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“O que ¢ fascinante é que nossa audiéncia pode
interagir com nosso contetido € uns com 0s outros
criando comunidades e mesmo movimentos sociais.
As ferramentas estdo ai, entdo vamos ver o que
podemos produzir para fazer com que a mudanca

social aconteca”
Lietart (2011)
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RESUMO

O webdocumentadrio (webdoc) tem se configurado enquanto género emergente num
cenario internacional. Interativo, hipertextual e multimidia, alocado em ambiente digital
online ele herda a tradicdo estética do documentéario linear, entendida aqui como
processos de composicao audiovisual que, em friccdo com a realidade, captam imagens e
sons, através das mais variadas formas, para compor um banco de dados, que num
processo de decupagem da forma a um filme, onde ao ser exibido, a audiéncia deva
pressupor na maioria das vezes, estar diante de uma obra (subscrita como documentario)
descompromissada com a narrativa classica instituida na forma do ‘“cinema
convencional". Produzindo obras moldadas por uma experimentacdo tecnoldgica e
narrativa ainda em desenvolvimento, webdocumentaristas brasileiros, em meio a diversas
incertezas se reinventam vivenciando diferentes processos de criagdo e construindo
caminhos singulares para viabilizar seus projetos e dar voz a suas inquietacdes e de seus
atores sociais representados. Estudos acerca de seus processos criativos podem servir de
inspiragdo para novos webdocumentaristas ¢ pesquisadores, revelando obstaculos e
escolhas tomadas na produ¢do de um webdoc. Com a intengdo de contribuir para uma
melhor compreensao deste cenario, esta pesquisa, inspirada por caminhos metodologicos
transdisciplinares, pretende aproximar-se de seus objetos de estudo solicitando conceitos
e teorias de diferentes areas do conhecimento, sobretudo da Teoria dos Cineastas, da
Critica de processo de criagdo em rede, do pensamento decolonial em didlogo com as
emergéncias contemporaneas socio-politicas-ambientais e o estudo mais aprofundado dos
processos de producdo e frui¢do de trés obras webdocumentais produzidas no Brasil —
Mobiliario Urbano (2016), Retiro Retratos (2017) e Viva a Historia (2018).

Palavras-chave: Webdoc, Resisténcia, Transdisciplinaridade, Decolonialidade.
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PREAMBULO

Se meu papel aqui ¢ o de investigador/pesquisador, convido entdo o leitor para
uma aventura. Partimos cartografando um percurso a principio incerto. Um conjunto de
trés obras artisticas em plataforma hipermidiatica, hipertextual e interativa na web
delineia um campo. Pensemos na arte como imanéncia € o artista como agente
transformador - de pessoas, sociedades e mundos. Pensemos aqui, atravessados por
literaturas cientificas, técnicas e poéticas, por imagens em movimento - filmes e outros
registros audiovisuais - pela musica, pelas artes, pelo contato direto com o mundo
objetivo. Se nosso palco ¢ a academia (regras, métodos, enredos, argumentos), € nosso
papel, o do académico, solicito uma “quebra da quarta parede” como Bertolt Brecht em
seu teatro dialético. Para além da quarta parede de um palco “rigido” académico, um
espaco a se desbravar com sinceridade. Peco licenca para me colocar pelo sensivel, com
certa presungdo de completude enquanto ser humano. Comentando - sempre que possivel
- a deriva imprevisivel e incerta do percurso. Livre, transdisciplinar, decolonial. Esse
predmbulo chegou aqui como um desabafo e também como uma espécie de spoiler que
denuncia o que o "ator" pesquisador quer fazer mais adiante.

Que imaginarios essas obras disparam em nds para imaginar futuros
desdobramentos estéticos, narrativos e tecnologicos dessa “nova linguagem”? O webdoc
¢ e serd uma ferramenta acessivel e Util aos oprimidos, as periferias, aos ativismos? O
que eles oferecem enquanto poténcia propulsora de mudanca para os tempos que
enfrentamos agora e para os desafios que vem pela frente no dito "novo normal", de
democracias corroidas numa realidade pds-pandémica e hiperconectada.

Antes de tudo, falamos em movimento pulsante de vida. Quem fala? Um eu
vivente de corpo presente que chega aqui em palavras. Exercicios de escrita de palavras
sintese do que ndo se resume. Sim. Se ha pulsdo de vida, ndo ha de se resumir.

Se ha n6 na garganta, se sente na pele - ndo ha como se ausentar.

Falamos eu(s). Nunca a s6s. Nunca fora. Natureza. Ecossistema. Uma constelagao
- "inapreensivel", "inseparavel" - de outros e outras - vivéncias que se transfiguram em
inven¢des/memdrias com pessoas ¢ lugares. Planeta plural/singular.

Falamos de tecnologias em nosso mundo presente em agonia. Nao sou capaz de

negar. Enquanto escrevo - refugiado, privilegiado, sobrevivente - respiro fundo. Enquanto
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respiro, falta forga para muitas e muitos respirarem. As vezes me sufoco, desequilibro,
desabo. Mas se escrevo, ¢ porque também renasco.

Hoje, 21 de maio de 2021, ja se somam mais de trés milhdes de mortos por Covid
19, segundo a OMS. Em dezembro de 2019 os primeiros casos em Wuhan. Em janeiro de
2020 ja era uma emergéncia de saide publica de ambito internacional. Em marco do
mesmo ano, uma pandemia que ja tinha chegado aqui no estado de Alagoas, onde resido.
Nao sou capaz de esconder este luto por tras dessa escrita. Ao contrario. Tenho me
fortalecido nela. Pra mim, um novo campo de batalha.

Em meus constantes nomadismos em Alagoas, Ceard e Bahia, inevitavelmente me
refugiei no mato. Num sitio em Riacho Doce - AL, e por tltimo no Vale do Capio - BA,
nas montanhas da Chapada Diamantina, sem luz elétrica, sem banheiro em casa, trabalho
comunitario, bebendo dgua direto da nascente, e tendo um pouco de direito a encantadora
"inutilidade" da vida. Deixei a cidade em 21 de dezembro de 2012 para viver numa
comunidade associativa semi agricola, longe do agito da cidade, um ano depois ja tinha
um modem no alto de uma vara, puxando um sinal wi-fi que vinha desviando entre as
montanhas através de uma dezena de antenas interligadas. Fui um dos primeiros da regiao
a ter o sinal em casa, placas solares no telhado carregando baterias, aparatos tecnoldgicos
para alimentar outros desejos da familia, sobretudo das criangas: jogar videogame, assistir
um filme, saber do mundo fora do nosso ambiente micropolitico comunitario. Nao
encontramos a paz de espirito no mato. Nao pelo que tinha ou ndo tinha 1a. Mas pelo que
encontramos em nossas andangas, trabalho, pessoas, nossa “comunidade de arte,
performance, cinema”. Deixar o paraiso quase intocavel seguir seu fluxo. Contribuir para
a constru¢do de outros paraisos nas brechas das cidades. Refletir, produzir arte,
compartilhar ideias, libertar pelo exercicio da educacgao.

Se vamos mesmo falar de tecnologia - entdo nos cabe aqui inscrever em fric¢do
com as experiéncias mundanas indissociavelmente bio-pisico-historico-sociais - que este
conjunto de técnicas, habilidades, métodos, processos e estéticas estejam como respiro
face a realidade imposta pela heranca capitalista que brotou das ideias de exploracao do
trabalho alheio, surgido provavelmente nos meados do século XVI e exportado para todo
o globo, na dita Era dos Descobrimentos, a partir das invasdes de territdrios convertendo-
os em propriedade num processo continuo de expropriagdo geografica, violéncia contra
0s povos origindrios e genocidio cultural, social, semantico e epistemologico.
Sobreviventes dessa saga, somos nds, por todos os lados, em todo o globo. O que

queremos enquanto humanidade? Atingimos um grau de conhecimento cientifico e
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desenvolvimento tecnologico capaz de realizar feitos bastante positivos para a
humanidade e todo o ecossistema. Se ndo fazemos enquanto humanidade, é porque as
prioridades sdo outras. Se a prioridade ¢ a vida? Nossa sociedade parece bem arcaica. As
engrenagens do sistema financeiro global parecem compor a for¢ca maior de dominagdo
expressa pela ideia do lucro sobre a vida. Uma regéncia normalizada e desumana onde
tudo € visto como mercadoria.

Olhemos ao nosso redor. Parece que nossa dita civilizagao deu errado. Nosso jeito
de viver enquanto humanidade adoece, causa dor e morte. Subjugamos, degradamos e
exterminamos outros seres viventes - vegetais, animais. Entdo, que nossa atitude
emergente seja de ruptura, mudanca de dire¢do, esperanca. Nossa ferramenta é nos
lancarmos no desconhecido. Novas disputas, outros ruidos. A transformac¢ao daquilo que
conhecemos: vivéncias, ciéncias, tecnologias. Abertos a insurreicdo por novas vias.
Dando espago ao sensivel, a intui¢do. Diante desse tempo - dito antropoceno em fase de
grande aceleragdo - o pensador Ailton Krenak (2018) sugere ndo estarmos nos referindo
auma era, mas sim um fragmento curto de tempo e processos acelerados que podem fazer

a espécie humana desaparecer do planeta junto com uma porgao de outros seres.

A ideia de que o mundo estd acabando é uma 6tima desculpa pra gente nio
fazer nada. E mais facil a gente acreditar que o mundo em que nés vivemos
pode acabar do que acreditarmos que somos capazes de introduzir mudangas
nesse mundo. Que ¢ de uma cretinice escandalosa. Além da preguica, além da
falta de coragem isso denuncia também um cretinismo. Que seria um
empobrecimento do espirito. Nos temos que ser capazes de mudar o mundo em
que estamos habitando. Principalmente quando sabemos o dano que estamos
causando com a maneira de estar aqui. Nao ¢ por estarmos aqui. Essa casa
comum ¢ um lugar maravilhoso pra gente coabitar com todos os outros seres
que existem. No6s somos bem-vindos aqui. A questdo ¢ que, quem ndo ¢ bem-
vindo aqui é o nosso modo de estar aqui. N&s estamos do jeito errado aqui na
Terra. (KRENAK, 2018, transcri¢do nossa)

Pego licenca entdo, para adentrar no ambiente do webdocumentdrio interativo
brasileiro, como um flaneur sul-americano, pelas vias da deriva que cartografa em escrita
(textual, hipertextual e imagética) um percurso investigativo que busca se aprofundar no
tema, articulando transdisciplinarmente a experiéncia propria enquanto artista criador, um
conjunto de obras webdocumentais, documentos de processo, testemunhos e
apontamentos teoricos, técnicos, historicos e sociais. Uma reunido de argumentos que
tencionam o webdoc enquanto potencial ambiente de aprendizagem, resisténcia e

singularidades.
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INTRODUCAO

Diante da gigantesca produ¢ao mundial de documentarios produzidos ao longo da
historia, os documentarios contemporaneos — dando continuidade ao seu legado,
fornecendo multiplas possibilidades de tratamentos sobre o real — seguem se
transformando pelos avangos tecnoldgicos, pelas novas midias e suas convergéncias,
podendo, inclusive, dar origem a novos géneros como o webdocumentadrio interativo,
denominado aqui apenas pelo termo webdoc'. Acessado através de uma interface
interativa conectada a rede mundial de computadores, podemos considerar que o
documentario, pode agora - como webdoc - se inscrever em um ambiente hipermidiatico,
colaborativo e com narrativas multiformes.

Em meio a diversas incertezas, artistas® brasileiros se langam neste instigante
terreno. Produzindo obras moldadas por uma experimentagdo narrativa ainda em
desenvolvimento, estes artistas se reinventam vivenciando diferentes processos de criagdo
e construindo caminhos singulares para viabilizar seus projetos. Acredito que os estudos
acerca de seus percursos possam servir de inspira¢ao para outros webdocumentaristas
pesquisadores, revelando obstaculos e escolhas tomadas na producdo de webdocs no
contexto brasileiro.

A afirmagdo de que no cendrio internacional ja exista uma reconhecida cena
webdocumental nao é equivocada, mesmo sabendo que seu alcance ainda seja muito
discreto, considerando a quantidade de horas de video transmitidas diariamente pela
internet através de plataformas de streamings em todo mundo. O YouTube por exemplo
tem, segundo estatisticas da propria plataforma, um alcance global diario de mais de um
bilhdo de horas assistidas de video (YOUTUBE, 2020, online). E em meio a este

"bombardeio" diario de contetidos audiovisuais, somado ao excesso de informagdes que

' Ao longo deste trabalho serdo grafadas sem itdlico as expressdes, webdoc, webdocumentdario,
webdocumentarista, bem como suas variagdes de género para garantir a fluidez do texto, uma vez que os
termos ainda no se encontram dicionarizados embora sejam de largo uso em nosso cotidiano.

’E importante estar atento aqui ao uso do termo artista como sendo todos os envolvidos na rede criativa de
uma obra de arte (seja filme, webdoc ou obras coletivas de quaisquer linguagens artisticas), que de alguma
forma contribui para o resultado final, seja através de contribuigdes técnicas, artisticas ou tedricas e atuando
tanto como intérprete ou, sobretudo, como criador. E igualmente importante destacar que, no ambito
profissional do setor audiovisual brasileiro ¢ comum se referir ao realizador audiovisual como sendo os
profissionais responsaveis pela producéo e autoria de obras audiovisuais, normalmente obedecendo uma
hierarquia que coloca principalmente o diretor e o produtor executivo como sendo realizadores, mas
também engloba outras chefias de departamento (dire¢do de producdo, direcdo de arte, fotografia, som, etc)
e suas assisténcias em menor ocorréncia.
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circulam incessantemente, 24 horas por dia, nas mais variadas midias (provocando nas
audiéncias verdadeiras crises dos processos de leitura e interpretacdo da realidade
presente), que o webdoc se apresenta, como uma possivel "produto" a ser consumido,
aparentemente com potencial de aprofundamento nos temas em que se detém como
podemos observar no uso do formato webdocumental para matérias jornalisticas de
grandes jornais.

Procurando destacar alguns dos principais responsaveis pelo fomento da cena
internacional de webdocs, podemos citar o 6rgao governamental canadense National Film
Board (NFB), o canal de televisao franco-alemao Arte, jornais como The New York Times
e The Guardian, centros de pesquisa como o MIT Open Documentary Lab, festivais
consagrados como o International Documentary Film Festival Amsterdan IDFA e espagos
de articulacdo especializados como o site I-Docs.

No Brasil a cena vem se constituindo aos poucos e em grande parte independente
do circuito oficial de festivais de cinema e dos financiamentos no setor audiovisual, mas
mesmo diante disso j& podemos encontrar algumas iniciativas especializadas como os
projetos BUG404 (bug404.net/) e Estudio CRUA (estudiocrua.com.br).

Com a inteng¢do de contribuir para uma melhor compreensao do cenario do webdoc
no contexto brasileiro, esta pesquisa pretende aproximar-se do objeto de estudo de forma
interdisciplinar, solicitando conceitos e teorias de diferentes areas do conhecimento, em
didlogo com obras de referéncia nacional e internacional e o estudo mais aprofundado dos
processos de producdo e fruicdo de trés obras webdocumentais produzidas no Brasil —
Mobiliario Urbano (moburb.org) de 2016, Retiro Retratos (retiroretratos.com.br) de 2017
e Viva a Historia (vivaahistoria.art.br) de 2018.

Inicio o primeiro capitulo abordando o cinema enquanto linguagem afetada por
uma constante expansdo tecnoldgica, procurando percorrer a evolucdo do dispositivo
cinematografico de suas origens, passando pelo cinema classico, a experimentacdo no
cinema, cinema experimental e a videoarte, até chegar as vertentes mais recentes de
transcinemas expandidos e interativos. Percorro essa seara em didlogo com a obra de
Katia Maciel e André Parente (2017), Bill Nichols (2005) e Luiz Nogueira (2010)
procurando destacar uma ideia de potencial transmididtico e transcinematografico em
projetos audiovisuais brasileiros contemporaneos.

Para situar o documentario no contexto atual de desenvolvimento da cibercultura
contemporanea em meio a convergéncia das midias e dos dilemas em torno das redes
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sociais, trago contribui¢des de Lucia Santaella (2005), Pierre Lévy (1999), André Lemos
(2003) e Henry Jenkins (2009).

O Capitulo 1 segue delineando um percurso tedrico conceitual para fornecer os subsidios
necessarios ao entendimento das escolhas feitas no sentido de abarcar o universo
multidisciplinar que permeia o objeto desta pesquisa. Parto da observacdo de alguns
aspectos fundamentais do género cinematografico reconhecido como documentario,
trazendo contribui¢des tedricas e historiograficas, sobretudo, com o apoio da obra de Bill
Nichols (2005) e Fernao Pessoa Ramos (2013). Empreendendo um afunilamento em torno
das diferentes vertentes contemporaneas do audiovisual até localizar o webdocumentario
como uma linguagem pertencente ao dominio dos /-docs (documentdrios interativos) a
partir da defini¢do de Judith Aston e Sandra Gaudenzi (2011). Na missao de conceituar o
webdoc, conto com apontamentos de Sandra Gaudenzi (2013), Manuela Penafria (2014),
Tatiana Levin (2013-2016), Arnau Gifreu (2011-2013) e Janet Murray (2003). Dialogos
entre interface, interagdo e narrativa no webdoc serdo tratados a partir de Alex Primo
(2008), Steven Johnson (2001) e Jaron Lanier (1995).

