEBDOCUMENTARIO UNIVERSE WITHIN.

O webdocumentario foi criado por Katerina Cizek, diretora da Highrise®, em

colabora¢do com uma equipe académica da Universidade de Toronto, liderada pelos Drs,

5 E um experimento documental colaborativo de varios anos e muitos meios do National Film Board do
Canada que gerou mais de 20 projetos distintos, incluindo documentarios interativos e produgdes mdveis.
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Deborah Cowen e Emily Paradis, juntamente com uma das principais agéncias digitais do
Canadd A Secret Location. “ Nunca na historia nos humanos estivemos tdo em rede e a
pecorrer caminhos migratorios, mas a0 mesmo tempo estamos segregados dentro de nossas

préprias cidades e edificios de apartamentos.” Katerina Cizerk (2022).

UNIVERSE-WITHIN

®

AL DE NAVEGAGAO PARA ACEDER O CONTEUDO WEBDOCUMENTARIO

* ;é’ - '- 4
FIGURA 23- PAGINA INICI
UNIVERSE WITHIN

Na primeira pagina do projeto, encontramos trés figuras virtuais em 3D a representa
pessoas sobre os grandes prédios de uma cidade. Os personagens virtuais cantam e falam
diretamente com o usudrio, a fim de estabelecer um pequeno didlogo. H& uma sonoplastia
envolvente, composta por sons de vento e ruidos, a criar uma atmosfera que remete ao
universo espacial e a reflexdo. O usuario pode percorrer com o cursor as figuras e escolher
uma delas para iniciar a sua interacdo com o contetdo da narrativa. Ao escolher uma das
figuras virtuais em 3d, o usuario é direcionado a outra pagina no qual o personagem virtual
estabelece um dialogo como o usuério em forma de questionamento sobre a tematica do
projeto. Os depoimentos estdo ligados por uma linha do tempo, dividida em quatro partes
que sdo liberadas a medida que o usuario acede os depoimentos. H& também ligacdo da

com com as redes sociais.
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Can you imagine organizing on the
internet to:

4 start a labour movement

FIGURA 24-PAGINA PARA ACEDER O CONTEUDO DO WEBDOCUMENTARIO UNIVERSE WITHIN.

O webdocumentario, embora utilize as figuras em 3D para empregar a ideia
de didlogo com usuario, desponibiliza a acdo do usuario baseada predominantemente pela
estrutura de links. Ndo ha uma sequéncia narrativa predefinida na qual o usuario deva
sequir, mas as opcOes nao sdo infinitas e ha condicionamentos na visualizagcdo das micro-
historias. O banco de dados da plataform é fechado, sem possibilidade de anexar conteddo
para a expansao da narrativa. O projeto enquadra-se no modo hipertexto de acordo com a

classificagdo de Gaudezi (2013).

So.that's why every single night, | cried.

FIGURA 25- PAGINA DE VISUALIZACAO DOS PERSONAGENS DO WEBDOCUMENTARIO UNIVERSE WITHIN.
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5.4. WEBDOCUMENTARIO SOM DOS SINOS

O webdocumentario Som dos Sinos defini-se como uma projeto multiplataforma e
pioneiro na utilizacdo dos novos media para a divulgacdo do patriménio imaterial de 9
cidades brasileiras, nomeadamente, Sdo Jodo Del-Rei, Ouro Preto, Mariana, Catas Altas,
Congonhas, Diamantina, Sabara, Serro e Tiradentes, localizadas no estado de Minas
Gerais. O patrimonio imaterial registado pelo webdocumentario sdo os 40 toques de sinos
das igrejas da cidade. Os toques marcam e identificam os ritos sacros, 0s nascimentos, 0s
incéndios, os tipos de missas, as mortes, 0s momentos litdrgicos que ocorrem nestas
cidades. O projeto tem como foco o toque dos sinos e o oficio de sineiro, numa
combinacdo entre memoria, cartografia sonora, engajamento social, valorizacdo dos
individuos detentores dos saberes e novas tecnologias. O webdocumentario esta integrado
a uma plataforma multimédia que inclui: documentéario de longa-metragem, intervencédo

publica e aplicativo para dispositivos moveis.

Antes eles marcavam o tempo da vida nas cidades do Brasil. Hoje tocam mais timidos, sem tanta certeza do
futuro, mas ainda falam com quem quer escuta-los.
Vocé esta convidado a viajar, no seu préprio ritmo, por este patriménio imaterial brasileiro.
Cologue seu fone de ouvido e suba L] campanario.

CLIQUE PARA SUBIR

FIGURA 26-PRIMEIRA PAGINA DO WEBDOCUMENTARIO SOM DOS SINOS

Na primeira pégina do projeto, o usuario é convidado a colocar o fone de ouvido,

para uma experiéncia mais imensiva, subir ao campanario e iniciar uma viagem pelo
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patriménio imaterial brasileiro. Na pagina seguinte, é possivel escolher entre ver os toques,
conhecer os sineiros ou descobrir a historia dos sinos.

o UNIVERSO pas

TORRES

0 sino ja tocou. Para onde vocé quer ir agora?

VER OS CONHECER DESCOBRIR
TOQUES OS SINEIROS OS SINOS

FIGURA 27- SEGUNDA PAGINA DO WEBDOCUMENTARIO SOM DOS SINOS

No icone Ver os Toques, 0 usuario pode aceder aos som dos sinos na ordem
que preferir. Eles estdo esquematizados de acordo com hora real que tocam nas cidades, de
acordo com seus ritos. O projeto possui uma sonoplastia realista, sem uma trilha sonora
externa, mas apenas com o som ambiente dos espacgos, dos depoimentos e dos sinos. A

estrutura do webdoc é composta por video, audio, texto e imagens fixas.

6
ALVORADA

] o
PROCISSAD

FIGURA 28- ICONE VER OS TOQUES
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FIGURA 29- PAGINA OS SINEIROS

No icone Conhecer os Sineiros, o usuario pode escolher a ordem de
visualizagdo do depoimentos dos sineiros. Apesar de existir uma sugestdo de linha do
tempo a seguir, ela ndo é vinculativa. A narrativa é ndo linear e interativa, & medida que o
usuario escolhe o percurso de visualizacdo do contetdo e estabelece a sua propria ordem
de estrutura narrativa, mas ao mesmo tempo encontra-se limitado pela base de organizagéo

do conteudo do projeto .