Por diversas questdes suscitadas nestes trés webdocs, este capitulo ainda abordara
os webdocs enquanto construtores de ambientes de resisténcia e singularidades, langando
mao de contribui¢cdes de Matthieu Lietaert (2011), Ailton Krenak (2020, 2021), Frantz
Fanon (2008), Milton Santos (1994, 2000), Michel Foucault (1994), Aimé Césaire (2006),
Nelson Maldonado Torres (2015) e César Guimaraes (2016). O webdoc também sera
delineado enquanto espago de aprendizagem com o auxilio do campo da Educagdo
Popular expressa em Paulo Freire (1987, 1979) - Pedagogia do Oprimido; em Hiata
Anderson Nascimento (2020) e Noelle Wiggins (2011) - a aproximacao entre Educa¢ao
Popular e Teoria Decolonial; e por ultimo em Lima Freitas, Edgar Morin e Basarad
Nicolescu (1994) - ética e educacao transdisciplinar.

No capitulo 2, retino contribui¢des tedricas para uma andlise e categorizacao das
trés obras webdocumentais, objeto desta pesquisa, a partir de Tatiana Levin (2013), Aston
e Gaudenzi (2012), Susan Sontag (1987) e Manuela Penafria (2009). No delineamento de
uma abordagem metodologica, apresento a Teoria dos Cineastas, através das obras de
Jaques Aumont (2004) e André Rui Graca, Eduardo Baggio e Manuela Penafria (2015),
Tito Cardoso e Cunha (2017) e Manuela Penafria, Eduardo Baggio, André Rui Graca e
Denize Correia Aratjo (2017) e sigo na construgdo de uma base particular de abordagem,
considerando os modos de fazer webdoc destes artistas e a partir dai, suscito uma possivel

teoria e singularidades destes webdocumentaristas, revelados principalmente nos
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processos criativos empreendidos na producdo destas obras. A obra de Cecilia Almeida
Salles (2008-2017) é convocada em complementaridade a Teoria dos Cineastas na
colocacao dos parametros para uma possivel reflexao critica dos processos de criagao.

Procurando trazer um panorama das produgdes brasileiras de webdoc, o Capitulo
3 se encarrega em formatar, a partir do recorte proposto, um memorial descritivo de como
e em que contexto estas obras foram feitas e que documentos de processo temos acesso
para facilitar o entendimento dos possiveis perfis gerais destes artistas e seus percursos na
criacdo de seus webdocs: o Estudio CRUA, responsavel pelo Hackathon webdoc Bom
Retiro que viabilizou a produ¢do do webdoc Retiro Retratos; Grao Filmes que produziu
Mobiliario Urbano (MobUrb) e do coletivo Sauddveis Subversivos (SauSub), responsavel
pelo projeto Viva a Historia. Alguns documentos do processo de desenvolvimento, pré-
produgdo, produgdo, finalizacao e publicacdo das obras, sdo dispostos ao longo do texto,
fornecendo matéria prima para a constituicdo de “dossi€s” de cada processo de criacio
particular.

No extenso Capitulo 4 sdo apresentados os relatos de experimentagao/fruicao das
obras Mobiliario Urbano (2016), Retiro Retratos (2017) e Viva a Historia (2018).

O Capitulo 5 ¢ dedicado a descri¢do do ambiente cartografado, com a missdo de
lancar um olhar sobre os processos de criacdo e as formas dos webdocs aqui estudadas
em diferentes aspectos a fim de defender uma possibilidade de experimento insurgente
no campo do webdocumentario brasileiro, como um ambiente de resisténcia
micropolitica, de singularidades e diversidades e sobretudo como espacos de

aprendizagem transdisciplinares decoloniais.

CAPITULO 1- PERCURSO TEORICO CONCEITUAL

1.1- Cinemas

O cinema em sua fase emergente (1896-1908) se mostra primeiro enquanto
dispositivo tecnologico de producdo de espetdculos incomuns de ilusdes visuais.
Fotografias em movimento projetadas em salas escuras. Este cinema seminal, “primitivo”
ou “cinema de atragdes”, como chamou Tom Gunning, “[...] baseou-se na imagem como

documento para apresentar aos espectadores esquetes sensacionais do exotico e
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representacdes demoradas do corriqueiro” (NICHOLS, 2005, p 121).

Para além destas duas dimensdes — arquitetonica e técnica — que proporcionaram
a experiéncia exibicionista da imagem em movimento — como um avango da fotografia
estatica — estava a heranca discursiva que viria, ainda no inicio do século XX, trazer a
terceira dimensdo necessaria para estabelecer o cinema narrativo classico convencional.

Esse cinema, pos-emergente, adotado e institucionalizado pela industria, se tornou
hegemonico e na grande maioria das vezes cristalizado numa “estética da transparéncia”
— parafraseando Ismail Xavier (2005) — que busca a todo custo apagar o dispositivo para
privilegiar a sensacdo de que estamos diante dos proprios acontecimentos que se
desenrolam na trama representada no filme.

A ideia de apagamento do dispositivo ou “estética da transparéncia” ilustra o
carater imersivo do cinema, onde podemos refletir sobre o seu poder de dominacao sobre
o espectador que se ausenta da realidade para vivenciar emocgdes alheias e passar por
sensagOes catarticas — numa analogia a Poética de Aristoteles — onde apds atravessar o
apice do terceiro ato, este espectador passivo se sente aliviado, esquecendo assim, do peso
da subalternidade que estd envolvido em suas relagdes socioculturais. Lembremos
novamente de Bertorlt Brecht, que ainda na primeira metade do século XX, atentava para
a quebra da quarta parede em seu teatro dialético. Jean-Louis Baudry, ciente da forca
psicoldgica (influéncia lacaniana) e ideologica (influéncia althusseriana) do cinema
aponta para o dispositivo cinematografico institucional cldssico como “um aparelho
ideologico, cuja origem reside na vontade de dominacdo burguesa criada pela imagem
perspectivada, por meio da qual se produz uma cegueira ideoldgica ou alienacdo
fetichista, que remete a essa vontade de dominacdo (PARENTE, 2017, p. 26).

Até aqui, ja poderiamos facilmente justificar do uso do termo cinemag(s) no plural,
pois s6 entre os irmdos Lumiére e o inicio da era dos estudios cinematograficos com o
advento do cinema hollywoodiano no inicio dos anos 1920 ja temos uma diversidade
razoavelmente expressiva de experimentalismos cinematograficos como 0s
empreendidos por realizadores como os franceses Georges Mélics e Abel Gance ou os
russos Serguei Eisenstein e Dziga Vertov.

Essa busca pela exploracdo da diversidade de formas que o dispositivo
cinematografico poderia assumir ganha destaque para os realizadores, que faziam o dito
“cinema experimental” a partir dos anos 1940, como Peter Kubelka, Stan Brakhage,
Mayan Deren, Michael Snow e Andy Warhol. Nos deparamos entdo com duas ideias que

se entrelacam: a ideia de que o dispositivo cinema ¢ por esséncia experimental e a ideia
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de uma linguagem denominada de cinema experimental. Sobre essa questdo, o tedrico

Luiz Nogueira discorre da seguinte maneira distinguindo o termo experimental do termo

experimentacao:
Falar de cinema experimental podera nao ser exatamente o mesmo que falar de
experimentacao no cinema. Talvez seja benéfico tentar distinguir e esclarecer
estas duas ideias: o cinema experimental consistiria numa série de obras
marcadas por estratégias e propositos muito claros de transgressio e superagdo
das concepgoes vigentes e dominantes do cinema — o seu principio primeiro é
o da oposicdo. A experimentagdo no cinema, por seu lado, ¢ uma condicdo de
todo o cinema e desde as suas origens. Aqui ndo havera tanto oposi¢ao, mas
mais depuragdo. Isto é: aceitam-se as premissas e os valores vigentes
(tematicos, estilisticos, narrativos, estéticos, produtivos, etc.) e tenta-se o seu
melhoramento — mas sempre em conciliag@o e a partir do interior do sistema
vigente. Ainda assim, convém dizer que existem, naturalmente, obras de limiar
(...) onde cessa a experimenta¢do no cinema ¢ comega 0 cinema experimental
¢ uma questdo de debate. (NOGUEIRA, 2010, p 124)

O que comumente chamamos de cinema hoje, ¢ algo que extrapola a dimensao
espacial da sala escura, a dimensao técnica de captura e projecao audiovisual, assim como
a dimensao discursiva do cinema narrativo classico. O carater experimental do dispositivo
cinema vem sendo explorado ao longo da histéria, apontando diferentes vertentes que
desafiam esse modelo ilusionista adotado pelo projeto ideologico de cinema industrial.
Nao ¢ fungdo desta pesquisa, adentrar nos pormenores dessa evolugdo estética da
linguagem cinematografica, mas nos interessa ressaltar o cardter determinante dos
avangos tecnologicos sobre as linguagens audiovisuais, sobretudo o barateamento dos
equipamentos, cada vez mais acessiveis e versateis e pela diversidade de janelas que
surgem para exibicao dos diferentes tipos de conteudos audiovisuais.

O certo ¢ que as experimentagdes vao se multiplicar com a chegada do video no
final dos anos 1950, como consequéncia do processo de evolugdo da televisdo enquanto
veiculo de comunicagdo em massa e logo vao surgindo realizadores como Nam June Paik
e Bill Viola que renovam o cinema experimental — ja tdo diverso — unindo cinema, arte e

tecnologia digital a partir de experiéncias com a videoarte:

A integracdo das tecnologias videograficas na logistica do cinema
experimental desde ha muito que se verificou. Ao contrario do que sucedeu
com a industria, que tendeu sempre a depreciar a tecnologia do video, o cinema
experimental adaptou-a sem particular resisténcia, originando, com o decorrer
dos anos, o advento da video-arte como forma perfeitamente legitima do
sistema e do circuito das artes. (NOGUEIRA, 2010, p. 156).

Todo o ambiente cinematografico foi fortemente modificado pela emergéncia das
tecnologias digitais, criando um universo de possibilidades e desafios, abrindo espago

para a interatividade e para uma nova logica narrativa.
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1.2- Entre a convergéncia das midias e o fogo cruzado das redes

E em meio a esta revolucdo digital que coaduna a producdo em larga escala de
produtos padronizados e os avangos dos circuitos digitais e suas tecnologias derivadas
como o computador pessoal no final dos anos 1970, seguido o telefone celular, ambos
popularizados no Brasil no decorrer dos anos 1990, em consonancia com o advento da
interface grafica da internet, a World Wide Web (Rede de Alcance Mundial).

O barateamento dos computadores pessoais ¢ a logica de abertura da rede torna o
meio digital um ambiente propicio para o surgimento das primeiras comunidades virtuais
em meio a uma mudanca radical na logica do polo de emissdo de informagdo, até entdo
dominado pelos grandes veiculos de comunica¢do de massa. Surge entdo uma poténcia
de apropriagdo social das tecnologias. Diego Ferreira e Lilian Franca em seu artigo 4
historia da internet e a popularizagdo do video falam sobre essa nova qualidade de duplo

movimento de dominag¢do e apropriacdo simbolica da internet.

A Internet passa entdo a ser vista como nova midia, o que vai abrir espago para
a inser¢do de um niimero cada vez maior de videos em suas paginas. A propria
televisdo comeca a perceber uma mudanga na dindmica de seu publico. O
modelo comunicativo "um-muitos" passa a concorrer, ainda que em menor
escala, com o modelo "muitos-muitos". Ao mesmo tempo, a Internet vai
atraindo tanto usudrios quanto investidores. (FERREIRA e FRANCA, 2014,

p-3)

Lucia Santaella (2005) em seu artigo “Panorama da arte tecnologica” ao abordar
0o que chama de “alvorecer da era digital” nos traz em tom profético a seguinte
explanacao, procurando prever e dimensionar o significado da virada digital em que ainda

estamos imersos € comecando a vivenciar os desafios de um mundo hiperconectado:

Dos anos 1990 pra cé4, estamos assistindo a uma nova revolugdo que,
provavelmente, trard consequéncias antropologicas e socioculturais muito
mais profundas do que foram as da Revolucdo Industrial e eletronica, talvez
ainda mais profundas do que foram as da revolugdo neolitica. Trata-se da
revolugdo digital ¢ da explosdo das telecomunicagdes, trazendo consigo a
cibercultura e as comunidades virtuais. O futuro nos conhecera como aquele
tempo em que o mundo inteiro foi virando digital. (SANTAELLA, 2005, p.
272)

O ano de 2004 ¢ marcado pelo surgimento do termo web 2.0, que na verdade ndo
representava uma nova internet em termos de avangos técnicos, mas sim uma mudanga
de postura “[...] para a internet enquanto plataforma, ¢ um entendimento das regras para
obter sucesso dessa nova plataforma” (O’REILLY, 2006). Sendo a regra primordial, o

aproveitamento dos dados gerados pelos usudrios durante os acessos as paginas. Nas
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palavras de Tim O’Reilly (2006) “Crie aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para
melhorar & medida que mais pessoas os usam. (Isso € o que eu chamei em outro lugar de
"aproveitar a inteligéncia coletiva.")”.

A partir dessa logica surgem softwares que vao cada vez mais se convertendo
como artefatos em constante atualizagcdo, alocados nas nuvens, proporcionando o
desenvolvimento das wikis colaborativas como a Wikipédia e dos sistemas de dindmica
relacional descentralizados P2P (ponto a ponto) popularizado através das ferramentas de
compartilhamento de arquivos como o Napster, SoulSeeak e BitTorrent.

Diante dessa ideia de cooperacdo livre em torno de tarefas comuns na criacdo de
bens comuns e propriedade participativa, surgem projetos colaborativos como as
Licencas GNU e Criative Commons. Em contraponto, como outra face da mesma moeda,
se desenvolvem desenfreadamente gigantes como o Google, Facebook e Amazon, diante
da ideia de coleta e capitaliza¢do dos dados de navegagdo dos usudrios.

Nos termos de Henry Jenkins (2009) estamos diante da “cultura da convergéncia”
que pode ser observada através das expressdes de trés fatores determinantes: 1. a
convergéncia dos meios de comunicacdo que se integram em diferentes aparelhos
compartilhando multiplas fun¢des interligadas; 2. da cultura participativa que converte os
usuarios das redes em produtores consumidores; € 3. da inteligéncia coletiva apregoada
por Pierre Lévy, entendida aqui como processo coletivo de consumo onde cada um de
no6s compoe uma peca do poder midiatico. Jenkins (2009) aborda o tema com um misto
de entusiasmo e cautela, demonstrando a complexidade dessa convergéncia tecnoldgica
e cultural onde novas e antigas midias interagem. “Bem-vindo a cultura da convergéncia,
onde as velhas e as novas midias colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se
cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de
maneiras imprevisiveis.” (JENKINS, 2009, p. 29).

Hoje, em pleno 2020, j& podemos perceber de forma pratica os desafios
contemporaneos dessa imersdo digital convergente. A cibercultura é onipresente em
nossas vidas, se pensarmos em termos dos que tém acesso a internet € as suas
possibilidades de uso, possuimos na palma da mao uma quantidade enormemente variada
de aplicativos digitais, onde a qualquer momento do dia ou da noite, em casa ou na rua,
parados ou em deslocamento, podemos acessar nossa caixa de e-mails, interagir em redes
sociais, participar de video chamadas individuais ou reunides coletivas, ouvir musicas,
podcasts, assistir telejornais, filmes ou ler qualquer tipo contetdo, desde notas no Twitter

até livros digitais.
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Em meio a isso tudo, surgem questdes ligadas a privacidade de dados pessoais,
saude mental, responsabilidade das empresas que estdo gerindo os dados coletados ¢ até
a ideia de pos-verdade® que forca o surgimento de agéncias de checagem de informagdes
na busca de frear a propagag¢do de mentiras que falsificam verdades e se espalham
rapidamente através de memes causando a sensagdo de inseguranca e até interferindo nos
destinos politicos como ¢ o caso dos EUA e do Brasil com campanhas presidenciais
baseadas em teorias conspiratorias, propagadas principalmente pelo aplicativo Whatsapp,
encarregado em construir redes de militdncia enquanto o YouTube ¢ utilizado como
ferramenta de formagao por meio de contetidos moldados, desprovidos de fundamentagao
cientifica. Percebemos que a logica por tras dos algoritmos que operam nas redes sociais
mais usadas, nos faz reféns de uma logica de consumo de informagdes, bens e servigos
nos segmentando e nos isolando em bolhas de interesse comuns. Resgato aqui as palavras
escritas por Walter Benjamin entre 1935 e 1936 em seu manifesto “A obra de arte na era
de sua reprodutibilidade técnica” transplantando a ideia de “estética da guerra” para

ilustrar os dias atuais — imersos no espetaculo da politica pds-factual:

Na época de Homero, a humanidade oferecia-se em espetaculo aos deuses
olimpicos; agora, ela se transforma em espeticulo para si mesma. Sua auto-
alienag@o atingiu o ponto que lhe permite viver sua propria destruicdo como
um prazer estético de primeira ordem. Eis a estetizagdo da politica, como a
pratica o fascismo. O comunismo responde com a politizagdo da arte.
(BENJAMIN, 1987, p. 196)

E diante desse cendrio complexo de convergéncia das midias e mudangas de
comportamentos individuais e coletivos, que o cinema se reinventa nas mais diferentes
janelas e nas mais variadas formas de producgdo, comercializacdo e distribuicdo das obras
audiovisuais numa cadeia produtiva em constante construcdo. “Naturalmente, o
computacional e o cinematografico sdo agora forgas culturais e econdmicas tdo

grandiosas e interligadas que uma discussdo geral sobre elas ¢ quase impossivel”.

(LUNENFELD, 2005, p. 368)

1.3- Transcinemas e transmidias

O cinema, em seus processos de experimentagcdes e hibridizacdes, adquiriu

3 Segundo o Oxford Dictionary, o termo poés-verdade, usado como adjetivo, significa relativo a
circunstancias em que fatos objetivos sdo menos influentes na formagao da opinido publica do que apelos
a emogdo e a crenga pessoal.
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especial potencial de expansao tempo-espaciais, se reinventando em diferentes midias e
espagos fora da tradicional sala de cinema. “Enquanto o cinema experimental se restringe
a experimentagdes com cinema e a videoarte se notabiliza pelo uso da imagem eletronica,
o cinema expandido ¢ o cinema ampliado, o cinema ambiental, o cinema hibridizado.”
(PARENTE, 2017, p. 41)

Vou considerar este cinema expandido como um cinema em constante transito e
a mercé da imprevisibilidade do surgimento de novas midias e novas formas de
experimentacdo sensoriais. A ampliacdo espacial pode acontecer em instalacdes com
multiplas proje¢des, mas também enquanto hibridizagdo em transmissdes em tempo real
ou expansao da narrativa em outras midias num processo transmidiatico.

A imersao pode ser facilitada pela interacdo através da presenca corporal do
“participador” - nos termos de Hélio Oiticica —, mas também guiada por convengdes
particulares de outras midias, como a interatividade experimentada por interatores - como
define Janet Murray — nos games ou a exploragdo do conteudo de um webdoc. O proprio
uso de fones de ouvido ou sistema surround de alta performance para experimentar
diferentes midias vao facilitar a imersao.

Transcinemas, nas palavras de Katia Maciel, “[...] sdo formas hibridas entre
experiéncia das artes visuais e do cinema na criagdo de um espago para o envolvimento
sensorial do espectador. Representam o cinema como interface, como uma superficie em
que podemos ir através.” (MACIEL, 2017, p. 17, grifo da autora). A pesquisadora
trabalha o conceito ampliando a qualidade relacional e a quebra das molduras espaco-
temporais na constru¢do de uma “situacdo-cinema” a ser vivida.

O que nos interessa aqui ¢ a ideia de cinema como dispositivo em transito a se
reinventar, considerando um projeto de realizagdo audiovisual como um projeto de
abertura em potencial para se configurar em transcinema, tanto enquanto cinema de
experimentacdo e interatividade presencial no espago fisico numa experiéncia sensorial
imersiva, como enquanto transmidia alocando sua narrativa de forma complementar em
diferentes midias. De forma mais abrangente Jenkins (2009) se refere a nocdo de

transmidia enquanto narrativa transmidiatica da seguinte forma:

A narrativa transmidiatica refere-se a uma nova estética que surgiu em
resposta a convergéncia das midias — uma estética que faz novas exigéncias
aos consumidores e¢ depende da participagdo ativa de comunidades de
conhecimento. A narrativa transmidiatica € a arte da cria¢do de um universo.
(JENKINS, 2009, p. 49)
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Trago o conceito de transcinemas como um projeto que sustenta um ambiente
cinematografico ou filmico em transito entre diferentes midias. Tomo como exemplo de
um projeto que explora de forma mais abrangente este potencial transcinematografico ao
qual me refiro, o webdoc O Som dos Sinos, que ¢ considerado um projeto transmidia
pioneiro no uso de tecnologias interativas aliadas a divulgacdo do patrimonio imaterial
brasileiro. Considerado um caso de sucesso por especialistas e pesquisadores como Arnau
Gifreu (2019), O Som dos Sinos esta disposto em quatro canais diferentes de acesso: um
webdoc com uma navegacdo composta por hiperligagdes* que conectam diversos
conteudos multimidia relacionados ao tema (a singularidade dos toques dos sinos e a
preservagdo do oficio de sineiro); um aplicativo gratuito para celulares que oferece um
guia multimidia geolocalizado por GPS, que acrescenta outros sentidos a experiéncia de
visitagdo as igrejas documentadas; uma intervengdo publica com itinerancia pelas 9
cidades documentadas no estado de Minas Gerais, que recebem projecdes de um corte
exclusivo do "filme" em suas paredes externas; e por ultimo um filme documentario de
longa-metragem como uma espécie de sintese filmica e poética dessa cartografia sonora

e seu universo simbolico religioso.

1.4- Documentarios

Enquanto documentarista, considero que documentdrios sdo processos de
composi¢ao audiovisual que, em fricgdo com a realidade, captam imagens e sons, através
das mais variadas formas, para compor um banco de dados, que num processo de
decupagem da forma a um filme, onde ao ser exibido, a audiéncia deva pressupor na
maioria das vezes, estar diante de uma obra (subscrita como documentario)
descompromissada com a narrativa classica instituida na forma do ‘“cinema
convencional” (subscrito, provavelmente como filme de fic¢ao).

Enquanto origem, podemos afirmar que a realizacdo de Nanook do Norte (1922)
de Robert Flaherty tenha fornecido os tragos seminais que definiram as primeiras
diretrizes que levaram John Grierson a formular a ideia de documentério enquanto um
tratamento criativo da realidade. Flaherty, ao preencher seu filme Nannok do Norte com

encenacdes dramatizadas de aspectos idealizados da realidade para seu personagem, de

4 Hiperlynk (no inglés)
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certa forma, forja uma realidade procurando deixar sua obra mais deglutivel ao gosto das
audiéncias.

A defesa de um cinema utilitario e realista compromissado com uma verdade
social parece ser a grande bandeira de Grierson, que sera discutida e até combatida numa
perspectiva de representagdo no documentario, trazendo questdes éticas e estéticas da
forma documentario debatidas no cinema direto e na antropologia visual através do
cinema verdade de Jean Rouch. O personagem Nanook, mais que um sujeito social, se
revela como uma espécie de marionete manipulada ao gosto de Flaherty, a ponto de
parecer ridicularizado em algumas cenas. Sobre essa questao, Nichols (2005) formula que
a voz do documentario revela o tipo de envolvimento que o documentarista estabelece
com o mundo historico e o sujeito social representado e que muitas vezes essa postura

particular possa ser revelada sem que seu criador perceba de forma plena.

A confianga e a colaboragdo entre o cineasta e seu tema podem parecer
ameacadas, especialmente quando vistas do outro lado do abismo provocado
pelos estudos pds-coloniais, que se esmeram no exame das formas persistentes
de hierarquia nos encontros cotidianos entre pessoas de culturas diferentes.
(NICHOLS, 2005, p 74).

E nesse sentido de questionamento sobre a verdade na representagio do real e a
postura da voz no documentario que historiograficamente se desenvolve o género, tendo
como marcos principais, a teorizagdo de Diziga Vertov, com seus conceitos de Kino-
Pravda e Kino-Glas (cinema-verdade e cine-olho); o surgimento do cinema direto norte
americano, a exemplo de Robert Drew em Primary (1960), que cobre a campanha de
Kennedy a presidéncia; e do cinema verdade (cinéma vérité) de Edgar Morin e Jean
Rouch. Esse debate aponta para a dificuldade de definicdo do género e da separacdo entre
ficcdo e documentario enquanto suas convengodes técnicas. A ideia de fidelidade aos
lugares, coisas e pessoas filmadas ¢ questionada, pois as imagens sao sempre mediadas
pelo dispositivo que € capaz de produzir uma impressao de realidade. “Os problemas da
representacdo da realidade tem posto & prova a engenhosidade e inventividade dos
documentaristas.” (NICHOLS, 2005, p 21).

O fazer documental sempre foi e sempre sera campo de discussdes éticas, pois ele
ao mesmo tempo que informa, milita e permite transformar o real (RAMOS, 2013, p. 11);
e campo de discussdes estéticas, pois sua forma se espalha e se mistura com os demais
géneros cinematograficos, a ponto de Bill Nichols (2005) afirmar que “todo filme é um
documentario” no sentido em que todos os filmes se baseiam na realidade mesmo na

construcao de historias fantasticas e mundos imaginados, sendo enquanto hipdtese, as
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ficcdes “documentarios de satisfacdo de desejos” e as ndo-ficgdes “documentérios de
representacao social”.

A voz do documentario resulta de uma conjuncao que vai além da voz narrada
verbalmente e da representagdo dos atores sociais, englobando todo o conjunto de técnicas
de producdo (planejamento, filmagem e montagem) e postura do documentarista e sua
equipe. Em outras palavras, “a voz do documentario fala por intermédio de todos os meios
disponiveis para o criador”. (NICHOLS, 2005, p 76).

Esse conjunto de possibilidades de organizagdo das possiveis formas de articular
a voz no documentario ¢ sistematizado por Nichols (2005) por meio dos modos de
representacao (poético, expositivo, participativo, observativo, reflexivo e performatico).

O modo poético, recheado de impressdes subjetivas e multiplas perspectivas
espaco-temporais tem caracteristicas descoladas de uma objetividade 16gica racional na
representacdo do real, trazendo uma marca mais fragmentada na construcdo de outras
realidades documentais que “retiram do mundo historico sua matéria-prima, mas
transformam-na de maneiras diferentes” (NICHOLS, 2005, p 140)

O modo expositivo se encarrega em apresentar a realidade de forma retérica
argumentativa, lancando mao de estratégias de manutengdo de uma voz onisciente
expressa por intermédio da voice-over e legendas em primeiro plano, acompanhada por
imagens que ilustram e comprovam o que estd sendo dito, de forma objetiva. O
documentario classico Griersoniano carrega esse modo de forma predominante.

O modo observativo se vale dos avangos tecnologicos no sentido de tornar a
camera o menos visivel possivel num ato voyeuristico de observagdo dos acontecimentos
que se desdobram diante da cadmera. Esse modo que poderia representar um salto ético
com a premissa de ndo interferir na acao cotidiana nos sujeitos sociais, na verdade pode
se revelar o oposto, pois estes sujeitos ndo teriam o direito de se expressar livremente,
sendo obrigados a ignorar a presenca da equipe para satisfazer a postura imposta pelo
cineasta. No entanto, nao se pode negar a poténcia da observagdo dos fatos em seu tempo
real, em planos sequéncias que tentam flagrar uma naturalidade e intimidade que podem
se revelar nos acontecimentos em si. Porém a invisibilidade da camera e da equipe ¢
motivo de questionamento pois, € pressuposto que o acontecimento que ¢ filmado ndo
ocorreria da mesma forma se estivesse sem a presenca da camera. “O fato de que esse
debate seja insoluvel, por sua propria natureza, continua a alimentar um certo mistério,
ou inquietacdo, sobre o cinema observativo” (NICHOLS, 2005, p 153).

No modo participativo se pressupde que o documentarista, ao registrar um
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acontecimento, se relaciona com o meio em que a “cena’ se desenrola, estando em relagdo
explicita com o ator social documentado e em negociacdo sobre o controle e
responsabilidade sobre a voz do documentario. Essa relacdo de presenga do cineasta em
carne e 0sso ressalta a qualidade do encontro através de uma verdade que ndo existiria
caso a camera nao estivesse 14 documentando. “Como espectadores, temos a sensagdo de
que testemunhamos uma forma de didlogo entre cineasta e participante que enfatiza o
engajamento localizado, a interacdo negociada e o encontro carregado de emogao.”
(NICHOLS, 2005, p 162)

O modo reflexivo desvia a atenc¢ao dos didlogos entre o cineasta e os participantes
do filme para instaurar o foco na reflexdo sobre os processos dialdgicos entre o filme, o
cineasta ¢ o espectador. O modo reflexivo “estimula no espectador uma forma mais
elevada de consciéncia a respeito de sua relacdo com o documentario e aquilo que ele
representa.” (NICHOLS, 2005, p 162). Nesta modalidade, além de uma reflexdo formal,
o documentario pode também refletir sobre uma perspectiva politica, proporcionando o
estranhamento entre a forma como as coisas sdo e como elas poderiam ser.

O documentario performatico se aproxima do cinema experimental por se engajar
na composicao livre do real e do imaginario numa dimensao extraordinaria regada por
subjetividades e afetividades de forma a amplificar o tempo-espago poético em didlogo
com a realidade refletida. “Como o modo poético, o modo performatico suscita questdes
sobre o que ¢ o conhecimento.” (NICHOLS, 2005, p 169).

Nichols (2005) deixa claro que os modos de representacao nao sao regras fechadas
e que suas qualidades transitam entre si, podendo um mesmo projeto adquirir qualidades
de diferentes modos. Essa qualidade de mutacao que o documentario apresenta é substrato
instigante que o caracteriza como um espago de experimentagdo para o criador de obras
audiovisuais. Manuela Penafria (1999) em seu artigo Perspectivas de desenvolvimento
para o documentarismo, aponta essa abertura a experimentagdo enquanto qualidade

inerente ao documentario:

O documentario ¢ um género cujo maior atributo ¢ ser uma porta aberta para o
mundo, para diferentes olhares sobre o mundo, para a reflexdo sobre o mundo
e é, para quem a eles se dedica, um espacgo aberto para a experimentagdo e
exploracdo criativa. (PENAFRIA, 1999, p. 7).

A definicao de documentario segue sendo colocada a prova na medida em que se
ampliam as técnicas e tecnologias, sem esquecer do substrato fundante das estruturas que

compdem este corpo, cada dia mais mediado pelas interfaces interativas.
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1.5- I-docs e webdocs

Podemos partir da afirma¢do de que o termo webdoc simplesmente compreende
um documentario na web, e assim cairmos numa armadilha reducionista dos potenciais
comprovadamente complexos e fronteiras borradas e flexiveis que apresentam desde suas
origens, tanto no que diz respeito ao género documentario quanto a web e o universo
convergente das novas midias.

Apesar dos significativos avangos dos produtos ditos webdoc - e sua cadeia
produtiva - e da vasta contribuicdo dos estudos académicos, este termo ainda tem
apresentado dificuldades em ser comunicado com mais especificidade nos diferentes
meios de comunicagdo eletronica.

Carregando, na maioria das vezes, um rétulo de novidade, o webdoc € um termo
em construcao e ainda ¢ comunicado em defini¢cdes bastante generalistas como podemos
perceber a partir de uma busca em sites ndo especializados e nas plataformas Google e
YouTube — dentro dos limites do que se tem produzido e traduzido para a lingua
portuguesa — sugerindo que webdocs sao documentarios de duragdo livre, disponiveis na
internet, assistidos em diferentes janelas (computador, smartphone, smart tv, etc), que
podem ser produzidos por qualquer individuo através de ferramentas de captacao e edi¢ao
disponiveis.

Se considerarmos a diversidade de projetos desenvolvidos em diferentes partes do
mundo e as reflexdes tedricas empreendidas em pesquisas académicas em torno do
webdoc, podemos perceber que o termo se desdobra em multiplas possibilidades,
construindo um panorama diverso e at¢ ganhando um status de “género independente”
(GIFREU, 2011), que converge documentario e novas midias, se referenciando “nas
teorias do documentario, das narrativas interativas digitais (IDNs) e no campo do
documentario interativo” (LEVIN, 2016, p. 4).

Procurando caminhar no sentido de uma defini¢do para webdoc, podemos tomar
como base inicial a distin¢ao, apontada por Gaudenzi (2013), entre documentario linear

e documentario interativo:

A diferenga fundamental entre um documentario linear ¢ um interativo nao ¢
a passagem da tecnologia analdgica para a digital, mas a passagem da narrativa
linear para a interativa. Tanto o documentério linear quanto o interativo tentam
dialogar com a realidade, mas as midias que utilizam permitem a criacdo de
produtos diferentes. Se o documentario linear exige uma participacdo cognitiva
de seus espectadores (o ato da interpretacdo), o documentario interativo agrega
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anecessidade da participagao fisica (decisoes que se traduzem em um ato fisico
como clicar, mover, falar, comentar etc.). Se o documentario linear for baseado
em video ou filme, o documentario interativo pode usar qualquer midia
existente. Se documentarios lineares sdo vistos em uma tela, documentarios
interativos podem ser vistos, ou explorados, em movimento no espago fisico
ou aumentado (usando plataformas moveis como telefones celulares,
computadores portateis ou tablets). E se o documentario linear depende das
decisdes de seu cineasta (tanto na filmagem quanto na edi¢do), o documentario
interativo ndo tem necessariamente uma demarcagdo clara entre esses dois
papéis. (GAUDENZI, 2013, p 32, Tradugdo nossa)’

Compactuo com Manuela Penafria (2014) a ideia de que o termo documentario
nao possua um significado estavel e delimitado, sendo entdo algo que nao se define, mas
que se experimenta. Os webdocumentarios seriam, entdo, uma das mais recentes
experimentacdes do género documentario, "[...] que surgem numa moldura de tecnologia
exacerbada, onde os meios sdo cada vez mais interativos, ndo-lineares e, acima de tudo,
personalizaveis." (PENAFRIA, 2014, p. 151).

O desenvolvimento tecnoldgico tem caminhado no sentido do apagamento da
consciéncia do dispositivo. Na medida em que, a cada dia que passa, as telas e os
ambientes digitais vao ficando mais presentes nos momentos do cotidiano, mais a
realidade vai naturalizando essas telas - e os movimentos fisicos solicitados pelas
interfaces interativas vao se dissolvendo no cotidiano em experiéncias cada vez mais

imersivas.

A imersdo experimentada é uma combinagdo de varios fatores onde a interface
da obra e o empenho e capacidades do utilizador convergem. Na interface, as
diferentes possibilidades de interatividade séo absolutamente fundamentais na
fluidez, facilidade de acesso e controle dos contetidos que estimulam e
conduzem o utilizador. (PENAFRIA, in FIDALGO ¢ CANAVILHAS, 2014,
p 155)

Podemos dizer que, quando experimentamos um webdoc, estamos
experimentando uma realidade trabalhada criativamente, como uma hipernarrativa no

sentido de apresentar possiveis percursos em potencial, agrupados num banco de dados.