FUNDICAO

Atécnica de fundicao de um Sino pouco
se alterou desde o século VIl A receita
centenaria do bronze ideal para uma
meihor sonoridade fambém n3o. Conhega
0 processo de

CONSTRUCAO DE UM
SINO.

Vel

Em geral & feito de um material que resista
bem ao ealor, seja flexivel e tenha uma boa
porosidade. A mistura usada traz diferentes
proporgdes de argila, pelos de cabra e
estrume de cavalo.

FIGURA 30-REDESCOBRIR OS SINOS.
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Deixa-se ent3o o bronze resfriar. Esse
periodo pode durar ate
5 DIAS.
Depois disso, raspa-se ou quebra-se 0
moide e € feito o polimento do bronze.
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No icone Descobrir os Sinos, hé& imagens fixas, depoimentos e textos que
resgatam a histdria dos sinos, sua composi¢do, sua harmonia, seu toques e dobres. O
usuario é convidado a navergar pela pagina, a utilizar o scroll e descobrir o conteddo. Ao
final da pagina poderd continuar a viagem pelo aplicativo e acompanhar as novidades

diretamente nas redes sociais.

PROJETO SONS VIDEOCARTAS MICRO-HISTORIAS

O c

anne
anne_pimentel20@hotmail com

© ESCOLHA A SUA TRILHA SONORA
Pa:

r e clique

FIGURA 31-PAGINA VIDEOCARTAS

Associado ao projeto, temos um espaco de participacdo no qual o usuario pode criar
videocartas. Na pagina de Video Cartas, o0 usuario pode escolher 5 cenas, uma trilha
sonora do projeto e escrever uma pequena historia. A seguir os elementos definidos pelo
usuério serdo automaticamente combinado e enviados, em forma de video para o email
registado. O webdocumentario, apesar de ter um espaco de participacdo, tem como
principal caracteristica a estrutura modo hipertexto, com percursos a serem tracados pelo
usuario a partir de links. N&o ha pretenséo de dialogo ou simulacdo de jogo, nem expansédo

do banco de dados pela interagdo do usuario.
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CAPITULO VI

6.1. IMPLEMENTACAO PRATICA

O projeto pratico desta investigacgio é o desenvolvimento do
webdocumental Nem Toda Brasileira é Puta. A partir do estudo bibliogréfico e dos
projetos webdocumentarios analisados, definiu-se: a estrutura do projeto, o tema e 0 modo
a adotar. O modo hipertexto com caracteristicas do modo participativo, de acordo com a
classificacdo de Gaudenzi (2013), foi o utilizado para construcdo do projeto. Na parte
participativa, objetiva-se possibilitar a ampliacdo do banco de dados por meio colaboracao
coletiva. O projeto wedocumental, compreendeu trés etapas; pré-producdo, producdo e

pos-producao.

6.2. PRE-PRODUCAO

A pré-producdo foi a primeira fase da realizacdo webdocumental e
subdividiu-se em: escolha do tema, definicdo do modo de interagdo do webdocumentario,
viabilidade de captacdo de imagens e entrevistas, recursos financeiros necessarios, guido

de filmagem e a calendarizacgéo do trabalho.

6.2.1. TEMA

O tema do webdocumentéario é a imagem da mulher brasileira em Portugal,
associada a prostituicdo e promiscuidade sexual. O tema surge a partir da experiéncia
pessoal da investigadora, como mulher brasileira a viver em Portugal ha 10 anos. A
escolha do tema, definiu-se pela compreensdo da necessidade de se abordar uma
problematica que atinge um grande nimero de mulheres. O webdocumentario é portanto,

do ponto de vista da tematica, constitui-se um imperativo para o cruzamento de diferentes
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perspetivas sobre esta realidade. A imagem da mulher brasileira foi construida a partir de
forte imigracdo de mulheres brasileiras que chegavam a Portugal, com a finalidade de se
prostituirem. Atualmente, essa imagem encontra-se em processo de mudanca, tendo em
vista a alteracdo do perfil da nova imigracdo de brasileiras que procuram o pais para
estudar, investir ou trabalhar em outras areas. No entanto, a imagem associada a
prostituicdo e a sexualidade ainda permanecem forte e seus efeitos ainda séo sentidos.
Assim, o objetivo deste webdocumentario no que se refere ao tema: é contribuir para
discutir o preconceito existente em Portugal que contribuiu para a construcdo da imagem
da mulher brasileira ligada a prostituicdo e a promiscuidade; é suscitar a discussao sobre
uma mulher que enquanto grupo é semelhante a qualquer mulher do mundo, na perspetiva
da sua pluralidade e diversidade, com diferentes personalidades, condutas e profissdes; €é
permitir que por meio da plataforma se estabeleca um espaco de comunicacdo e dialogo
entre aqueles que se relacionam com a questdo; € dar voz aquelas mulheres que passaram
ou passam por situagbes constrangedoras; € aproximar diferentes possibilitar a

reconstrucdo da imagem da mulher em Portugal.

6.2.2. DESIGN DO NOME DO DOCUMENTARIO

WW‘&ZZ

rasileirag puta

‘6@72‘ "

rasileirag pum

FIGURA 32-DESIGN DO NOME DO WEDOCUMENTARIO NEM TODA BRASILEIRA E PUTA.
O titulo do webdocumentario foi definido pelo seguinte critério: atingir

diretamente a forma mais comum de preconceito sobre a mulher brasileira, associada a
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promiscuidade e a prostituicdo em Portugal. O design do nome Nem toda Brasileira é Puta
foi elaborado no programa Adobe Illustrator, com dois tipos de letra, nomeadamente,
Acumin Variable Concept e Belligiant. A escolha das letras teve em conta 0 emprego das
nocOes de movimento e formalidade. No que se refere as cores, definiu-se que a cor preta
em combinacdo com a cor vermelha seriam as mais adequadas para dar ao projeto

sobriedade e destaque.