3> No original: “The fundamental difference between a linear and an interactive documentary is not the
passage from analogue to digital technology but the passage from linear to interactive narrative. Both linear
and interactive documentaries try to create a dialogue with reality, but the media they use afford the creation
of different products. If linear documentary demands a cognitive participation from its viewers (the act of
interpretation), the interactive documentary adds the demand of physical participation (decisions that
translate into a physical act such as clicking, moving, speaking, commenting etc...). If linear documentary
is video, or film, based, interactive documentary can use any existing media. If linear documentaries are
viewed through a screen interactive documentaries can be viewed, or explored, on the move in physical or
augmented space (using mobile platforms such as mobile phones, portable computers or tablets). And if
linear documentary depends of the decisions of its filmmaker (both while filming and editing), interactive
documentary does not necessarily have a clear demarcation between those two roles” GAUDENZI, 2013,

p 32).
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Quando nos propomos imergir num webdoc, precisamos aceitar o convite a exploragao
da obra e, portanto, suas convengdes. Por sua vez, estas convengdes ou “regras” devem
ser trabalhadas de forma a tornar “prazeroso” o caminho a ser percorrido pelo interator
(termo que tomo emprestado de Janet Murray (2003) para designar o usuario® das
narrativas digitais interativas).

Levin (2013), observando a producdo de webdocs nas instancias pioneiras, do
canal ARTE, do 6rgdo governamental NFB e do festival IDFA sugere uma defini¢ao

baseada no mapeamento geral das caracteristicas de algumas dessas obras:

(...) o webdocumentario ¢ um documentario interativo e multimidiatico
distribuido na Internet. Ele ¢é feito de diversos materiais como texto,
ilustragdes, filme e fotografias e sua narrativa € posta de forma néo linear com
varios percursos a serem acessados on-line segundo a escolha individual de
cada espectador ao acessar o contetido disponivel. Suas narrativas oferecem
caminhos compostos de pequenas historias que podem ser constantemente
reordenadas e ligadas, de forma que um mesmo webdoc pode ser assistido e
explorado diversas vezes a partir de topicos que vao desde “personagem” ou
“tema” a “ponto geografico”, por exemplo. E também um produto que pode
somar varios outros produtos na sua composi¢do. Um filme pode estar atrelado
a um blog, mapas, textos informativos e experimentos em andamento
colaborativos ou ndo. A participagdo do espectador pode ser solicitada em
comentarios ou num convite a fazer parte do projeto enviando materiais
pessoais. Sua identidade virtual sediada em redes sociais como o Facebook ou
o Twitter pode ser acionada permitindo outros recursos. E claro, ha webdocs
que contam com a participagdo do espectador-usuario para adicionar contetido
aumentando a base de dados do projeto. (LEVIN, 2013, p 84-85)

Para Gifreu (2013) a interatividade num webdoc pode se configurar de forma
semifechada (a navegacdo ndo altera o conteudo da obra), semiaberta (durante a
navegacdo o interator pode acrescentar conteudo, porém sem mudar a estrutura do
projeto) e completamente aberta (quando a navegacdo pode transformar a estrutura
narrativa). Gaudenzi (2013) se refere a webdoc como um documentério interativo
hipertextual onde a exploragdo acontece em uma base de dados fechada, podendo fornecer
uma estrutura reativa (quando para cada input ha apenas um output) ou uma estrutura
interativa (na medida em que um input apresenta mais de uma possibilidade de output).

Por hora, dentro das fronteiras que possam abarcar as obras abordadas nesta
pesquisa, podemos definir que o webdoc ¢ um documentario interativo, hipertextual,
multimidia (com vocagao transmidia), narrativa multiformato, alocado em ambiente
digital online; e herdeiro da tradigdo estética do documentério - carregando entio consigo,

um suposto compromisso de exercer uma asser¢ao sobre o mundo real, se valendo de um

% 0 termo usudrio e interator serdo utilizados, aqui, de forma analoga.
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conjunto particular de técnicas de abordagem (que tendem a opacidade do dispositivo) e
representacdo do sujeito social de forma a comunicar que, o que é visto ¢ mais um
documento criativo do real (uma nao-ficgao, na maioria das vezes, reivindica o status de
narrativa factual sobre a realidade) do que uma representacdo categoricamente
ficcionalizada com fatos e personagens criados a partir da imagina¢d@o em parceria com
as leis e fatos da realidade (a ficcdo é marcada pela transparéncia do dispositivo e criagao
narrativa que privilegia a imaginagao sobre a realidade). No entanto, devemos reconhecer
que na pratica, a fic¢do e a ndo-ficcdo ou documentério tem se hibridizado e borrado suas

fronteiras em diversas cinematografias.

1.6- Didlogos entre interface e interaciio e narrativa no webdoc

Podemos observar que a palavra interatividade costuma aparecer em destaque
quando procuramos levantar definigdes para o género webdocumental, a exemplo dos
apontamentos expostos acima em Gaudenzi (2013), Gifreu (2011 e 2013) e Levin (2013
€ 2016). Como veremos mais a frente - no capitulo 2.1 - Contribui¢des para categorizagao
e analise de webdocs interativos - a questdo da interatividade realmente protagoniza boa
parte das discussOes sobre o tema, inclusive se desdobrando em categorizagdes como os
quatro modos de interagdo de Aston e Gaudenzi (2012).

Me parece que a insistente e importante pergunta "Como ou que tipo de
interatividade acontece num webdoc?" esta intrinsecamente ligada a outra pergunta
fundamental: "Por meio de que veiculos a interatividade nos comunica?" ou "O que
suporta a interatividade para que ela possa acontecer?". Nesses termos, me parece
indispensavel pensar nessa aproximacao entre estas duas dimensdes da interatividade: de
um lado a a¢do interativa em si (o resultado em potencial do processo dialogico de
pergunta e resposta); e de outro, 0 meio que suporta esse processo de comunicagdo - o
que chamaremos aqui de interface.

O termo interface tem abrangéncia complexa, mas de forma simplificada pode ser
sindnimo de conexao, porta, passagem ou troca de algum tipo de informagao, impulso ou
comando.

Em ecologia poderia se referir talvez as areas de transi¢do/interacao entre dois
ecossistemas interdependentes.

De forma geral na ciéncia da computagdo a interface se refere a interconexdes,

fisicas e/ou logicas, entre dois dispositivos sejam hardwares (componente fisico) ou
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softwares (componente logico) facilitando a comunicagdo entre eles e os usudrios na
realizacdo de determinadas aplicacdes.

A interface pode estar mediando a comunicagao entre um usuario € um programa
através de dispositivos fisicos (mouse, teclado, monitor), elementos visuais (icones,
imagens), menus e textos (caixas de didlogo, informacgdes escritas) ou codigos de
comando (interagdo entre aplicagdes ou entre aplicagdes e usuario).

Gosto do exemplo disposto na introdugdo ao conceito de interface do utilizador
(GUI - Graphical user interface) na Wikipédia que diz:

Para trabalhar com um sistema, o utilizador precisa ter controle do sistema para
acessar seu estado atual. Por exemplo, quando dirigindo um carro, o motorista
utiliza o volante para controlar a dire¢@o do veiculo e os pedais de marcha, freio
e aceleragdo para controlar a velocidade. O carro fornece ao motorista sua
velocidade atual no velocimetro. A interface do utilizador do veiculo sdo todos
os instrumentos que o motorista tem acesso para poder dirigir o veiculo.
Enquanto o volante e os pedais sdo dispositivos de entrada, o painel constitui
um dispositivo de saida do sistema. (WIKIPEDIA)

Esse espaco de interacdo (humano-maquina / humano-computador) pode ser
denominado como a interface de usuario (ou do utilizador - no portugués europeu),
configurando uma linha de mao dupla: 1. de entrada, ag¢do (input do usuario) onde o
usuario executa comandos a partir de tomada decisdes objetivas ou aleatdrias,
manipulando o sistema (exercendo controle sobre a maquina); e 2. de saida, reacdo
(output da midia) quando o sistema responde o comando do usuario, desencadeando
processos ¢ exibindo informagdes. Como, ja mencionado aqui, Gaudenzi (2013),
problematiza a interatividade em webdocumentarios hipertextuais, apontando que quando
um input tem capacidade de oferecer apenas uma possibilidade preestabelecida de output
estamos nos referindo a uma estrutura reativa. Ja quando um input provoca aberturas para
mudanga em algum ponto da estrutura em tempo real, estariamos diante de uma estrutura
interativa. Sobre esse fator - reatividade versus interatividade - onde estamos pondo em
questdo o potencial de agenciamento ou sensac¢do de agenciamento (usuario sobre sistema
com sua estrutura narrativa), Janet Murray (2003) pondera alertando para o fato de que,
mesmo quando estamos diante de uma estrutura reativa ramificada, com nos bifurcados
ou mesmo entre pontos com possibilidade de seguir por um tinico caminho, pode haver a
impressao de que estamos de fato operando um ambiente que responde aos nossos inputs,
produzindo conteudos que preenchem a narrativa ao qual estamos procurando nos engajar
enquanto exploramos o produto. Nesses termos, podemos sugerir que a narrativa - € seus
aspectos ludicos e estéticos - somada a relevancia do tema e interesse do usuario se

encarregam, em certa medida, de nos convocar ao engajamento.
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Levantamos, entdo, aspectos ligados a: 1. historia/tema, 2. narrativa/linguagem,
3. interatividade/sistema (processos binarios de comando) 4. interface/suporte.

Considerando tais aspectos em prol da compreensao da génese da criagao de um
webdoc, podemos entdo de forma compartimentada, destrinchar este percurso, propondo
que, seminalmente, ele inicia-se - dentro de um processo fenomenologico - com a chegada
do tema incorporado a histéria a ser contada/comunicada. Por sua vez, a historia e a
tematica podem ser definidas a partir de uma infinidade de fatores que envolvem toda
uma trama complexa de processos cognitivos e comunicativos, podendo ser
desencadeado por um ou mais fatos da "realidade", acessados através da experiéncia
vivida ou de informacdes acessadas por diferentes meios comunicacionais, sejam eles
quais forem. Fatores, entdo, que definem uma histéria (argumento), um tema e certa
expectativa narrativa e/ou estética.

Num segundo momento o artista ensaia - em seus pensamentos, oralidades e
escritas em suportes fisicos ou digitais (considerando o "Texto" desta escrita, aqui, como
composi¢ao em diferentes meios, desde manuscritos, rascunhos graficos e técnicos,
fotografias e material audiovisual) - formas de acessar o tema, depurando a ideia em
possibilidades narrativas e estéticas. Como desencadeamento desse processo o artista
pode chegar tanto a conclusdo de que a abordagem narrativa/estética imaginada deva ser
disposta em formatos interativos como o webdoc, ou ndo - dispondo a narrativa de outras
formas, em outros suportes e linguagens, consideradas ou ndo interativas, lineares ou nao
lineares.

Uma tendéncia coerente seria que, se a abordagem definida se propde a mergulhar
mais fundo no extenso material bruto apurado, as linguagens hipertextuais ofereceriam
mais recursos e possibilidades. Mediante uma escolha pautada, entdo, pela necessidade
do projeto - aspecto narrativo-estético - € ndo apenas por um capricho alegoérico ou
escolha forcada, o artista toma uma decisdo. Caso a escolha apontada pelo projeto seja
por exemplo: um webdoc, a historia a ser contada passaria a se valer das affordances’
(caracteristicas inerentes e reconheciveis intuitivamente neste meio digital) proprias dessa
linguagem, estando potencialmente por sua vez a narrativa, apta a acionar uma
determinada narratividade que se utiliza de processos interativos oriundos do ambiente
digital on-line. Por ultimo, esta interatividade estaria acessivel ao interator por meio da

interface.

Janet Murray (2003) se refere as affordances como sendo as propriedades funcionais de objetos ou ambientes que permitem certos usos no
campo da interagdo humano-computador.
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Vale ressaltar que em todas as etapas descritas acima, questdes de contexto
(histdrico, geografico, politico e ideologico) e de acesso aos meios de produgdo, estdo a
atravessar este processo. Para ser mais categorico, ¢ bom pontuar também que o artista
em seu ato criador, carrega em si um corpus que traz uma singularidade (uma identidade
em constante processo) que representa uma interagdo mutua entre sua personalidade e o
contexto em que vive, onde a histéria/tema, a narrativa/linguagem, a
interatividade/sistema e a interface/suporte se retroalimentam na producdo da obra
webdocumental. Concentrando-se inicialmente na tarefa de identificar possibilidades
interativas, trago abaixo um debate levantado por Alex Primo (2008) acerca dos tipos de
interagdo, antes de convocar ainda neste capitulo apontamentos sobre a interface - veiculo
que suporta essa interatividade convocada pela narrativa. Nos capitulos subsequentes
daremos prosseguimento ao aprofundamento do debate sobre aspectos que habitam os
universos de atravessamento desse processo, puxados aqui por meio de noc¢des de
singularidades, resisténcia e espacos de aprendizagem.

Para Alex Primo (2008) o termo interatividade em ambientes informaticos denota
certa imprecisdo, se apresentando como um conceito impreciso e escorregadio. Se
baseando em discussdes entre Arlindo Machado e Raymond Williams, Primo (2008) nos
fornece um panorama que aponta para o debate da distin¢do entre o que ¢ meramente
reativo e o que ¢ potencialmente interativo, nos fornecendo material (sem a pretensao de
um "postulado fechado e acabado") para a formulagao de duas possibilidades de interacao
(Interagao Mutua e Interacao Reativa), discutidas em seis dimensdes (Sistema, Processo,
Operagdo, Fluxo, Throughput, Relagdo e Interface) ao qual exponho de forma

pormenorizada no Quadro 1:

Quadro 1 - Quadro de interacdo reativa x interagao mutua de Alex Primo

Dimensdes

Interacao Mutua

Interacdo Reativa

Sistema: um
conjunto de objetos
ou entidades que se
inter-relacionam
entre si formando
um todo.

Aberto.

Um todo global.

Agentes inteligentes.

Voltado a evolugdo e
desenvolvimento.

Elementos interdependentes. Quando
um elemento € afetado, o sistema se
modifica.

O contexto influencia o sistema.
Principio da equifinalidade.

Fechado.

Relagdes lineares e unilaterais.
Reagente com pouca ou nenhuma
condi¢do de alterar o agente.

O contexto ndo ¢ percebido e portanto
ndo pode ser influenciado pelo
sistema.

Sem trocas com o ambiente ndo evolui.
Sem equifinalidade.

Processo:

Negociagdo.

Relagdo de um certo estimulo e de uma
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acontecimentos que
apresentam
mudangas no tempo.

Resultados sempre imprevistos.
Constante redefinicao.

determinada resposta.

Operacdo: a relagdo
entre aacdoea
transformagao;

Acdes interdependentes

Cada agente, ativo e

criativo € influenciado e influencia o
comportamento do outro e do
ambiente.

Acao e reacgao.
Hierarquia.
Um polo age e o outro reage.

Fluxo: curso ou
sequéncia da relacdo.

Dinamico.
Em desenvolvimento.

Linear.

Predestinado.

O usuario circula por perguntas que
foram feitas antes de sua chegada na
interacdo, e obtém respostas que foram
emitidas antes mesmo desse
relacionamento se estabelecer.

O Processo.

Throughput: o que Interpretagao. Reflexo ou automatismo.

se passa entre a Sem interpretagdo aos estimulos.
decodificagdo ¢ a Falsa aparéncia interpretativa.
codificagdo (inputs e

outputs)

Relagdo: as trocas Negociada. Predeterminada.

entre elementos ou Relativismo. Objetivismo.

subsistemas. A relaggo vai sendo definida durante | Logica.

Sucessdo temporal de causa e efeito.

Interface: superficie
de contato,
agenciamentos

de articulag@o,
interpretacao e
tradugado.

Virtual (complexo, problematico).
Interagdo com um ou mais agentes
inteligentes e criativos, resultando
em atualizac¢des do sistema.

Potencial.
Inspira um pseudomovimento,
um falso movimento do possivel.

Fonte: Primo, 2008.

Chegando aqui, podemos perceber como ¢ inevitavel a aproximagao entre termos
interface e interatividade quando falamos de produtos do meio digital como i-docs,
webdocs, webfilmes, games ou qualquer tipo possivel de plataforma audiovisual
interativa. A rigor, nos termos de Primo (2008), podemos concluir que tanto o webdoc
como até os games, como conhecemos, se encontram "ainda" dentro das possibilidades
da interagdo reativa; estando a seara da interacdo mutua reservada a produtos associados
ao que vou chamar, por hora, de agentes inteligentes ou inteligéncias artificiais. Proponho
entdo garimpar apontamentos para um olhar mais atento sobre a interface contemporanea,
sem perder de vista sua relacdo com essas duas dimensdes da interatividade.

Seguindo procurando entender melhor como podemos nos localizar entre
possiveis tipos/modos de interface, em paralelo aos possiveis modos de interagdo

[inicialmente me referindo aos dois modos descritos no Quadro 1, mas posteriormente
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aos quatro modos de interagdo de Aston e Gaudenzi (2012), posto mais a frente no
capitulo 2.1 - Contribui¢des para categorizagdo e analise de webdocs interativos] lango
mao da obra de Steven Johnson (2001) "Cultura da Interface - Como o computador
transforma nossa maneira de criar e comunicar" em busca de um percurso historiografico
e conceitual que possa fornecer os subsidios para tal empreitada.

Johnson (2001) entende as interfaces digitais ndo apenas como espagos
mediadores, mas sim como ambientes complexos que se configuram a partir de metaforas
que organizam e gerenciam a informacao no espago-informacao, através de sua "arte de
representar zeros e uns numa tela de computador" (JOHNSON, 2001, p. 9). No entanto,
o autor pensa a interface de forma mais abrangente, para além do universo digital,
proclamando os atravessamentos desta, com fendmenos culturais e historicos, apontando,

por exemplo, a presenga e o desenvolvimento da interface na arquitetura e na literatura.