6.2.3. CAPTACAO DE IMAGENS E ENTREVISTAS

A producdo audiovisual é o elemento principal na composi¢do da estrutura
deste projeto webdocumental. Portanto, a captacdo de imagens em movimento e de audio é
fulcral para a realizacdo do projeto pratico. Na pré-producdo, conclui-se que seria
confortavel encontrar mulheres brasileiras dispostas a falar sobre o tema, pois, as mulheres
que eram abordadas manifestavam disponibilidade em participar e uma necessidade ter voz
dentro da temaética. Inicialmente, pretendiamos entrevistar no minimo dez mulheres, com
pelo menos 6 anos de residéncia em Portugal, em diferentes distritos, a fim de tracarmos
um panorama mais amplo e diverso da realidade destas mulheres no pais. Tencionava-se
registar algumas das rotinas diarias e o ciclo social na qual elas estdo inseridas. No entanto,
por com a pandemia de Covid-19, iniciada em 2021/22, houve uma limitacdo a nivel de
contacto pessoal, de acesso aos ambientes internos e as deslocagdes entre cidades, Tudo
isto, restringiu o trabalho documental. Por isso, optamos por: realizar a pesquisa das
entrevistadas em redes on-line, nomeadamente, grupos de brasileiros no Facebook a residir
em Portugal com bastante participacdo; diminuir o nimero de personagens; o critério do
tempo que residem no pais; reforcar a funcdo participativa do projeto. Na funcéo
participativa, o projeto convidar mulheres brasileiras a gravarem por meio do seu
telemével, um relato ou depoimento que passara a ser anexado a plataforma. A possibilitar
0 conceito de obra aberta, numa construcdo coletiva da narrativa que se amplia a medida
que h& novas interacbes e contetdos anexados. Ainda no que se refere a pesquisa de
entrevistadas, foi necessario apenas uma Unica publicacdo, numa das diversas comunidades
de brasileiros existentes no Facebook, para obter a manifestacdo positiva de mais de 40
mulheres. Elas a afirmaram a vontade de serem entrevistas e de relatarem situagOes de

preconceito. Além, dos diversos comentarios positivos sobre a relevancia da discussdo do
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Lardy Pi I» 0s no Porto B

25 de setembro de 2019 G
Boa tarde meninas, sou realizadora audiovisual em Portugal, vivocd jaa 7
anos, e estou a realizar um novo documentarno que se chama * Nem toda
Brasileira é Puta", o objetivo deste documentario é mestra a outra imagem
da mulher brasileira. Gostaria de entrevistar mulheres brasileiras que ja
vivem ¢4 a pelo menos 6 meses. Aguardo o vosso contacto por mensagem
privada. Espero que este trabatho possa contribuir para uma nova
reconstrugao desse olhar sobre a mulher brasileira.

Q0% 0 128 comentarios 4 compartiihamentos
o Curtir () comentar 4> Compartithar

Ver mais 34 comentarios 50de 85

©
@

Juliana Alves Eu topo! Trabalho essencial! ¢ ¢ 1

Curte - Responder - 39 sem

Miguel Sanches Trabalho com audiovisual, com graphic e motion
design, e estudo no Porto, caso precise de um colaborador.

Meus trabalho:... Ver mais

Mara Trindade - Agente Imobllidria REMAX Pode falar comigo
Mara Trindade Lima meu contato 926 846 755 gostaria muillito de

participar

Curtir Responder 38 sem o o
Handerson Lanzillotta O titulo apefativo e vulgar afirma que toda
brasileira é puta mas tem outro lado. Horrivel Isso.

Curtir - Responder 38 sem

Rogerio A. Lopes Onde andam 0s administradores pra expulsar
alguns desse grupo? Querem so fazer barraco e impor a sua
opinido! Tem um "santo” que anda por aqui, que manda msg a todo
mundo a se fazer de puritano e o que guer ¢ meter conversa! E que
nem ler sabe! Quando ndo concordam, ainda se acha no direito de
ofender! Como ja me disseram uma vez, o grande problema do
Brasll, sdo alguns brasileiros!! Boa sorte Lardyanne Pimentel! Vais
precisar pelo que se vé minha amigal B)

Responder 19 sem - Editado o

&, Luciane Cirilo Top
Curtr  Responder 19 sem

Brun Nirv Nem toda...mas quase 1oda a ‘brasileira’ & puta ou
interesseira. Todo 0 mundo sabe disso.

W

tema, houve também criticas sobre o impacto negativo que 0 nome do webdocumentario

poderia provocar e manifestacGes de preconceito contra a mulher brasileira.

Ivy Mariano Em nenhum momento me senti descriminada por ser
brasiieira, pelo contrario estou aqui faz 15 anos e tanto eu como
minha familla 6 tenho agradecer a maneira como fomos e somos
dos, mas n3o p mascarar situagdes que
muitas das nossas compatriotas fazem, como em todo lugar tem
umas e outras. Tem umas que se dao ao desfrute e sdo oferecidas
sim, vamos ser ? Vocé g de estar
seu marido e darem em cima na ata? Nao né, pols isso acontece.
N30 ¢ s6 em Portugal, em Espanha e Alemanha tem muitas
meninas se prostituindo

Curtir  Responder

38 sem os -
Vagner Mello Eiizabeth Damasceno

Curtir  Responder - 38 sem

Handerson Lanzillotta O titulo super negativo vai afundar a

muther brasileira. O tiro vai sair pefa culatra. Sinto vergonha alheia
por um titulo desses.
O

Curtir - Responder - 38 sem

&  Luciane Cirilo Handerson Lanziliotta negativo??? Negativo
& seu pensamento..esye tema Ja devia ser abordado

actempos
Curtir - Responder 19 sem
Maria Si Boa iniciativa...o € arduo para mudar a

visd3o e cuitura masculina sobre a mulher brasiieira. Nao s6 em
Portugal mas em outros paises como a Alemanha e outros da
Europa. Vale a pena Investir neste tema sim... Da mesma forma
como qualquer outro ... Ver mais

Curtr Responder 39 sem

Deusimar Meneses Concordo plenamente beijinhos

Curtir  Responder 39 sem

Maria Santos Brasileiros em Portugal, unam suas forgas... Homens
brasileiros defendam suas mulheres, a muiher b . Avoz
masculina & muito importante nesta defesa, Em ndo permitir este
tipo de abuso. Sejam de coragem e | Nao
permitam que outros homens em suas rodas de conversa
desrespeitem as mulheres brasileiras. S6 assim esta mentalidade
fraca podera ser mudada.

Curtir - Responder 39 sem O:
“» 1resposta
Grazi Adao Cenedezi Muito inadequado o titulo, g ve coloca

que "nem toda brasileira & puta® vc esta colocando uma minoria
dentro de uma maloria ou seja dentro de uma maloria de brasllieira
P... existe uma minoria que ndo é... entendeu,pode ser um bom
projeto mas o titulo & bem ofensivo a ambos.

FIGURA 33- PESQUISA DE ENTREVISTADAS NO GRUPO BRASILEIROS EM PORTUGAL, NA REDE SOCIAL

FACEBOOK.

6.2.4. OS RECURSOS FINANCEIROS NECESSARIOS

O desenvolvimento do projeto webdocumental compreende também a parte da
especificacdo do orgamento, no qual se estabelece 0s recursos necessarios para execucao
das etapas de realizacdo da obra audiovisual. Faz-se necessario: equipamentos de filmagem
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e captacdo de som, uma equipa técnica, transporte para o deslocamento entre os locais de
filmagem, alimentacdo da equipa e servigos associados. Assim, definiu-se a planilha de

custos minimos, a fim de delimitar a vidbilidade das filmagens.

Valores €

Equipamento: cdmara Canon 650D, camara Canon 750D para 2600€
imagens de apoio, microfone, tripé e iluminador interno.

Deslocamentos para entrevistas na cidade do Porto, em Vila 100€
Nova de Gaia e na cidade de Aveiro

Almocos 60€
Equipa ( composta apenas pela investigadora) 0€
Computador com placa gréfica para edicao de video 700€
Plataforma webdocumental 120€
Total 3580€

TABELA 20- RECURSOS FINANCEIROS

A tabela refere-se aos custos da producdo. Ndo estdo incluidos custo da pré-
producdo e da pds-producdo. Ndo houve contratacdo de equipa, sendo todas as funcdes de
captacdo de imagem, de pds- producdo, producdo e pds-producdo executadas pela
investigadora. Os recursos financeiros para realizacdo deste projeto é proviniente de fonte
prépria, com o apoio do Instituto Cine Clube de Avanca no que se refere a uma parte do

material: cdmera de filmagem, microfone e iluminacao interna.

6.2.5. GUIAO DE FILMAGEM

No guido de filmagem wedocumental, definiu-se as perguntas, 0s
entrevistados, o equipamento e as imagens a serem captadas para a composi¢édo visual e

sonora. O tempo de cada entrevista ndo foi pré-estabelecido, pois 0 objetivou-se que a
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captacdo do material documental fosse realizada de forma livre, a deixar as entrevistadas a-

vontade para falar o que quisessem. As entrevistas foram realizadas de forma individual,

em diferentes datas, sendo, o local de filmagem, na sua maioria, na casa das participantes.

Houve, entretanto, trés entrevistadas que optaram por outros espagos.

GUIAO DE FILMAGEM

Entrevista

Imagens

Perguntas gerais:

O que vocé pensa sobre a imagem da mulher brasileira que

existe em Portugal?

Jé& passou por alguma situacdo de preconceito em Portugal por

ser mulher brasileira?

H& alguma amiga ou conhecida mulher brasileira que tenha
relatado para si algum tipo de preconceito?

O que vocé pensa sobre a ideia de a mulher brasileira ser

associada a promiscuidade ou a prostituigdo?
Como vocé se sente ao residir em Portugal?

O que vocé tem a dizer ao povo portugués sobre a ideia da

mulher brasileira esta ligada a prostituicdo?
Vocé tem orgulho de ser mulher brasileira?
Quem é a mulher brasileira?

Ha algo que ndo perguntei, mas que deseje falar?
Imagens com planos detalhes e abertos.

Imagens de apoio de objetos pessoais e de algum habito diario

da intimidade familiar.

Imagens do ambiente de trabalho.
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Imagens da localizag&o do sitio no qual vivem as personagens.

Personagens Suelayne Andrade
Beatriz Caetano
Maria Aparecida Silva
Daniele Neto dos Santos
Julia Furtado
Tacila Gosta

Milena Figueiredo

Material Cémera Canon 650D, lente 18-55 mm e 55-250mm Tripé

Cullmann, Microfone stéreo shotegun para DSLV

TABELA 21- GUIAO DE FILMAGEM

Além do guido, elaborou-se uma pauta para cada entrevista, com a identificacdo do
entrevistado, local e as imagens a capturar. Documento importante para orientacdo da
execucdo das filmagens, pois contribui para evitar minimizar falhas, sendo sua utilizagéo

imprescindivel para eficacia da producdo e da rentabilizacdo dos recursos.

6.1.5. A calendarizacéo do trabalho.

A calendarizacdo deste projeto esteve sempre limitada a pandemia Covid19
que restringiu a deslocacdo e o contacto social entre os anos de 2020/22. O objetivo da
calendarizacéo é estabelece uma organizacao e uma eficaz gestdo dos recursos disponiveis.
Entretanto, a producdo webdocumental est4 sempre condicionada a alguns fatores, sendo a
agenda pessoal dos entrevistados e ao tempo alguns deles, diferente da ficgdo que ha maior

controle do planejamento e datas.

Cronograma/ més Etapas Especificacbes
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Setembro, outubro e Pré-producdo Pesquisa
novembro 2021 ] .
Pré-entrevistas

Defini¢éo do projeto webdocumental

Dezembro, janeiro, Producéo Captacéo audiovisual

fevereiro de 2021 . .
Entrevistas in loco

Marco e abril de 2022 Pds-producéo Decupagem do material
Edicéo das entrevistas

Criacdo e montagem da plataforma

webdocumental.

TABELA 22- CRONOGRAMA DA REALIZACAO DOCUMENTAL.

6.3. PRODUCAO

Segunda fase da etapa da produgdo webdocumental, nela coloca-se em pratica o
guido de filmagem, tendo em conta a calendarizacdo do trabalho para filmar o contetdo

necessario para a pos-producéo.

6.3.1. ENTREVISTAS

Realizou-se 7 entrevistas, uma na cidade do Porto, trés na cidade de Aveiro e
duas na cidade de Vila Nova de Gaia. A selecdo das entrevistas deu-se pelos seguintes
critérios: clareza na exposicao das ideias, conteudo do discurso e disponibilidade. No inicio
de casa entrevista, explicou-se a natureza do projeto e 0 nome do webdocumentario.