No sentido mais simples, de manual, diriamos que a interface consiste em clicar
um mouse em certos objetos para ativa-los, clicar em dire¢des para mové-los,
clicar e arrastar para interagir com eles. Sem duvida ¢ disso que se trata. Mas
minha definicdo, a definicdo que se estende por todo Cultura de interface,
pressupoe que a interface é na realidade todo o mundo imaginario de alavancas,
canos, caldeiras, insetos ¢ pessoas conectados - amarrados entre si pelas regras
que governam esse pequeno mundo, isso, para mim, ¢ uma interface em seu
modo de arte elevada (JOHNSON, 2001, p 10).

A interface seria - para além desses clics - uma metafora ao processo de imaginar
o mundo através da organizagdo espacial. Da mesma forma que catedrais goticas
representavam o inimaginavel reino dos céus para os cristdos - num tempo ainda de
massas iletradas; a interface digital contemporanea corporifica a complexa trama de zeros
e uns dos sistemas, em imagens compreensiveis aos seus interatores, inclusive os nao
letrados nas linguagens de programac¢ao informatica.

Podemos conceber uma primeira metafora para a interface digital, simplesmente
representada a partir de um espago de dados ou espago-informagdo? Talvez sim para
"iniciados" e especialistas. Como podemos perceber voltando para a década de 1970,
momento ainda seminal para o computador, sabemos o que as limitagdes de
armazenamento e processamento de dados puderam oferecer enquanto interface: linhas
de comando de caracteres (letras, nimeros e simbolos combinados) num monitor
esverdeado. Nesses termos - considerando o senso comum dos potenciais usuarios da
interface - me parece extremamente dificil conceber uma metafora compreensivel para

esse tal espaco-informagdo, sendo ele composto por uma rede sistémica de informagao,

entre homens e maquinas, carente de forma, assim como o desconhecido parece nos
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provocar o debate em busca de se tornar conhecimento-forma. No entanto, entre as
décadas de 1970 e 1980 com o desenvolvimento da interface grafica visual se consolidou
a ideia de que se poderia representar graficamente o que se quisesse na tela de um
computador. Lembrando aqui que a literatura ja nos vinha fornecendo subsidios para se
imaginar espagos analogos - semelhantes ao espaco-informagao - como o banco de dados
capaz de conter todas as obras literarias possiveis dentro da realidade inerente a Biblioteca
de Babel de Jorge Luis Borges, podendo ser, de forma mais abrangente, interpretada como
uma metafora para a sociedade da informacao ao qual vivemos hoje.

O primeiro grande marco do desenvolvimento da interface grafica do usuario
(GUI) foi sem duvida a metafora do desktop (area de trabalho) - desenvolvida
inicialmente pela Xerox PARC® e popularizada a partir do langcamento do Apple
Macintosh em 1984. A metafora do desktop - "olhe e sinta" - interferiria ndo apenas na
nossa percepcao do espago-informagdo, mas também na nossa percepcao dos ambientes
e objetos do mundo real. "Nao havia uma palavra para definir a sensibilidade visual de
um computador porque até aquela altura os computadores ndo tinham possuido
nenhuma." (JOHNSON, 2001, p. 45)

A metafora do desktop nasceu acidentalmente - apenas como uma analogia a ser
descartada - na resolucdo para um outro problema: a implementagdo das janelas, que de
inicio pareciam desajeitadas, disputando espago na tela sem se sobrepor. A solugdo

encontrada pelo pesquisador Alan Kay da Xerox PARC foi:

"(...) conceber a tela como uma escrivaninha, ¢ cada projeto, ou parte de
projeto, como papéis sobre a escrivaninha. Era a metéafora original do
desktop. Como se estivéssemos trabalhando com papéis de verdade, aquele
com que estariamos lidando num momento dado ficava em cima da pilha.
(JOHNSON, 2001, p 43)

O paradigma da metafora do desktop opera se fazendo valer de nossa memoria
espacial. Nao ¢ atoa que ao longo do desenvolvimento da interface grafica contemporanea
0s sistemas operacionais em sua sucessao de versdes, seja Mac ou Windows insistiram
em procurar manter as coisas ancoradas em um lugar (barra de menu nos cantos, a
localizacao dos icones no desktop a exemplo da lixeira, etc).

Mas se a organizagdo espacial do desktop se mostrou tio eficiente sobre a

organizacdo textual das linhas de comando - provando que assim como as catedrais

8 Com sede em Palo Alto, Califérnia, nos Estados Unidos, a Xerox Palo Alto Research Center (PARC) foi
uma importante divisdo de pesquisa e inovagdo da Xerox Corporation, responsavel pelo desenvolvimento
das primeiras interfaces graficas de usuario (GUI).
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gbticas conseguiam sintetizar o espirito das escrituras sagradas para seus suditos
convertendo palavras em arquitetura, seria também mais facil para os inferatores do
computador se utilizar de sua memorizacao visual para se localizar em meio ao
"inconcebivel" espaco de bits - porque a metafora da janela se sobressai, ja que esta, com
sua flexibilidade, ndo se funda em termos espaciais numa localiza¢do fixa, ganhando
inclusive mais poténcia ao ser arrastada e maleada? Talvez porque a janela se apresente
como uma ferramenta capaz de ver esse espaco-informacdo com profundidade e para
além da tela. Podendo aproximar-se como um microscopio ou distanciar-se para alcangar
uma visdo do todo.

E interessante observar que mesmo com esse potencial de localizagio visual de
nossos arquivos, provocado pela metdfora do desktop e ampliado pelo uso das janelas,
costumamos pensar neles de forma textual (titulo e contetido). Outra qualidade das
janelas, ¢ a possibilidade de realizacao de multiplas tarefas ao mesmo tempo. Lembrando
que essa qualidade desperta certo receio pelo fato de que, se realizamos multiplas tarefas,
estamos dispersos com risco de se perder entre as demandas. Porém esta desconfianca
nao se funda na pratica, pois desconsidera o fato de que a qualidade de realizar multiplas
tarefas € algo reconhecido como natural para o comportamento humano, pois nos dias de
hoje quem nunca preparou um almog¢o enquanto cuidava das criangas e atendia uma
ligacdo no telefone celular apoiado pelo ombro. Podemos afirmar que, de certa forma, a
metéafora da janela representou uma libertagdo em relacao a interface - pré-desktop - de
linha de comando de sistemas como o MS-DOS, onde tinhamos sempre que digitar uma
porcao de caracteres para realizar tarefas simples como localizar um arquivo, sendo entdo
possivel realizar apenas uma tarefa de cada vez.

Hoje parece inconcebivel pensar na interface sem janela. Até o nosso
indispensavel navegador se apresenta como uma derivagdo da janela, capaz de traduzir o
espago invisivel da web. Essa metafora se tornou tao forte que podemos dividir a histéria
da interface em "pré-janelas" e "pos-janelas", porém temos que reconhecer que ela
permanece quase que inalteravel desde seu revolucionario sucesso com o MacOs Classic
de 1994 e o Windows 95.

A metafora da janela representou a possibilidade de enxergar o espago-informacao
com mais clareza, mas o hiperlink ou simplesmente /ink - enquanto hiperliga¢des do
hipertexto - nos permitiu costurar os emaranhados elementos desse mundo de uma forma
mais coerente. O hiperlynk contribui para se pensar o mundo on-line de forma

revolucionaria, expondo as conexdes entre os diferentes pontos que constituem as
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diferentes itinerancias da jornada do interator. Esses varios destinos ndo sdo fortuitos,
mas sim ligados por diferentes vinculos de associacdo e interesse. Steven Johnson (2001)
dispensa especial atencdo sobre o potencial criativo do hiperlynk, apontando que "Na
terminologia da linguistica, o link desempenha um papel conjuncional, ligando ideias
dispares em prosa digital." (JOHNSON, 2001, p. 88). O autor cita, por exemplo, como
Charles Dickens utiliza os /inks em seus romances, onde suas personagens atuam ligando
semelhangas entre rostos misteriosos, fatos e lembrancas em busca de ordenar uma logica
que quando estabelecida denota sentido de conclusdo a narrativa.

Diante da crise da imaginagdo contemporanea gerada pelos excessos de
informagao que nos interpelam em praticamente qualquer momento e lugar, podemos nos
inspirar nas personagens de Dickens e utilizar a interface contemporanea como "antidoto
(...) na tentativa de subjugar toda essa complexidade prolifica para dar-lhe coeréncia".
(JOHNSON, 2001, p. 91) Dessa forma o hipertexto, figura como uma interface de
resisténcia, com o potencial de nos servir, ligando documentos que partilham semelhantes
qualidades semanticas. Lembrando que em sua jornada o interator deve ser ativo, se
colocando bem mais como um "desbravador de trilhas" que um passivo "navegador
desgovernado". Estabelecendo relagcdes renovadas de elementos antes separados, o
interator contribui para a abertura de novas trilhas, que ilustram muito mais um ambiente,
que uma narrativa propriamente dita. O leitor do hipertexto, reivindica sua posi¢ao
autonoma, reconhecendo que mesmo num texto linear "fechado",
este ja portava potencial para uma certa revolta onde em seus processos imaginativos e
interpretativos liam "para além do texto" - talvez nos termos de Roland Barthes -
proclamando "A morte do autor" onde o ambiente se sobrepde ao argumento ¢ a liberdade
mutante sobre a coeréncia narrativa.

O link é a primeira nova forma significante de pontuagdo a emergir em
séculos, mas ¢ s6 um sinal do que esta por vir. O hipertexto, de fato, sugere
toda uma nova gramatica de possibilidades, uma nova maneira de escrever
e narrar. (...) Mais que qualquer outro elemento de interface, o link pertence
as periferias culturais, ndo aos conglomerados high tech. JOHNSON, 2001,
p 87)

A navegac¢ao no ambiente hipertextual da web pode parecer ainda desconcertante
quando nos sentimos perdidos em suas entranhas, mas acredito que com o
amadurecimento da pratica em si - de navegar por meio da interface digital - vamos cada
dia mais nos aclimatar ao jeito meio solto de suas vias. "Os links de hipertexto sdo
supostamente um artificio de narragdo, mas seu uso mais intrigante veio a ser mais

sintatico, mais proximo do modo como usamos adjetivos e advérbios em nossa linguagem
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escrita." (JOHNSON, 2001, p. 100-101) A tendéncia ¢ ampliar sua metafora para além
das ideias micro sintaticas, conquistando espago numa nog¢ao mais macro de um ambiente
narrativo.

O hipertexto ¢ parte indissocidvel da interface digital contemporanea e da mesma
forma podemos considerar toda a dimensdo textual desta interface - reconhecendo
primeiro que o computador também mudou nossa forma de conceber e escrever nossos
textos. Em meio as metaforas espaciais e aos "traumas pos linha de comando" o papel do
texto parece fadado a uma qualidade secundaria, porém a palavra nunca pdde estar
ausente - tanto na era da linha de comando, quanto da era das interfaces gréaficas.

Para além da funcdo acessoéria o texto aparece como protagonista quando o
assunto ¢ gerenciamento de informagdes, pois toda a 16gica de automagao programada ¢
processada a partir de comandos e referéncias numéricas e textuais com binada com
alguns simbolos e pontuagdes, e portanto gira em torno de questdes ndo s6 matematicas
mas também semanticas; e nesse sentido JOHNSON (2001) vai além e nos desafia a
imaginar um desenvolvimento de processamento de dados capaz de apurar respostas
baseadas em estatisticas e comparagdes entre documentos, a ponto de revelar informagdes
ndo apenas semanticas mas também estilisticas.

Johnson (2001) sugere a implementacdo de uma interface semantica inteligente -
além da logica espacial - para gerenciamento de arquivos; e imagina um perturbador
sistema de gerenciamento semantico que tomaria decisdes baseado em categorias
programadas que desencadeariam decisdes mais criticas a cargo da maquina que por sua
vez poderia, por exemplo, organizar, atualizar e até deletar nossos arquivos a partir de
analises proprias. Nesse ponto, temos que reconhecer que estamos indo além de uma
interface baseada em padrdes textuais ou espaciais e enveredando para o ultimo e mais
complexo implemento da interface digital contemporanea - os agentes inteligentes.

J& que a partir da metafora da interface grafica ficou subentendido que o
computador poderia copiar praticamente tudo, entdo porque nao copiar o ser humano, ndo
s6 em nivel fisico e simbolico, mas também em nivel sensivel e subjetivo? A literatura e
o cinema de fic¢do cientifica t€ém nos mostrado, de forma extensa, um panorama distopico
- alerta de perigo - quando o assunto ¢ confundir maquinas com humanos, a exemplo de
obras como O homem da areia de E. T. A. Hoffmann, Neuromancer de William Gibson,
Blade Runner de Ridley Scott, Matrix de Lilly e Lana Wachowski e mais recentemente a

série inglesa Black Mirror criada por Charlie Brooker para a NetFlix.
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As "entidades digitais antropomorfas" dotadas de personalidade, vocacdo a
aprendizagem e senso de humor, vem sendo imaginadas num passado longinquo, mas a
possibilidade de realizagdo e comercializagao destes "produtos" € coisa dos nossos dias.
Esses agentes nem sempre assumem uma personificacdo (humano, animal, robd, objeto
animado), se manifestando em diferentes formas, como a de um navegador, aplicativo,
painel de um veiculo ou caixa de som inteligente. O fato € que ja convivemos entre alguns
protétipos de agentes inteligentes a servigo de empresas de diferentes tamanhos e
naturezas, incluindo principalmente as grandes techs como acontece, por exemplo, em
projetos de assistentes pessoais (como o Google Assistente, a Siri da Apple e a Alexa da
Amazon), atendentes virtuais (como encontramos em instituicdes bancarias, empresas de
telecomunicacao, etc), servicos de streaming de musica (como Deezer e Spotify), video
(YouTube) e as ditas inteligéncias artificiais que negociam informagdes de seus usuarios
e regem redes sociais (plataformas de busca como Google, sites de vendas como Amazon
e MercadoLivre e redes como FaceBook, Instagram e TikTok).

Esses agentes podem atuar em diferentes estagios de controle, desde os de
manipulagdo direta - ao qual ja estamos habituados a operar nas interfaces graficas
contemporaneas; € at¢ em meios de comunicacdo mais antigos, através de dispositivos
como o telefone e o controle remoto da tv ou videocassete - até os de manipulagdo
indireta, através de automagdes que assumem parte do controle das agdes a partir de

programacdes, que solicitam padrdes ao usuario ou que os colhem ao seu bel prazer.

Como o nome sugere, os agentes sdo delegados, representantes. Fazem
coisas para nos. (...) um agente de software pode ser um grande alivio, mas
isso tem um preco. O controle tatil, imediato da interface tradicional, da
lugar a um sistema mais obliquo, em que nossos comandos sdo peneirados
através de nossos representantes, como numa burocracia do desktop.
(JOHNSON, 2001, p 136)

Para Johnson (2001, p. 135 e 136) estes agentes podem ser divididos em trés
classes: o agente "pessoal", o agente "viajante" e o agente "social", onde cada um deles
implicaria numa abrangéncia diferente de interagdo entre homem-computador. Essas
classes estdo ligadas mais a um comportamento subjacente do que a representagdo

superficial do proprio agente.

Alguns s3o misantropos e sicofantas: instalam-se no disco rigido do nosso
computador e 14 ficam para sempre, espionando nosso comportamento e
ajudando quando tém uma chance. Outros sdo turistas em tempo integral,
vagando pela Internet em busca de informacdo e s6 voltando para casa
quando tém novidades para contar. Alguns agentes sdo extrovertidos;
compilam dados relevantes para nos conversando com outros agentes,
trocando historias e recomendagdes. (JOHNSON, 2001, p 135)
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A interface grafica contemporanea vinha trabalhando essencialmente no desafio
de dotar seus usuarios com um poder imediato, como um controle tatil, ou extensores
tecnoldgicos do corpo nos auxiliando a nos tornarmos mais habeis. No entanto, esse novo
paradigma vem contrariar esta logica vigente dando maior controle as nossas maquinas
ao invés de nos.

O musico e cientista da computac¢do, conhecido como um dos precursores da
realidade virtual, Jaron Lanier tem sido uma das pessoas mais influentes da
contemporaneidade quando a questdo ¢ a critica aos fenomenos culturais que podem ser
desencadeados pelos agentes inteligentes. Porém ¢ bom deixar claro a quais agentes que
as criticas de Lanier se dirigem. O agente pessoal por exemplo, regido por padrdes
configurados a partir de manipulacdo indireta podem efetuar tarefas simples em nossas
maquinas criando automagdes como disparar um antivirus, realizar backups automaticos
e deletar arquivos para manter nossos discos com espago suficiente para rodar
determinados softwares. Desde que seu desenvolvimento esteja sendo monitorado, e sua
inteligéncia ndo seja capaz de fazé-lo executar tarefas ndo autorizadas por nds, parece que
essa classe de agentes pessoais ndo nos oferece grande perigo.

O problema dos agentes parece residir no fato deles viajarem entre diferentes
dispositivos, transformando informagdes em moeda de troca, nos representando nessas
transagdes como se eles realmente nos conhecessem a fundo a partir de regras
quantificaveis, podendo antecipar nossas escolhas. Lanier, em seu conhecido texto

processo iniciado em 1995 Agents of alienation’

aponta: "Se os consumidores da
informagdo veem o mundo através dos olhos do agente, entdo a propaganda se
transformara na arte de controlar os agentes, por meio de suborno, hackeamento ou o que
quer que seja."(LANIER, 1995, Tradugio nossa)'® O autor aponta o agente inteligente
como uma espécie de design de interface mediocre ao mesmo tempo que, de forma
sedutora, ¢ apresentado como algo revolucionario e encantador pela publicidade bancada
por departamentos de marketing.