Esclareceu-se antes de qualquer pergunta o foco do documentéario, a imagem da mulher
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brasileira associada a prostituicdo e promiscuidade sexual que ainda permeia a sociedade
portuguesa. J& com a cdmara a gravar, a entrevistada fala o seu nome e em seguida a
autoriza a gravacao e divulgacdo de sua imagem. Utilizou-se nas entrevistas o roteiro de
perguntas, entretanto surgiram outras questfes no decorrer da entrevista. Buscou-se sempre
deixar as entrevistadas confortaveis, a fim de se criar um ambiente leve na abordagem de
assunto tdo delicado. O facto de a propria entrevistadora ser mulher brasileira também
contribuiu para um melhor dinamismo com as entrevistas, que por vezes se dirigiam de
forma involuntéria a investigadora/ realizadora. As entrevistas foram divididas em dois
tempos de gravacdo: o primeiro para a gravacdo da sonora; segundo para a captacdo de
imagens de apoio que captam momentos mais espontaneos do seu universo pessoal. A
Daniele Neto dos Santos realizou somente o primeiro momento, por dispor de pouco

tempo, o que limitou a composi¢cdo da imagem de sua micro-historia.

Perfil dos entrevistados

Suelayne Andrade

Brasileira, estudante de psicologia, venho | : manassaEauE=nY

para Portugal fazer Erasmo na Universidade do Porto.

Esteve a viver em Gaia, em apartamentos com quartos
partilhados para estudantes universitarias. Relata que ) ”:-'-?'- H
sentiu o preconceito por parte dos homens. Alega que ¢
eles achavam que pelo fato de ela ser brasileira ja
estava disponivel para ter facilmente relacdes sexuais.

Afirma ainda que sofreu discriminacdo na

Universidade, onde os professores corrigiam suas

provas com maior depreciacdo tendo em conta a sua
nacionalidade. E que os colegas portugueses recusam Figura 34- Personagem Sueldyne Andrade.
fazer grupos de trabalho. Mas, apesar das mas

experiéncias, fez amizades com portuguesas e considera ter sido muito bem tratada por

elas.
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Maria Aparecida Silva

Reside em Portugal ha mais de 20 anos, foi
casada com um médico portugués com
quem teve 2 filhos. No momento da
entrevista, Maria estava desempregada a
fazer curso de formacdo em estética e um
trabalho de limpeza esporadico para uma
senhora idosa. Ela afirma saber do
preconceito existente em relacdo a mulher
brasileira, mas ndo se importa com isso,
pois sabe que ndo se enquadra neste perfil.

Entretanto, afirma ter sofrido preconceito

srasileir

FIGURA 35- PERSONAGEM IMIARIA APARECIDA SILVA

com a familia do ex-marido. Acredita que a ex-sogra a considerava uma brasileira que veio

para Portugal fica gravida, obter documentos e conseguir estabilidade financeira.

Daniele Neto dos Santos

Reside em Portugal ha 3 anos, com
os 3 filhos que trouxe do brasil e 0 marido
brasileiro. Viver em um apartamento
arrendado, em Vila Nova de Gaia. Trabalhar
como responsavel pela administracdo da
cozinha de um restaurante no Centro do
Porto. Afirma que mudou completamente a
forma de vestir, de se maquiar e falar para

ndo ser identificada como brasileira, pois

considera ser uma forma de se camuflar para
se proteger do preconceito existente por ser

mulher brasileira.
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Beatriz Caetano

Reside em Portugal ha cerca de 2 anos,
na cidade de Aveiro, faz Mestrado em
Marketing e esta a trabalhar numa empresa
portuguesa. Relata que sentia 0 preconceito
das colegas de trabalho, como se o fato de
ser brasileira indicasse que ela roubaria o
marido delas. Afirma que o fato de relatar
gue era casada com um brasileiro e estd a

espera do primeiro filho, foi um fator que

contribuiu para a mudanga da postura das
colegas de trabalho e o preconceito fosse
ultrapassado. Relata ainda que ser mulher FIGURA 37- PERSONAGEM BEATRIZ CAETANO
fora do Brasil é muito dificil, por que ha sempre a associacdo com a prostitui¢do e outros
esteredtipos. Afirma que um professor da universidade relatou que, antigamente, muitos
homens casados deixavam suas esposas para viverem com mulheres que chegavam do
Brasil, o que contribuiu também para a construcdo desta imagem distorcida de todas as

mulheres brasileiras.
Julia Furtado

Reside em Aveiro hd 4 anos, veio para
Portugal fazer Doutoramento. Afirma que nunca
passou diretamente uma situacdo de preconceito, em
Portugal, relacionada a prostituicio, mas que,
entretanto, ndo dar para negar que ha um discurso
formado a respeito das mulheres brasileiras neste
aspeto. Relata que o fato de esta inserida no universo
académico, a nivel de doutoramento, podera ser um

fator para esta mais blindada de algumas situagdes de

pl‘eCOI‘lceItO. FIGURA 38- PERSONAGEM JULIA FURTADO.
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Técila Costa

Reside Portugal ha 5 anos, com o0 marido
brasileiro, atualmente na cidade de Aveiro. Veio
para Portugal pela possibilidade de ter uma
experiéncia de vida diferente, fugir da violéncia e ter
melhores oportunidades econdmicas. A escolha do
pais deu-se pela facilidade da lingua e da obtencgéo
da documentacdo. Considera que a imagem da
mulher brasileira tem um peso, porque ha uma
generalizacdo de uma parte da populacdo portuguesa

que acredita que a mulher brasileira veio para

Portugal trabalhar na prostituicdo ou casar com um
portugués para conseguir documentacdo. Considera a FIGURA 39- PERSONAGEM TACILA COSTA

sua experiéncia ainda mais complicada por ser mulher brasileira e barbeira. Afirma que
nunca iria trabalhar com uma roupa contornar o corpo por conta da imagem que ja existe.
Relata que ao ir comprar frutas numa loja, aproximou-se de si um senhor a insinuar que ela

era prostituta.
Milenna Figueiredo

Reside na cidade do Porto ha 5 anos. E
fisioterapeuta direcionada para terapia dermato facial.
Era professora Universitaria no Brasil e propriétaria de
uma clinica estética. Antes de decidir vir morar em
Portugal, ja tinha sido formadora de diversos cursos de
estética no pais. Depois de alguns meses em Portugal,

conheceu o atual marido portugués e resolveu ficar a

viver. Relata ndo ter passado nenhum experiéncia de
preconceito associado a ideia da imagem da mulher FIGURA A0-PERSONAGEM MILENNA FIGUEIREDO.
brasileira associada a prostituicdo, mas relata ter ouvido

varios relatos de clientes.
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Video, som e limitacbes das gravacoes

A captura da imagem das entrevistas foram realizadas em Full HD, ou seja,
em alta qualdiade, a partir da camera Canon 650D, com ecra tatil LCD Clear View Il de
angulo variavel que permite uma visualizacdo, em tempo real, dos enquadramentos, bem
como a alteracdo rapida dos mesmos. Um camera leve e pequena, com lente EFS 18-
55mm, que facilita o deslocamento. Do ponto de vista financeiro, foi a opgdo mais
acessivel, por oferecer boas condi¢cdes de filmagem e esta dentro de uma gama
semiprofissional. Adotou-se sempre o controle manual das fung¢bes na captacdo de imagem

de todas entrevistas e imagens de apoio.

FIGURA 41-IMAGENS DE APOIO DAS ENTREVISTAS.

No que se refere ao som, utilizou-se a entrada MIC, terminal IN de microfone
externo onde se conectou externo ShenGGU SG 108, digital camera profissional Stereo
Microphone. O microfone fixado na parte superior da cadmera foi a opcéo viavel,pois nao
havia uma equipa de filmagem, mas apenas a investigadora a realizar diversas fungoes,
nomeadamente, operadora de camera, diretora de fotografia, entrevistadora, produtora e
assistente de som. O primeiro microfone, entretanto, apresentou alguns falhas de
funcionamento , o que possibilitou por meio da substituicdo do microfone a correcdo do
volume sonoro nas demais entrevistas. O que ndo foi possivel nas entrevitas de Daniela
Neto dos Santos e de Sueldyne Andrade. Optou-se por entrevistas em primeiro plano, o
meio- primeiro plano e o primeirissimo plano para empregar maior proximidade com as

entrevistas, mas sobretudo por uma questao técnica, pois havia necessidade de aproximar o
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microfone das entrevistadas, tendo em conta a sua capacidade de alcance de captacdo

sonora.

6.4. POS-PRODUCAO

Na etapa final do processo webdocumental efetuou-se a analise e o tratamento do conteido
recolhido, definiu-se a estrutura narrativa de cada entrevista. Obedeceu-se a ldgica webdocumental de uma
narrativa ndo-linear, que por sua vez se estrutura por micronarrativas lineares. Cada unidade de entrevista é
considerada como um discurso narrativo completo, no entanto, simultaneamente, é uma unidade narrativa de
um todo a ser combinada com as demais unidades do discurso, numa ordem estabelecida pelo percurso do
usuério na plataforma. Assim, efetuou-se a selecdo dos trechos principais das entrevistas, de acordo com o

foco do tema e as imagens de apoio para compor cada video.

FIGURA 42-EDIGAO DE ENTREVISTAS NO PROGRAMA ADOBE PREMIERE PRO CS6.

No programa Adobe Premiere Pro Cs6 realizou-se a estruturagcdo da
sequéncia das imagens e do som das sete entrevistas, definiu-se quais imagens seriam
mais interessantes em termos visuais para composi¢ao do projeto. A partir da ferramenta
selection tool (V) transportou-se trechos de video e de audio para a Time Line, a anexar
aos demais cortes para estuturar as sequéncias, processo este repetido varias vezes.
Utilizou-se o efeito Dissolve Dip to Black, para a transicdo de imagens a permitir uma
transposicdo suave entre elas. Na parte sonora, utilizou-se o efeito Transitions Constant
Power para suavizar alguns transi¢cdes sonoras, suavizando a descontinuidade sonora.
Pretendeu-se utilizar o minimo de efeitos para minimizar os efeitos da edi¢do no conteudo

e apresenta ao usuario o conteddo sem grandes interferéncias. A seguir para exportacdo
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dos videos, definiu-se na Export Settings as defini¢cbes do video: formato H.264, arquivo
Youtube HD 1080 p 25 para publicagdo no canal do projeto e exportacdo do link para a
plataforma webdocumental. O tempo maximo de duracdo de entrevista € 27m 56 s, da
personagem Daniele Neto dos Santos, pois considerou-se o teor das consideragdes muito
relevantes para o tema. O tempo minimo de entrevista é de 7 m 39 s, da entrevistada Maria
Aparecida Silva, determinado pela pouca quantidade do material bruto para a edigé&o.

Entrevistas Tempo de entrevista do video final

das micronarrativas.

Suelayne Andrade 8m38s
Daniele Neto dos Santos 27 m56s
Maria Aparecida Silva 7m39s
Milena Figueiredo 14m16s
Técila Gosta 11m 33s
Jalia Furtado 9m 33s
Beatriz Caetano 11 m 57s

TABELA 23-TEMPO DE VIDEO EM EDICAO FINAL DAS ENTREVISTAS.

6.5. WEBDOCUMENTARIO NEM TODA BRASIEIRA E PUTA

A preé-producgdo para o desenvolvimento webdocumental ndo se esgota no
produto final audiovisual, mas compreende também o desenvolvimento da plataforma
webdocumental digital interativa interligada a rede mundial de computadores. Esta etapa

inclui: concegéo da plataforma e implementacgéo funcional da mesma.