Como ja apontado anteriormente - no topico 1.2 Entre a convergéncia das midias

e o fogo cruzado das redes - o risco da sujeira de informagdes eletronicas ja pode ser

sentido nos dias de hoje. Notificagdes sonoras e luminosas sdo disparadas por agentes

? Disponivel em: http://www .jaronlanier.com/agentalien.html

19 No original: If info-consumers see the world through agent's eyes, then advertising will transform
into the art of controlling agents, through bribing, hacking, whatever.
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viajantes e sociais, em nossos dispositivos. Os agentes viajantes usam freneticamente os
diferentes espagos das telas, chamando nossa aten¢do para consumir algo, seja mais
informacao, servigcos ou coisas. No caso dos agentes sociais somos convidados também a
oferecer e consumir narrativas digitais cotidianas forjadas por nds e por outras pessoas ou
instituicdes. Nesse processo, nossos anseios previstos por estes agentes inteligentes sdo
encarados como uma espécie de "corpo capital" capaz de gastar porgdes de "moedas
digitais". Anuncios comerciais saltam entre nds e aquilo que queremos acessar na tela.
Nos atrasamos e muitas vezes precisamos nos mover fisicamente, através de toques na
tela, para nos livrarmos do assédio. Se ndo os suportamos mais e pertencemos a uma
determinada classe de pessoas que tem um determinado poder de compra, hd na maioria
das vezes uma possibilidade de pagar determinada quantia para nos livrarmos do
problema e estarmos pretensamente a frente dos que serdo obrigados a conviverem com
tal incomodo excessivo, sendo assim mais expostos, aumentando a possibilidade de serem
fisgados. Se o servico ¢ bloqueado ou a quantidade de informagao ultrapassa a aceitagao
dessa parcela que ndo pode pagar, ha sempre a possibilidade de um ato hacker
revolucionario a moda Hobin Hood, que garanta uma ultima tentativa de acesso a
determinada informacao no territério de disputa do ciberespaco.

Essas inteligéncias aplicadas, sobretudo, nos espagos das redes sociais, acabam
por converter nossas representacdes digitais de forma reduzida e caricata ao que
realmente somos. Esse nosso eu digital vai sendo contaminado pelos agentes inteligentes
por meio da espionagem de nossas interagdes no espago-informagdo e a partir disso vao
compilando e processando informacdes para se intrometer em nossas subjetividades como
agentes reguladores, nos dizendo o que gostamos ou ndo. "Precisamos de mapas
rodoviarios melhores do espaco-informagdo, ndo de um melhor servigo de entregas.

(JOHNSON, 2001, p. 144)

Os agentes fazem as pessoas se redefinirem como seres inferiores. ESSE é o
problema do monstro. (...) Vocé muda a si mesmo para fazer o agente parecer
inteligente. Especificamente, vocé se torna burro. (LANIER, 1995, Tradugdo
nossa)!!

A continuagdo da discussdo critica sobre os agentes inteligentes ¢ algo que me
parece urgente, no entanto ndao ¢ o foco desta pesquisa adentrar nos pormenores deste

debate, sendo reservado aqui apenas uma indicagdo enquanto uma dimensao da interface

"' No original: Agents make people redefine themselves into lesser beings. THAT is the monster
problem. (...) You change yourself in order to make the agent look smart. Specifically, you make
yourself dumb.
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contemporanea, no entanto nos chama a atengdo os alertas de Jaron Lanier que parece
lutar contra um futuro distépico habitado por um ecossistema de agentes idiotizados e
pretensiosos a se passar por algo que nao podem ser: humanos. Pois se achamos que uma
maquina pode ser como um ser humano, talvez estejamos cegos sobre uma dimensao mais

essencial do espectro da alma humana em vida encarnada.
Como os agentes sdo as ferramentas mais independentes — as mais
auténomas — do repertorio da interface, sua influéncia pode vir a se revelar
a mais ampla e a mais sutil. Esta é uma razdo por que o projeto de nossos
agentes inteligentes ndo deveria ser deixado nas mdos de executivos e
tecnocratas. (JOHNSON, 2001, p 136)

Baseado nos termos de Johnson (2001) propomos, até aqui, que a interface
contemporanea pode ser observada a partir de cinco dimensdes: a metafora do desktop,
as janelas, os hiperlinks, o texto e os agentes.

O que realmente nos interessa abordar aqui ¢ a relacdo entre interface e
interatividade em plataformas audiovisuais interativas. Essas interfaces audiovisuais com
seus potenciais interativos, aliadas a for¢a da historia e a dindmica da narrativa se
engendram de forma a constituir toda uma gama de possibilidades de configuragdes
dispostas a convidar o usuario ao agenciamento e a facilitar sua comunicacdo com 0s
bancos de dados e os sistemas de comandos, dentro de um webdoc interativo hospedado
na web. Entradas (inputs) de comandos de click pelo mouse, pad ou touch screen, de texto
pelo teclado, ou de comandos de voz por meio de um microfone; e saidas (outputs) através

processos disparados no sistema, da impressao de imagens e textos no monitor € sons e

palavras tocadas através de saidas de dudio (fones de ouvido, auto falantes).

1.7- Webdoc como ambiente de resisténcia e singularidades

Alguns dos primeiros webdocs que naveguei ficaram bem gravados na minha
memoria - acredito que em decorréncia da combinagdo entre o tema ou causa defendida
e a sagacidade com que exploram a linguagem. Os webdocs eram: Mobiliario Urbano,
Quipu Project (2014), Las Rutas del Oro (2015), Sarcellopolis (2015), Camera War
(2009), Prision Valley (2009), Seances (2016) e World Brain (2015). O ano era 2016 ¢
eu tinha acabado de participar da oficina Webdocumentdario e cidade - por um cinema
descolonizador com Eduardo Liron e Mirrah da Silva, durante o Circuito Penedo de
Cinema. Todos esses webdocs, me foram indicados durante essa oficina que se dividia

em trés partes - Narrativa, Disputa Politica e Tematica da Cidade - e tinha como proposta,
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compartilhar experiéncias sobre webdoc, explorando os potenciais narrativos e a
interatividade como uma ferramenta adequada a reflexdo de novas cartografias e linhas
narrativas a partir dos processos historicos e geograficos da composicao de uma cidade.
O ponto de partida era o webdoc Mobiliario Urbano e o cruzamento da obra com
produgdes de outras regides do pais e do mundo. Durante essa oficina ouvi Eduardo Liron
se referir a webdoc como um ambiente de resisténcia e a partir dessa fala me interessei
por esta questao especifica que € analoga a inquietacdo que ja me acompanhava desde
meados da década de 1990 enquanto criador multilinguagem - arte como agente
transformador, ou como eu gostava de falar: arte e educacdo como uma saudavel
subversao.

A primeira parte da oficina apresentava algumas possibilidades de incorporagao a
narrativa no webdoc com énfase na aleatoriedade, apontando que a narrativa poderia ser
experimentada de forma linear, "como num filme tradicional", com o sistema dispondo
uma sequéncia com todos os videos em ordem predeterminada, sem possibilidade de
alteracdo; ou de forma ndo-linear, permitindo a mudanga da ordem narrativa a partir de
algum componente de escolha ou de aleatoriedade. Dentro desta possibilidade de nao-
linearidade, a interatividade poderia acontecer de forma consciente, quando o usuério
efetua um comando (inpuf), obtendo uma resposta (output) do sistema; ou inconsciente
quando o sistema se remodela enquanto a narrativa avang¢a, sem uma inten¢ao do usuario
através de um comando consciente. A expansdo das midias era destacada pelo uso de
diferentes tipos de midia e a flexibilidade criativa no uso destas midias, a exemplo de

Quipu Project, Prision Valley e World Brain (Figura 1).

Figura 1- Layout da interface de Word Brain.
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Fonte: Word Brain

Na segunda parte da oficina - Disputa Politica - o webdoc enquanto meio e forma
era destacado como ferramenta de resisténcia em oposi¢ao ao mercado, por sua qualidade
em apresentar o cineasta webdocumentarista como produtor independente num cenario
em constru¢do - um pesquisador de linguagem, desbravador de um novo dispositivo -
remetendo a fase de inven¢do do cinema, onde este assume os papéis de distribuidor e
exibidor do seu produto. De um lado as dificuldades do meio, como a variagdo de banda
e qualidade de equipamentos de exibig¢do entre os potenciais usuarios (poder aquisitivo
necessario para o acesso) ¢ a internet em rapida em constante reinvengao onde os meios
e por consequéncia, os produtos, podem ficar obsoletos (como no caso do Adobe Flash
Player que deixou de funcionar em 31 de dezembro de 2020, tirando do ar centenas de
webdocs desenvolvidos com esta tecnologia proprietaria em todo o mundo). Em paralelo,
as vantagens se apresentam através das possibilidades de independéncia e “gratuidade”
no acesso, o rapido escoamento (imprevisivel na web) e a comunicacdo imediata e
integracdo com outras midias que podem facilitar projetos de dentincia como Quipu
Project e até o proprio Mobilidario Urbano denunciando casos de gentrificagdo no Centro
de Sao Paulo.

A terceira parte da oficina, focada na Tematica da Cidade, dava continuidade a
questao de disputa politica e mostrava pontos em comum entre os projetos apresentados,
como por exemplo: as tensdes entre a web como tecnologia de controle (l6gica militar) e
a web livre com potencial de fazer fluir multiplas formas de pensamento (16gica hacker).
Mobiliario urbano como um cinema "as avessas dos bandeirantes" (articulado com
diferentes frentes de resisténcia a expulsdo da populagdo com menos poder aquisitivo do
centro de Sdo Paulo) e Quipu Project como um cinema de denuncia (articulado numa
tecnologia social em prol de justiga para os cerca de 21 mil homens e 272 mil mulheres
indigenas esterilizadas pelo programa de planificacdo familiar do governo Alberto
Fujimori no Peru) - ambos os projetos ilustrando qualidades de um possivel cinema
interativo descolonizador e de resisténcia.

A web como campo de batalha. A colonizacdo da web via o mercado (espectro
modernista) versus os movimentos de resisténcia (espectro decolonial) expandindo suas
disputas das ruas para a rede mundial de computadores.

Para Matthieu Lietaert (2011) hoje, todos nds possuimos um poder surpreendente:

"[...] temos nossa propria imprensa de Gutenberg. (...) Com 20.000 ddlares, vocé esta
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totalmente equipado para produzir contetido de video para transmissdo!" (LIETAERT,

2011, p.x) (traducdo nossa)'?- Todos podemos distribuir informagio.

[...] O que parece trivial, mas é tdo épico, ¢ que todos nds possuimos a
distribui¢@o. Ndo ha mais os guardides do portdo. Ndo preciso mais ir a uma
grande emissora e convencé-los de que precisam financiar nosso projeto sobre
o genocidio de 1994 em Ruanda. (LIETAERT, 2011, p.x) (tradugio nossa)'?

Como veremos ao longo desse trabalho, esses ambientes de resisténcia ou
insurgentes se delineiam em diferentes dimensdes, para muito além dos aspectos de
dependéncia ou ndo de um "mercado" audiovisual. Cabe esclarecer o que estamos
procurando apreender aqui, por ambiente e resisténcia ou insurgéncia.

O ambiente ao qual nos referimos engloba diferentes fatores que envolvem
multidimensionalmente um conjunto de circunstancias e substancias (espagos, sujeitos,
objetos e as imaterialidades do imaginario e do desconhecido) em relagdo e
atravessamentos. Em consideracdo a esta multidimensionalidade, o ambiente inclui
transversalmente 0 natural/ecolégico, social/politico, poético/artistico,
Informacional/comunicacional, virtual/midiatico, tecnolégico e porque nao uma
dimensao do desconhecido e inapreensivel magico e espiritual.

O ambiente em suas composi¢des complexas se estabelece para quem os
experiencia. Um "real" se impde nesse ambiente multidimensional. Lutamos com
resiliéncia para nos habituarmos as "regras" do ambiente. Habitamos um presente que
continuamente a cada instante se faz passado ao mesmo tempo em que toma o futuro sem
fronteira palpavel em experiéncia. O tempo atravessa incessantemente o ambiente.
Individualmente - em certa medida e invariavelmente - paramos numa unica fronteira - a
da morte. Em certa medida, porque algumas "materialidades" de nossas vidas podem
permanecer no tempo - "imagens" de nds mesmos e outros rastros (imagens impressas,
projetadas ou imaginadas, lembrangas, escritas, melodias e toda ordem de atos criativos).
As dimensdes "espaciais" do ambiente podem ser delimitadas por barreiras mais rigidas
e artificiais através de muros, leis, ideias; e de barreiras mais difusas e organicas dos
ecossistemas, do sensivel, das emog¢des. O ambiente pode também se constituir em

fronteiras dissolutas ou inexistentes - como em sua dimensdo temporal em eterno devir.

12 No original: "Today, with 20,000 dollars you are fully equipped to produce broadcast video content!"
(LIETAERT, 2011, p.x).

B No original: “Which seems trivial but is so epic, is that we all have distribution. There are no gate-keepers
anymore. | do not need anymore to go to a large broadcaster and convince them that they have to fund our
project on the 1994 genocide in Rwanda." (LIETAERT, 2011, p.x).
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Quando nos deslocamos no espago, atravessamos ambientes e por eles somos
atravessados.

Vivemos diante do "real" imposto, imersos em nossos ambientes forjados na linha
espaco-temporal da "historia" - o passado sempre pode nos oferecer certa concretude, o
presente pode nos parecer incidental ou acidental mas no entanto ¢ razoavelmente
organizado em decorréncia do que se passou e o futuro por sua vez pode nos parecer uma
incognita, dividido em multiplas possibilidades, mas para além de sua generosa
desorganizacdo ou organizagdo imprecisa, reside acontecimentos influenciados pelo
agora e pelo passado.

O ato de resisténcia ou processo insurgente ocorre em oposi¢ao ao que ¢ imposto
e nos limita a experiéncia da vida em liberdade e plenitude - fere a carne, a diversidade,
normaliza a dor, a miséria, a fome, a guerra, a morte de humanos e de outros seres vivos,

degrada culturas, saberes, sentidos, ecossistemas.

E terrivel o que estd acontecendo, mas a sociedade precisa entender que nio
somos o sal da terra. Temos que abandonar o antropocentrismo; ha muita vida
além da gente, ndo fazemos falta na biodiversidade. Pelo contrario. Desde
pequenos, aprendemos que ha listas de espécies em extingdo. Enquanto essas
listas aumentam, os humanos proliferam, destruindo florestas, rios e animais.
Somos piores que a Covid-19. Esse pacote chamado de humanidade vai sendo
descolado de maneira absoluta desse organismo que ¢ a Terra, vivendo numa
abstragdo civilizatoria que suprime a diversidade, nega a pluralidade das
formas de vida, de existéncia e de habitos. (KRENAK, 2020, p 7)

O que nos trouxe até aqui? O que sustenta essa desumana apatia em deixar as
coisas como estdo? Que engrenagem ¢ essa que se ultraja de civilizagdo? Uma coisa ¢é
certa: a humanidade "civilizada" se encontra - refém da modernidade capitalista
ultraliberal globalizada - em um transe em torno da ilusdo de que tudo pode ser
mercadoria e o valor de troca de toda a natureza de coisas estd acima do bem-estar humano
e da saude do ecossistema global.

Nos inspiremos em Frantz Fanon (2008) em suas atitudes insurgentes contra as
imposi¢oes de subjetividade do colonialismo racista antinegro. Nos coloquemos em
atitude critica sobre o passado e sobre a sociedade contemporanea, assim como sobre
nossa propria integridade no intuito de identificar as atitudes que sustentam esse projeto
globalitarismo, nos termos de Milton Santos (2006). Identifiquemos, analisemos e nos
coloquemos em atitude - a desorganizar suas estruturas coloniais fracassadas para que
uma humanidade renovada em seu sentido primordial de ser vivo possa se desenvolver.

Chegando nesse ponto, me parece interessante olhar para o que o colonialismo

tem tentado apagar desde tempos remotos em sua famigerada percep¢ao de territorio. Os
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povos originarios me inspiram em sua capacidade de resistir a uma guerra que nunca
acabou - pelo menos por aqui. Vejamos as noticias constantes, de violéncia contra os
povos indigenas, que se intensificaram com os tempos do “’bolsonarismo” no Brasil. Os
Guaranis por exemplo vivem em constante ameaga, espremidos em pequenos pedagos de
terra cercados por fazendas de gado e por vastos campos de soja e cana-de-agucar.

As praticas desses povos originarios que resistem ao exterminio, parecem ser
analogas ao ideal trazido por Milton Santos (1994) ao se referir a um tal homem lento que
tece criativamente a solidariedade no lugar, em comunidade. Milton Santos (2000) define
territorio como um abrigo de um lugar de relagdes humanas - identidade, vizinhanga,
solidariedade. Para os Guaranis a terra ¢ a origem da vida. E hoje em seus territorios, suas
terras sao aterrorizadas, pessoas passam fome e seus lideres sdo assassinados enquanto
reivindicam o ideal Guarani de "terra sem males".