6.5.1 DESENHO GRAFICO.
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A partir da analise dos trés webdocumentérios, nomeadamente, Vimy: Living
Memorial Alive, Moondisaster, Som dos Sinos, utilizados como modelos de referéncia
para 0 desenvolvimento pratico deste trabalho, foi possivel identificar elementos visuais e
interativos que servem como inspiracao para construncdo visual da plataforma
webdocumental. O modo de interacdo predominante do projeto é o modo hipertexto com
carateristicas do modo participativo, de acordo com a classificacdo de Gaudenzi (2013).
A escolha do modo de interacdo deu-se por dois critérios: recursos técnicos e financeiros
para o desenvolvimento da plataforma, sendo o hipertexto o mais acessivel e o0 que
necessita de menor grau de literacia na ética da programacao de sites a serem aprimoradas
no desenvolvimento de trabalhos futuros. No entanto , a fim de contornar questdes
técnicas, mas a0 mesmo tempo concretizar um dos objetivos deste projeto, optou-se por
estabelecer uma obra aberta que acolhe a participacdo do usuario e serve como ponto de
partida para o desenvolvimento coletivo de uma narrativa interativa. Assim, a segunda
etapa do projeto se iniciard com a interacdo do usuario, a partir da pagina de participacéo,
no qual podera enviar conteudos feitos por si. O webdocumentario convida o0 usuario a
utilizar a camera do seu telemdvel e enviar seu depoimento em formato de video e adudio
que serd anexado a narrativa. O webdocumento objetiva ser um espaco de comunicagdo e
troca de experiéncias entre diferentes perspectivas para um debate social que contribua
para ampliar perspectivas. O wedocumentario Som dos Sinos foi o modelo principal para
definir as paginas e a disposicdo dos elementos visuais deste projeto, sua estrutura é
basicamente definida a partir de links que obedecem a uma organizacdo da narrativa, mas
disponibiliza percursos livres onde o usuario pode estabelecer a qualquer momento os
caminhos a percorrer na visualizacdo do contedo, sem condicionantes a narrativa. Para
construcdo da plataforma foi utilizado o soltware WordPress , de cddigo aberto que pode
ser usado para criar sites, blogs e aplicacGes. Um software, mas acessivel a nivel de custos
financeiros que oferece boa execu¢do das ferramentas e qualidade visual. A nivel de
armazenamento de video, fez necessario inserir-los primeiro no Youtube e utilizar seus
links para inserir na plaforma webdocumental, tornando- a mais leve e com mais
praticidade no manuseio. As cores utilizadas no composi¢do visual do design da
plataforma foram preto, vermelho e branco, a fim de dar sobriedade e ao mesmo tempo
leveza na visualizacéo da interface. Os icones e elementos visuais estdo organizados numa

disposicdo central e linear, sem desenhos abstratos, nhum enquadramento visual de fécil
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leitura e utilizacdo. Também criou-se um perfil do projeto no Facebook e Instagram, para
formentar a discussdo, a partilha e a divulgacdo do projeto. Estas duas redes socialis,
desempenham um espaco de forte interacdo na Web e sdo fundamentais para dar a

conhecer projetos, os nichos da internet e ampliar o alcance interativo das plataformas.

PROJETO /| BRASILEIRAS

FIGURA 43-PRIMEIRA PAGINA DO WEBDOCUMENTARIO NEM TODA BRASILEIRA E PUTA.

O weddocumentério Nem toda Brasileira é Puta pode ser acedido pelo endereco

eletronico : https://www.nemtodabrasileiraeputa.com/. O site é responsivo, ou seja, esta

adaptador para os dispositivos moveis. Sua criacdo contou ainda com a colaboracdo do
técnico em criacdo de sites Carlos Silva. A primeira pagina da plataforma corresponde a
pagina de abertura, nela encontra-se um video de curta duragdo. Ele a ocupar a totalidade
do ecrd e € composto por imagens de algumas entrevistadas, com o titulo do
webdocumentério a esquerda. O usuario a acedar o projeto tem duas opg¢Oes, poderad
escolher em seguir para as informacGes sobre a natureza do trabalho ou iniciar o percurso
na narrativa. O som do video inicial ndo é ativado automaticamente, porque o recurso da
programacao do site s6 permite a ativacdo de forma manual. Ao aceder a op¢do projeto, o
usuario € direcionado para pagina O PROJETO.
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https://www.nemtodabrasileiraeputa.com/

% w INICIO O PROJETO BRASILEIRAS PARTICIPAR LINKS UTEIS FORUM DISCUSSAO
Brasileirat pua

SOBRE

Este webdocumentério faz parte do projeto pratico de concluséo do doutoramento em Arte dos Media da
Universidade Lusc6fona do Porto, da aluna Lardyanne Pimentel Guimardes, com orientag@o de Prof. Doutor Manuel
Bogalheiro e coorientagéo do Prof. Doutor Antonio Costa Valente.

Informagdes e contacto em:

lardygeral@gmail.com

Rrasileirar onrh . wm%

Figura 44-pagina o projeto.

Na pagina O PROJETO, temos na parte superior o menu do webdoc no
qgual encontram-se todas as paginas, nomeadamente, Inicio, O projeto, Brasileiras,
Participar, Links Uteis e Forim de discussdo. O menU esta apenas suprimido na pagina
Inicio, em todas as demais repete-se para que 0 usuario possa aceder ao contetdo na ordem
que pretender. Ainda na pagina do Projeto, temos um texto de apresentacdo no qual
explica-se a natureza do projeto, ou seja, que o mesmo faz parte do projeto pratico de
conclusdo do doutoramento em Arte dos Media da Universidade Lusofona do Porto, da
aluna Lardyanne Pimentel Guimar&es, com orientacdo de Prof. Doutor Manuel Bogalheiro,
e coorientacdo do Prof. Doutor Anténio Costa Valente. O video de abertura inicial repete-
se, mas pode ser reproduzido com som pelo play do usuario. Ha também o email de

contacto do projeto e um texto a explicar a razdo da abordagem do tema.

w INICIO  OPROJETO  BRASILEIRAS  PARTICIPAR  LINKS UTEIS ~ FORUM DISCUSSAO

Brasileirat puma

TODOS OS VIDEOS

/g,z/mm
asileira ik

FIGURA 45-PAGINA BRASILEIRAS
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Na pagina Brasileiras, estdo todos os videos das 7 entrevistadas que poderdo ser
acedidos na ordem que 0 o usuério pretender. Ao clicar no video, abre-se uma visualizacdo
individual que podera que interropida a qualquer. No final de cada video ha a sugestéo de

vizualizacdo de um video seguinte, mas sem nenhuma ordem deter

5 w INICID Q PROJETO BRASILEIRAS PARTICIPAR LINKS UTEIS FORUM DISCUSSAD
Brasileiragrum

ENVIE A SUA HISTORIA

Compartilhe seu depoimento, sua opiniae ou sua histéria sobre o tema
Utilize a camera de video de seu telemével/ celular e envie o seu
conteudo.

O material sera anexado a esta plataforma para ampliar a narrativa
Envie 0 seu video para lardygeral@gmail.com atraves do site WeTransfer.