Esses territorios outros, idealizados pela luta do povo Guarani e por pensadores
como Milton Santos, parecem que vao em sentido oposto a maré ensandecida do capital
e do consumo. Esse tipo de resisténcia parece apresentar certa eficiéncia. Se atrasamos a
maquina, caminhamos em direcdo oposta, encontramos outros saberes e subjetividades
que tendem a "cura". A palavra selvagem, por exemplo, pode ganhar outros contornos,
outros sentidos, uma aura que talvez, nds civilizados, desconhecamos ou sejamos - por
hora - incapazes de conceber. Algo parece estar escondido. Ailton Krenak (2021) fala
numa pulsdo de vida e recorre a uma narrativa ou uma fundacao - como ele se refere - da

tradigdo Guarani em que

[...] a palavra Nhe'€ € o halito, o respiro, é na verdade o disparador da vida. Nos
s0 vivemos por que tem esse Nhe'€ que é ao mesmo tempo o dom da palavra,
o dom da fala e o halito - esse arrrr respirar. Se prestarmos atencdo quando
fazemos esse indispensavel movimento com nosso organismo - que ¢ o de
respirar (ele inspira e respira) Nhe'€, Nhe'€, Nhe'€ Pora, ¢ s6 emitir esse arrrr,
inspirar, respirar. Nhe'¢, Nhe'€, Nhe'€ Pora ¢ a boa palavra. A boa palavra ¢
também o halito da vida. E maravilhoso que na tradigio guarani, dos nossos
parentes Nhandeva e M’bya também, o povo que fala guarani. O Nhe'€ ¢é a fala,
¢ a palavra, € o halito. E uma cultura que reconhece que o dom da fala é a
propria manifestagdo da vida em nds, em nosso corpo, ¢ uma maravilha. Nos
convoca a celebrar a vida como um dom. Como um dom que nio dependeria
de nenhum recurso externo a cada um de nos para essa experiéncia ser vivida
da maneira mais expansiva. Se estendendo inclusive através de outras
expressdes da fala como o canto, os rezos ou oragdes que sdo as bendi¢oes que
sdo aquelas expressdes que cura 0 nosso proprio ser € também cura 0 NOSSO
redor. E como se fosse um gesto de disposigdo afirmativa da vida e todos nos
podemos concordar que a primeira cura ¢ pessoal, ¢ uma disposi¢do interior.
Depois podemos recorrer a outros auxilios. Que pode ser o de uma alimentagao
adequada. De habitos que nos ajudam a manter a sanidade. O corpo com saude,
a mente com saude. Nao ¢ novidade, em qualquer manual de boas maneiras a
gente ¢ ensinado a cuidar do nosso corpo. (KRENAK, 2021)
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Foucault (1994), ja nos provocou ao exercicio de uma ontologia critica de nos
mesmos, quando afirma:

Ha de se considerar a ontologia critica de n6s mesmos, ndo certamente como
uma teoria, como uma doutrina, nem sequer como um corpo permanente de um
saber que se acumula; deve-se concebé-la como uma atitude, como um ethos,
como uma vida filoséfica em que a critica do que somos ¢, simultancamente,
uma andlise historica dos limites que nos sdo impostos ¢ um experimento da
possibilidade de superar esses limites. Essa atitude filoséfica deve se traduzir
em um trabalho realizado em indagagdes diversas. Elas tém sua coeréncia
metodoldgica no estudo, tanto arqueoldgico quanto genealdgico, das praticas
enfocadas, simultaneamente, como um tipo tecnologico de racionalidade e
como um jogo estratégico das liberdades (...) Elas tém sua coeréncia pratica
no cuidado essencial em submeter a reflexdo historico-critica a prova de
praticas concretas. (FOUCAULT, 1994: p 18)

Recorro a estes pensamentos no auxilio para o delineamento desse espago de
resisténcia que me refiro e me interesso em investigar como pesquisador e aplicar, como
artista, em meus atos criativos. Vejo esse espirito de resisténcia nas obras
webdocumentais aqui abordadas. Essa abertura para outras dimensdes dos territérios,
corpos e subjetividades.

Na superacao de uma suposta linha ontolégica moderno-colonial que nos entrava
os caminhos para uma "libertagdo" do saber e do ser, precisamos tensionar essas
oposicdes entre a consciéncia moderna e a consciéncia decolonial -
modernidade/colonialidade X decolonialidade, disciplina moderna X transdiciplinaridade
decolonial. Vejo emergéncia em nos opor a um presente colonizado e em reivindicar um
outro futuro possivel descolonizado. Se ndo somos capazes? Césaire (2006) nos lembra
que

uma civilizagdo que se mostra incapaz de resolver os problemas que seu
funcionamento suscita ¢ uma civilizagdo decadente (...) A maldi¢do mais
comum neste assunto ¢ ser a vitima de boa-fé de uma hipocrisia coletiva, habil
em colocar mal os problemas para legitimar melhor as odiosas solu¢des que
lhes sdo oferecidas (CESAIRE, 2006: p 13-14).

Nelson Maldonado Torres (2015) propdes a criagdo de espagos transdisciplinares
decoloniais capazes de "apropriar-se criticamente do uso de multiplas disciplinas e
métodos, sobretudo nas ciéncias humanas e nas ciéncias sociais, € a construir novas
categorias metodoldgicas, formas discursivas, praticas pedagdgicas e politicas e espacos
institucionais que procurem expandir os espagos de emancipagdo, liberagdo e
decolonizagdo do poder, do ser e do saber." (TORRES, 2015, p 78). Nelson nos oferece

uma combinacdo de argumentos inspirados, sobretudo em Foucault e Fanon, para o
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entendimento do carater fronteirico do pensamento decolonial de perspectiva

transdisciplinar:

o projeto e a atitude decolonizadora leva o sujeito cognoscente que emerge da
zona do ndo ser a alimentar-se do ativismo social, da criacao artistica ¢ do
conhecimento (em algum caso também da espiritualidade) em vias de revelar,
desmantelar e superar a linha ontoldgica moderno-colonial. O encontro de
fronteiras entre o conhecimento que se impde a partir da zona do ser com a
experiéncia e o conhecimento que se ddo na zona do nao ser e simultaneamente
o encontro entre as distintas esferas do pensamento, da agao e da criagdo, onde
se encontra o sujeito em processo de decolonizagdo, desafiam a rigidez das
disciplinas e seus métodos. (TORRES, 2015, p 94)

Esse territorio decolonial - ambiente de resisténcia - me parece ser também o
mesmo territorio de disputas micropoliticas'* representado nos webdocs aqui abordados.
Estes webdocs cartografam de formas distintas suas linhas de fuga na qual emergem
singularidades de individuos e comunidades em resisténcia. Vejo ai uma atitude similar -
em certa medida - a atitude do documentario cinemanovista, onde viamos singularidades
querendo despontar sobre invisibilidades e sobre o estigma subjetivado do diferente
indesejavel. Hoje, em meio ao culto logocéntrico da era dos instagramers e tiktokers
compulsivos e da twitteratura’® em 280 caracteres, as singularidades parecem dissolver-
se numa enorme polui¢ao informacional sustentada pelo valor de nossos dados pessoais,
nossos olhares e nosso "eu consumidor". Fornecemos nossos dados e nosso tempo como
parte do pagamento. Nesse sentido, esses webdocs sdo verdadeiras fabricas para outras
possibilidades de encontros, que além de convidar os inferatores a experimentar uma
navegacgao fora dos dominios das redes sociais, os convida também a um ato de descoberta

de quem parece abrir novas trilhas independentes no ciberespaco.

Vale lembrar que as disputas pelas subjetividades estdo presentes também nas
redes sociais, porém o trabalho de selecdo algoritmica do agente inteligente das redes
sociais tende a reduzir as singularidades a grupos catalogados por preferéncias e

tendéncias.

No estudo aqui empreendido poderemos ver como as singularidades despontam
por entre as brechas da cidade em movimento e disputa, pelos espacos da escola como

lugar do exercicio do pensar/criar e do acolhimento. Nos webdocs as singularidades sdao

14 Micropolitica pode ser compreendida, nos termos de Foucault (2010) e Certeau (2002), como os
processos organizativos e suas praticas, num determinado espaco/lugar, nas quais, ao se atravessarem a
esfera social normativa, a confronta através de um ordenamento social com determinados opostos capazes
de desestabilizar tais normatividades - mesmo que aparentemente integrado a tal sistema.

15 Analogia a literatura desenvolvida na rede social Twitter.
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expressas, primeiro nos atores sociais representados e - em sintonia criativa - de forma
transversal na identidade e personalidade da interface, nos métodos e processos de criagao
e nas estéticas impressas no som € na imagem, combinados a inventividade persuasiva da
narrativa interativa empregada.

As singularidades - em meio as disputas pelo controle das representacdes -
resistem tentando ndo se tornar um ambiente vazio, receptdculo de subjetividades

apaziguadoras das identidades e da criticidade do ser.

Multi-localizada e dispersa no espaco, sem uma ancoragem no tempo
histérico que prescinda das interpretagdes que lhe sdo atribuidas no
presente, a identidade emerge, atualmente, em um dominio agonistico no
qual diferentes eixos de diferenca — classe, género, nacionalidade,
sexualidade e etnia — tornam-se motivos sobre os quais recaem tanto as
lutas por reconhecimento quanto os movimentos de contestacdo frente a
padrdes identitirios dominantes ou hegemonicos. (GUIMARAES, 2016, p
38)

César Guimardes (2016), pensando os filmes a partir das ciéncias sociais, 0s
identifica como "agenciadores de representagdes sociais" que se situam nesse "campo
conflituoso de disputa por visibilidade". O autor presta especial atencdo a reflexdo da
poiesis (ato de criacdo) e da aisthesis (experiéncia do espectador) no documentario
brasileiro concluindo em seu artigo - 4 singularidade como figura logica e estética no

documentario - que:

Afastado da visibilidade as vezes excessiva, quase ofuscante, alcangada pela
agonistica das identidades na esfera publica, longe igualmente de tantos gestos
de afirmacdo das identidades politicas (tdo necessarios para expor as
desigualdades que fraturam as comunidades a que pertencemos), o
documentario também reserva lugar para aquelas vidas que continuam a passar
em segredo, e ¢ por pouco que ndo perdemos seus vestigios, quase indeléveis,
impressos como marca d’agua no tempo, mas cuja duracdo o filme preserva, e
assim fazendo, salva, redime. (GUIMARAES, 2016, p 46)

Pretendo observar com mais aten¢do, como as singularidades operam nos trés
webdocs brasileiros aqui observados. Tanto em referéncia as diversas representagoes
impressas em suas narrativas, quanto as singularidades com que os webdocumentaristas
articulam eticamente e criativamente a linguagem audiovisual e o uso da tecnologia no

desenvolvimento da interface.

1.8- Espacos de aprendizagem e webdoc
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Antes de adentrar no universo das obras webdocumentais aqui estudadas, ¢ valido
também tratarmos de alguns apontamentos ou principios norteadores a serem acionados
no intuito de indicar as diferentes possibilidades de se trabalhar com webdocumentario
dentro de espagos de aprendizagem. Em primeiro lugar, adianto que, os grupos de artistas
envolvidos nos webdocs Mobiliario Urbano (2016), Retiro Retratos (2017) e Viva a
Historia (2018), podem ser facilmente identificados como artistas educadores - ou arte-
educadores como costuma-se denominar. Mais adiante, no capitulo 2, veremos a
aplicacdo de seus processos metodoldgicos de ensino em seus projetos formativos!,
tendo inclusive nos dois tltimos projetos, como culminancia de um processo intensivo de
oficinas, a producao coletiva de um webdoc interativo.

Acredito que, em grande medida, as escolhas metodoldgicas empreendidas por
estes artistas educadores, sdo escolhas nascidas de uma praxis em torno da criagdo
artistica e de uma reflexdo critica libertaria sobre o mundo em que vivemos e suas
complexidades, como também sobre as relagdes de alteridade, em termos consoantes por
postulados fornecidos em pensamentos como os apregoados por educadores como Paulo
Freire a partir de sua Pedagogia do Oprimido, e de forma geral com o pensamento
decolonial, sobretudo de uma postura transdisciplinar, onde a interdisciplinaridade ¢

elevada a uma natureza mais dinamica, relacional e reflexiva.

Enquanto a Educagdo Popular salienta a necessidade de resgatar as
potencialidades do “direito de ser”, apagadas por poderosos mecanismos de
opressdo, a Teoria Decolonial contribui para o questionamento da episteme que
preside a racionalidade ocidental, trazendo para o campo novos olhares
posicionados fora do aparato cultural e ideoldogico da colonialidade-

modernidade. (NASCIMENTO, 2020, p 36)

Paulo Freire (1987, 1979) apresenta um viés fenomenologico a partir da relagao
homem-mundo. E ¢ no calor desta relagdo que, segundo o autor, brotam os verdadeiros
temas geradores que por sua vez fomentam as discussdes em sala de aula e a construgao
de contetidos programaticos elaborados a partir da vivéncia concreta dos sujeitos sociais.
"A realidade concreta dos sujeitos sociais ¢ problematizada, indagada, questionada,

convocada a falar de si e para si." (NASCIMENTO, 2020, p 40)

16 Projetos formativos ou projetos de formagdo, ¢ como sdo denominados e comunicados os projetos
desenvolvidos fora da academia, por entidades publicas ou privadas, instituicdes de ensino ou nao,
sobretudo (no campo do audiovisual) entidades do terceiro setor (sindicatos e associagdes de profissionais)
e produtoras de cinema e video.
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O que temos de fazer, na verdade, ¢ propor ao povo, através de certas
contradi¢cGes basicas, sua situagdo existencial, concreta, presente, como
problema que, por sua vez, o desafia e, assim, lhe exige resposta, ndo s6 no nivel
intelectual, mas no nivel da a¢do. Nunca apenas dissertar sobre ela e jamais
doar-lhe conteudos que pouco ou nada tenham a ver com seus anseios, com suas
duvidas, com suas esperancas, com seus temores. (...) A acdo educativa e
politica nao pode prescindir do conhecimento critico dessa situacdo... (FREIRE,
1987, p 49)

A Pedagogia do Oprimido com sua primazia dialdgica - essencial para uma
educacao popular libertaria - se desenvolve a partir de uma praxis centrada na realidade
concreta da relacio homem-mundo e na contradi¢do opressor e oprimido. De um lado
opera uma acao antidialoégica que visa uma conquista através da imposi¢ao de um saber
e a partir dessa missdo ideoldgica provoca a divisdo/desarticulacdo comunitdria para
sustentar a opressdo, a manipulacdo e a suplantagdo cultural por uma cultura alheia. A
acdo dialdgica responde com seus pressupostos de co-laborag¢do, unido, organizagao e

reconhecimento das singularidades dos individuos e suas identidades culturais.

Numa compreensdo historica, a educagdo popular pode ser conceituada como
uma filosofia e metodologia que visa construir uma sociedade justa, criando
ambientes em que as pessoas que historicamente carentes de poder possam
descobrir e expandir seus conhecimentos e usa-los para eliminar as
desigualdades sociais. (WIGGINS, 2011, p 357-358. Tradugéo nossa)'’.

E imerso nesse espago de aprendizagem pautado pela consonancia entre educagao
popular, transdisciplinaridade e pensamento/atitude decolonial, que pretendo sintonizar
meus sentidos, para aqui observar e quem sabe problematizar os espagos instituidos pelos
arte-educadores webdocumentaristas dos projetos Hackathon Webdoc Bom Retiro e Viva
a Historia. De forma indireta podemos também observar o uso do webdoc MobUrb em
sala de aula.

Ainda no intuito de agucar os sentidos - confesso que esse campo da educagdo me
parece bastante fértil para inspirar e dialogar com as possibilidades das interfaces
interativas multimidia - deixo as palavras de Hiata Anderson Nascimento na conclusdo
de seu artigo Entre Paulo Freire e a Teoria Decolonial: Didlogos na Educagdo em Saude,
e os Artigos 11 e 13 da Carta da transdisciplinaridade, adotada no primeiro Congresso

Mundial de Transdisciplinaridade que aconteceu em Portugal no ano de 1996.

17 No original: Based on this historical understanding, popular education can be conceptualized as a
philosophy and methodology that aims to construct a just society by creating settings in which people who
have historically lacked power can discover and expand their knowledge and use it to eliminate societal
inequities. (WIGGINS, 2011, p 357-358).
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Ha multiplos saberes. E essa multiplicidade revela-nos a pluralidade da
condi¢do humana e da capacidade dos individuos de criar e recriar, a partir de
suas condi¢des materiais e concretas de vida, novas formas de captar e apreender
o mundo, novos lugares de fala e de reconhecimento da alteridade. (Nascimento
2020, p 46)

Artigo 11

Uma educagdo auténtica ndo pode privilegiar a abstragdo no conhecimento.
Deve ensinar a contextualizar e globalizar. A educag@o transdisciplinar reavalia
o papel da intuigdo, da imaginagdo, da sensibilidade e do corpo da transmissao
dos conhecimentos. (FREITAS, MORIN ¢ NICOLESCO, 1994)

Artigo 13

A ética transdisciplinar recusa toda atitude que recusa o didlogo e a discussdo,
seja qual for sua origem - de ordem ideoldgica, cientifica, religiosa, econdmica,
politica ou filos6fica. O saber compartilhado devera conduzir a uma
compreensao compartilhada baseada no respeito absoluto das diferencas entre
os seres, unidos pela vida comum sobre uma unica e mesma Terra. (FREITAS,
MORIN e NICOLESCO, 1994)

O proximo capitulo delineia o percurso teorico metodoldgico adotado nesta

pesquisa.

CAPITULO 2- PERCURSO TEORICO METODOLOGICO

2.1- Contribuic¢des para categorizacio e analise de webdocs interativos

Desde os meus primeiros visionamentos e reflexdes sobre webdocs, percebi que
se quisesse entender e até¢ produzir uma obra webdocumental, eu deveria considerar
algumas possibilidades de categorizagao.

Neste sentido, proponho, inicialmente enquanto exercicio, considerar as perguntas
colocadas por Tatiana Levin (2013) na conclusdo de seu artigo: Do documentario ao
webdoc — questoes em jogo num cenario interativo: "Quais sdo 0s mecanismos de
organizagdo narrativa que mantém a unidade dos diversos fragmentos? Qual ¢ a unidade
narrativa minima? Existe uma introdu¢do que amarra o todo ou outro mecanismo
narrativo que coloca o espectador no universo do webdoc? Como a informagao ¢ disposta
na webpage? Como o espectador ¢ convocado a participar? Existe a expansao da narrativa
no sentido de fundar um produto agregando a ele um experimento colaborativo?"