FIGURA 46-PAGINA PARTICIPAR

Na péagina Participar, temos um texto que convida o usuario a contribuir na
construcdo coletiva do discusso narrativo do projeto. A partir da interacdo do usuario
poderéa efetivamente efetua-se o carater participativo do projeto, com a anexacao de outros
contetidos, numa construcdo coletiva em que autor e publico se entrelagam, ultrapassam
fronteiras e redefininem espacos no processo criativo. O contetdo enviado pelo usuario
sera anexar o conteudo a pagina Brasileiras, o Unico critério de selecdo dos videos é: a
relacdo com tema, sem qualquer tipo de censura ou registracdo a nivel de qualidade de

imagem e contetdo.

Flenitaar o osmoxto  swmsiemss  PARTCRAR LNKSUTES  FoRUM Discussho
rasileiraé puta
# > >

FIGURA 47-PAGINA FORUM DE DISCUSSAO
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Na pagina Forum de Discussdo , temos um fordm no qual o usuario podera se
registrar atraves de um username, email e password. A partir do registro na plataforma , o
usuario torna-se um membro com perfil e podera participar dos debates, criar foruns de
discussOes, fazer comentarios, responder as perguntas e visualizar os outros membros. O
objetivo desta pégina é reforcar a parte participativa do projeto e a funcdo de espaco de

discussdo coletiva do tema, a fim de permitir o cruzamento de perspectivas.

. m NiCio O PROJETO BRASILEIRAS PARTICIPAR LINKS UTEIS FORUM DISCUSSAO
Brasileirag puta

LINKS PARA PROJETOS, SITES E PUBLICACOES SOBRE WEBDOCUMENTARIO

Docubase

Living Memorial Vivant

Legados 150

NFB Brainstream

MFB Universe Within

Conselho Nacional de Cinema do Canada
Space we Hold

Interactive Haiku

Arnau Gifreu

Dialnet

Som dos Sinos

Parlamento do Canada

A Secret Cord

Academia - Pioneiros da Tecnologia Digital
Academina - Estratégias e Modelos de Financiamento

FIGURA 48 - PAGINA LiNks UTEIS

A pégina Links Uteis, compreende links para plataformas, projetos
webdocumentais, laboratorios de producdo webdcumentais, artigos e livros sobre o tema.
Esta pagina estard em constante atualiz ac&o, pois objetiva ser uma fonte de informacéo e
de conhecimento para estudiosos e interessados no tema. H& ainda pouca literatura e
informacdo sobre o webdocumentério, bem como poucos sitios onlines que o abordem, por
isso, considerou-se ser fundamental enquanto investigacdo cientifica dar espaco a
divulgacdo de trabalhos cientificos, espagos de compartilhamento de informagdes,

laboratorios, cursos, obras wedocumentais e festivais
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CONCLUSAO

O webdocumentario, webdoc, documentario interativo, sdo algumas da muitas
nomeclaturas existentes para definir este novo género documental que nasce no meio de
uma revolugdo técnologica que ndo s6 transforma a producao e a concepcao das artes e dos
media, mas, sobretudo a forma de comunicar, de compreender, de observar o mundo e se
comunicar com ele. A utilizacdo da internet , sobretudo dos dispositivos moveis ligado a
Internet tém provocado profundas transformacdes, a um ritmo acelerado, na producgéo
audiovisual mundial. Surgem novos canais de comunicacdo e novos atores nesse novo
cenario midiatico no qual as fronteiras s&o menos perceptiveis e o publico, antes resignado
ao papel de expectador, torna-se produtor de conteddo. Ele comenta, filma, grava, faz
diretos internacionais com um simples telemovel e o registo numa rede social de forma
gratuita. A rede mundial computadores possibilita a concepgéo recursos interativos que
permitem novas expressfes de expressdo e participagdo da arte. O publico deseja
participar, intervir e ser notado. Uma cultura participativa e de compartilhamento no qual
asupremacia e hegemonia das grandes empresas de comunicacdo é reconfigurada. A
producdo cultura se transforma. Todos os dias centenas e milhares de videos sdo
produzidos e partilhados em rede, a sociedade torna-se mais imageética, com dispositivos
eletronicos onipresentes conectados a rede. Neste cenario, a producdo documental ndo
passa a margem, obviamente, sofre a influéncia destas transformacdes e se reinventa,
experiencia diferentes maneira de conceber , projetar e distribuir a obras documentais. A
expressdo deste novo género, manifesta também a capacidade inovadora da producdo do
documentarista: de fazer uso de novos recursos tecnoldgicos; de incorporar outras
dindmicas de producéo cultural; de permitir a abertura de sua obras as novas possibilidades
de interacdo; de romper limites para uma experiéncia ampla e coletiva do realizar no qual o
processo € mais valioso. O webdocumentario pode ser concebido com poucos recursos, a
partir das mais variadas plataformas digitais e com um nivel de alcance mundial. Cada vez
mais desenvolvido por grandes empresas de comunicagao, institutos de investigagao e
documentaristas, mas ainda pouco conhecido e explorado pelo grande publico, este novo
género representa também uma possibilidade de maior equidade, do ponto de vista da
realizacdo e da distribuicdo audiovisual. Do ponto de vista artistico, tendo em conta 0s

seus mais varios modos de interacdo, apresenta, sem divida, uma inovacdo nas relagdes
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entre obra, realidade, representacéo, realizador e publico/usuario. De acordo com Machado
(2008) o artista busca se apropriar das tecnologias mecénicas, audiovisuais , eletrénicas e
digitais numa perspectiva inovadora, a coloca-las em beneficio de suas idéias estéticas. No
que se refere a pesquisa bibliografia sobre o género, apesar de ja existir alguns autores de
referéncia sobre o tema, ainda é limitada. Assim, percebe-se que ainda é uma &rea pouco

desenvolvida e explorada, em seu poténcial cultural e social.
PERSPETIVAS PARA O FUTURO

Obijetiva-se ampliar o banco de dados do webdocumentario Nem Toda Brasileira
é Puta, a partir da participacdo dos usuarios com o envio de material audiovisual. Assim,
transformar o webdocumentario numa obra coletiva e num espac¢o publico de debate sobre
0 tema que posteriomente sera analisada no ambito cultural e documental. O webdoc
pretende ainda contribuir para o debate obre o preconceito, existente em Portugal, em
relacdo a imagem da mulher brasileira, a fim de que o tema seja debatido noutros espacos

sociais e de comunicagao.
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