Na constru¢do de um mirante para olhar o webdoc, sugiro também considerar os
apontamentos de Aston e Gaudenzi (2012) que, se referindo a i-docs (campo dos
documentarios interativos, incluindo aqueles que nao se utilizam da internet como meio

— por exemplo as instalagdes), e complementando de forma paralela aos modos de
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representacdo sistematizados por Nichols (2005) (poético, expositivo, observativo,
participativo, reflexivo e performatico), propuseram quatro modos de interagdo: o
conversacional, o hipertextual, o participativo e o experiencial. O primeiro, algo proximo
de um processo gameficado (um possivel docugame), proporciona um jogo de pergunta
e resposta entre usudrio e a obra transformando o ambiente durante a experimentacdo; o
modo hipertextual oferece um banco de dados multimidia que pode ser explorado de
formas variadas sem que isso modifique o ambiente da obra; o modo participativo
pressupde uma interagdo mais ativa do usudrio na produgdo de conteidos numa base de
dados crescente, sem que isso interfira na logica de navegacao oferecida pelo projeto; por
ultimo, o modo experiencial promove uma extensao da experimentacdo do usuario para

o espaco fisico, numa experiéncia sensorial:

Enquanto os i-docs experienciais podem adicionar camadas a percepc¢ao
sentida da realidade, para criar uma experiéncia incorporada para os
participantes, os i-docs conversacionais podem usar mundos 3D para recriar
cenarios, jogando com as opc¢des da realidade. Os i-docs participativos
permitem que as pessoas tenham voz e participem da construgdo da realidade,
enquanto os i-docs de hipertexto podem construir varios caminhos através de
uma "realidade" definida para fornecer uma gama de perspectivas sobre um
conjunto comum de temas ou questdes. (ASTON e GAUDENZI, 2012, p 128)

Para além das diversas possibilidades de categorizacdo de um webdoc, no qual
consideramos o jogo entre interface, interatividade, representacdo e narratividade, ndo
podemos esquecer a dificil e controversa tarefa da interpretacio de uma obra de arte,
considerando aqui, 0 webdoc como um fenomeno artistico do universo da cibercultura,
com sua moldura eletronica, hipermidiatica e interativa.

Recorro a Susan Sontag (1987), para ressaltar a necessidade de um cuidado
especial ao tratar da inquietante capacidade sensorial da arte em contraponto a limitagdo
da intelectualizacdo que pode estar contida nos processos interpretativos. "Interpretar ¢
empobrecer, esvaziar o mundo - para erguer, edificar um mundo fantasmagoérico de
"significados" (SONTAG, 1987, p. 16). Manuela Penafria (2009) aponta que “Sontag niao
¢ contra a interpretagdo, mas contra a utilizagdo de uma mesma grelha de interpretagdo
sobre obras distintas." (PENAFRIA, 2009, p. 3)

Diante da tarefa ontologica que ¢ sugerir uma abordagem totalizante para o
webdocumentdrio interativo (talvez buscando responder a pergunta: O que ¢ um webdoc
em esséncia? Ou apenas, de forma mais simplificada: O que entendemos por webdoc?)
parece-me prudente experimentar aqui, uma analise diversa, onde cada apontamento pode
ser solicitado a servigo daquilo que se quer desvelar, defender ou contrapor; e em resposta

as possiveis indagagdes suscitadas pelas proprias obras durante o exercicio critico
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analitico. Em defesa dessa posi¢do multifacetada, Manuela Penafria (2009) se referindo

a analise filmica nos fornece a seguinte explanacao:

Cada tipo de analise instaura a sua propria metodologia, no entanto, parece-
nos que optar por apenas um tipo de analise, poderd o analista ficar com a
sensacdo de dever cumprido mas, também, com a sensacdo de que muito tera
ficado por dizer acerca de um determinado filme ou conjunto de filmes.
(PENAFRIA, 2009, p 7)

2.2- Uma Teoria dos webdocumentaristas?

A questdo seminal que me trouxe até esta pesquisa foi a procura de um
entendimento abrangente de como webdocumentaristas brasileiros operam na criagdo de
suas obras € 0 que os move a convocar esta linguagem, ainda em desenvolvimento, sem
um mercado estruturado e distribui¢ao definida. O “como” - esta relacionado as escolhas
estéticas que dao forma a criagdo enquanto obra de arte em complementaridade com as
escolhas técnicas que desenham o artefato tecnolégico enquanto dispositivo a servigo das
demandas narrativas. “O que os move” - se refere aos anseios individuais e coletivos que
mobilizam o espirito criador destes realizadores a projetar suas ideias numa obra
webdocumental.

Jacques Aumont (2004) em seu livro 4s teorias dos cineastas ao indagar sobre:
como o0s cineastas criam? — aponta ser possivel falar de uma teoria espontinea dos
cineastas no ato de criar. Esta espontaneidade inerente a todo cineasta, expressa
dialogicamente as formulacdes dominantes em seu meio, aproximando-se ou
distanciando-se - consciente ou inconsciente - dessas concepgdes pré-estabelecidas. Os
cineastas que refletem teoricamente sobre suas praticas podem adotar um eixo mais
passivo de aproveitamento de concepcdes estabelecidas e pensamentos desenvolvidos por
outros cineastas ou tedricos para si mesmo ou de forma mais ativa, adotar uma postura de
resisténcia na formulacdo de suas proprias concepgdes desenvolvidas no ato de reflexdo
e teorizagdo de suas proprias experiéncias criativas. A aposta de Aumont (2004, p 13) ¢
que “[...] os cineastas teoricos esclarecem, sem simplifica-los, os problemas teoricos mais
importantes, porque os enfrentam em nome de uma pratica.” A caminho dessa aposta
Aumont se pergunta “[...] como o intelectual e o artistico podem se unir na atividade de
um Unico homem? Como um artista (um artesdao, um praticante) pode ou deve ser também
um teorico?” (AUMONT, 2004, p 11).

A abordagem de Aumont (2014) centra-se na figura do cineasta (diretor/realizador

— reconhecido como autor) que expressa sua teoria de forma verbal (oral ou escrita). De
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maneira ampliada a proposta de Aumont pode ser reconfigurada nos termos do que se
reconhece hoje como Teoria dos Cineastas, de forma a considerar que os cineastas sao
todos os artistas e técnicos que exercem atividades criativas que impactam na forma final
de um filme; e “[...] que todo cineasta desenvolve ideias e conceitos sobre seu fazer
artistico e sobre suas obras, em um percurso que pode ser investigado em busca da
compreensdo tedrica sobre tais ideias e conceitos.” (GRACA, BAGGIO, PENAFRIA,
2015, p 23).

A investigacdo busca pistas num dialogo entre os atos artisticos criadores, as obras
filmicas em si e as reflexdes expressas pelos cineastas em diferentes meios — verbais,
escritos ou filmados, em suporte digital ou analodgico - para “[...] estudar sistematicamente
o pensamento artistico de cineastas, nomeadamente o processo criativo e, a partir desse
pensamento, elaborar teoria sobre cinema” (GRACA, BAGGIO, PENAFRIA, 2015, p.
21). Nesse dialogo a Teoria dos Cineastas opera um processo de “filtragem e refinagao"
onde [...] tanto trabalha para excluir o que esta em excesso, como tenta maximizar aquilo
que se apresenta com interesse.” (GRACA, BAGGIO, PENAFRIA, 2015, p 27 - 28).

O artigo Teoria dos cineastas: uma abordagem para a teoria do cinema de autoria
de André Rui Braga, Eduardo Baggio e Manuela Penaftia, publicado em 2015 na Revista
cientifica da FAP, ¢ acionado aqui como primeira base de referéncia na descri¢ao da
metodologia geral da Teoria dos Cineastas, delineando as possiveis fontes diretas de
consulta; sendo elas: 1. o confronto direto com os filmes em si, sem nenhuma mediagao
externa; 2. reflexdes do cineasta acerca da propria obra e do cinema, expressas em escritos
variados, incluindo manifestos, cartas e livros; 3. entrevistas; 4. as filmografias dos
cineastas (organizadas e classificadas); 5. filmes ndo realizados, que possuam
documentos de processo e outras evidéncias.

Numa fase seguinte, estas fontes, que agrupadas revelam o rastro de um percurso
dos cineastas - como um Fio de Ariadne’® a resgatar o caminho percorrido no labirinto
da criagdo artistica - sdo problematizadas e relacionadas de forma interdisciplinar,
acionando teorias em torno do cineasta em seu ato de criagdo, seu discurso ¢ sua obra.
Neste sentido, algumas propostas de investigacdo podem, por exemplo, ser formuladas
na relagdo dos cineastas - com o cinema como um todo - ou com suas proprias obras - ou

com outros cineastas e artistas de outras linguagens que podem ser influenciados

¥ Na mitologia grega a princesa Ariadne, filha do rei Minos, auxilia Teseu a encontrar a saida do labirinto
construido por Dédalo através de uma linha de 13 no qual a princesa segura na saida do labirinto.
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mutuamente - ou com as equipes criativas envolvidas nos filmes - ou com os proprios
conceitos manifestos em seus filmes - ou com os espectadores - ou com os conceitos
carregados pelos proprios cineastas capazes de problematizar o didlogo com a teoria do
cinema - ou com outros tedricos.

Seja qual for a formulagdo definida pelo pesquisador, ela devera caminhar no
sentido de levantar uma possivel teoria aplicada pelo cineasta no ato criativo de fazer seu
cinema.

Tito Cardoso e Cunha (2017, p 22), se referindo a obra de Jacques Amount (2004)
aponta que a "Teoria dos Cineastas interroga-se, para falar como Heidegger, sobre o ser
do ente cinematografico, isto &, procura responder a classica interrogacao ontologica, quid
est? O que é (o cinema)?". Procurando apresentar divergéncias entre a Teoria de Autor'’
e a Teoria dos Cineastas, Cunha (2017, p 23) apresenta a primeira como aquela que instala
seu foco no "ponto de vista do receptor, isto € do critico e do espectador a quem se dirige",
enquanto a segunda "se coloca do ponto de vista do fazedor da obra".

A Teoria dos Cineastas combina a busca pela resposta a pergunta ontologica - O
que € o cinema? a0 mesmo tempo, ou em parceria com perguntas relacionadas as escolhas
técnicas e artisticas empregadas pelo cineasta para provocar determinados efeitos sobre
os espectadores. O estudo desta combinagdo entre teoria (busca da verdade - o que € o
cinema?), e escolhas (praxis do fazer cinematografico) empreendidas no ato criativo,
podem nos aproximar de uma resposta para o como o cineasta formula sua poésis
(impulso criativo humano no sentido de criar algo a partir de fatores como a intui¢do,
imaginagao e sentimentos).

A essa altura € prudente lembrar que o cineasta ndo tem compromisso algum em
fazer teoria ou estar a procura de uma e sim em exercitar sua poética propria, sem as
limitacdes dos métodos cientificos, a partir de uma postura mais aberta e proxima de um
discurso mais filos6fico e ensaistico. Podemos dizer que no discurso do cineasta
encontramos fundamentos para uma composi¢ao tedrica; mas para isso primeiro faz-se

necessario discutir uma defini¢io de teoria®’, para s6 depois verificarmos se de fato o

19 Referente ao termo cunhado nos anos 50, por criticos dos Cahiers du Cinéma ao defender o
reconhecimento dos autores de uma obra cinematografica de relevancia ou conjunto de uma obra na figura
dos Realizadores - forma europeia de se referir aos diretores (como eram chamados nos EUA) com um peso
menos técnico/industrial e mais artistico/autoral). O conceito de autor aqui adotado é o de um criador de
uma obra dotada de coeréncia tematica e identidade propria.

200 conceito de teoria aqui adotado a considera como um conjunto de hipoteses a serem confrontadas entre
si e entre outros pressupostos de diferentes ordens na constru¢do de uma sintese aceita por um grupo de
estudiosos na explica¢do de um determinado fendmeno em questao.
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pensamento do cineasta se relaciona com o que entendemos por teoria. A Teoria dos
Cineastas pretende buscar inspiragdo no trabalho dos cineastas, abrindo possibilidades
para que esta praxis possa refrescar a teoria do cinema com novos conceitos oriundos do
lugar de confec¢do dos filmes.

No livro intitulado Revisitar a Teoria do Cinema - Teoria dos Cineastas - Vol.3
(PENAFRIA, BAGGIO, GRACA E ARAUJO, 2017) os editores propdem uma
atualizagdo a abordagem da Teoria dos Cineastas, dando continuidade ao percurso
estabelecido, lancando mao de novos olhares sobre a teoria do cinema "a luz da reflexao
original dos cineastas que, embora se coloquem afastados do discurso cientifico e
académico, dialogam com esse discurso, uma vez que se cruzam com questdes debatidas
pela teoria do cinema." (PENAFRIA, BAGGIO, GRACA E ARAUJO, 2017, p. 9). Sobre
a operacionaliza¢cdo da abordagem ¢ destacado que o investigador deve ter como material
de apoio, além dos filmes, "maioritariamente, livros, manifestos, cartas, entrevistas, ou
outros, mas, sempre dos proprios cineastas" e que o investigador deve deixar de lado
qualquer tipo de imposi¢ao metodologica, se abstendo do risco de se submeter a amarras
ortodoxas, optando preferencialmente por um confronto direto com o pensamento e a

poética dos cineastas, traduzindo em contetdo de possivel enquadramento na teoria do

cinema, aproximando assim a academia a pratica cinematografica de quem faz os filmes:

Em suma e em jeito de conclusdo: de momento, nada pode garantir que o
conhecimento sobre o cinema produzido pela abordagem da “Teoria dos
Cineastas” possa estar certo ou errado. Estando apoiada num processo criativo,
tera sempre um caracter provisorio. Esta abordagem vem salientar que
nenhuma teoria ¢ mais teoria que outra, pode ser mais ou menos pertinente,
mais ou menos plausivel, mais ou menos verdadeira (mas nao sera mais teoria
que outra). Numa época em que a teoria do cinema parece ser alimentada pelo
surgimento de novos filmes ou descobertas histdricas e ndo pela emergéncia de
novas abordagens que os possam ler, pois persiste no incessante esgotamento
de ganchos tedricos (muitos deles com mais de meio século) urge encontrar
alternativas. (PENAFRIA, BAGGIO, GRACA E ARAUIJO, 2017, p 36 ¢ 37)

Proponho nesta pesquisa uma abordagem sobre webdoc trazendo os apontamentos
da Teoria dos Cineastas, sugerindo ser possivel formular uma Teoria dos
webdocumentaristas. Inclusive, neste sentido, vale o exercicio de reler os apontamentos
trazidos aqui acerca da Teoria dos Cineastas, substituindo o termo cineasta por
webdocumentarista.

Seguindo nesta dire¢do metodologica, procurando revelar possiveis modos
singulares de fazer webdocs no Brasil, proponho aqui o exercicio de trabalhar de forma

complementar entre a Teoria dos Cineastas e a critica de processos de criagdo proposta
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por Cecilia Almeida Salles (2008-2017), no intuito de experimentar um aprofundamento
diverso sobre os processos criativos dos webdocs aqui estudados, numa colaboracao entre

as diferentes abordagens destacadas pelas duas formulagdes teodrico-metodologicas.

2.3- Processos de criacao em rede

Para (SALLES, 2017, p. 61) uma obra criativa ndo representa um ponto de partida,
mas sim um ponto de chegada. Dessa forma, para chegar-se a obra, considerando o
processo criativo, precisamos prioritariamente reconstruir, com as ferramentas que
dispomos (documentos do processo, relatos, etc.), a génese do processo de criagdo. O
resgate dos vestigios dessa génese fornece subsidios para o pesquisador que, por sua vez,
procura estabelecer nexos a partir do material estudado, construindo hipdteses na busca
em decifrar a rede criativa — que deve assinalar um determinado modo de fazer/criar; e
assim, como acontece na abordagem por meio da Teoria dos Cineastas, a critica genética
ou critica de processo também almeja saber como o artista atinge sua poesia propria e
também como os artistas com sua escrita filmica fornece seu pensamento como contributo
na formulagdo de teoria em parceria com o pesquisador, ou convertendo-se ele mesmo
enquanto artista criador em artista pesquisador.

Dito isto, acho oportuno lembrar que o artista, nos termos da Critica de Processo,
apresenta significativa abrangéncia no que tange a quantidade de linguagens artisticas e
diferentes processos de criagdo ao qual se propde a abordar em seus estudos (estando apta
a se lancar em diferentes searas como o estudo de processos em literatura [ja em sua
origem na Critica Genérica], danga, cinema, fotografia e até outras praticas culturais como
saberes populares [como construcdo de barcos ou artesanato] ou processos
contemporaneos como a culinaria dos chefs de cozinha). Na Teoria dos Cineastas estamos
dentro do campo do cinema, podendo - aparentemente - ampliar o conceito de cinema
para o campo do audiovisual contemporaneo em suas diferentes janelas e em acelerado
desenvolvimento tecnologico que coloca a imagem em movimento num lugar de excessos
como exposto anteriormente quando tratamos de Transcinemas e Transmidia.

Sobre a especificidade necessaria para empreender o estudo de uma rede de
criacdo (e dos nexos de suas interagdes) tendo como fontes de pesquisa diferentes

vestigios do processo, Cecilia Almeida Salles destaca que:

(...) ndo é possivel discutirmos o campo de interagdes de uma maneira geral,
pois diz respeito as singularidades de interesses dos sujeitos envolvidos, dos
propésitos dos processos, do momento historico, do ambiente cultural e muitas
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outras questdes. Para dar concretude a esses nexos, sdo necessarios estudos
especificos. (SALLES, 2017, p 62)

A Critica Genética, acionada nos estudos sobre processo de criagdo artistica de
Salles (2008) se configura num campo teorico-metodologico baseado no estudo critico de
documentos de processos artisticos na constru¢do de uma obra de arte (Originalmente

estudos sobre manuscritos literarios, iniciados no final dos anos 1960 na Franca.).

O estudo dos registros do processo revela-nos um universo sob o ponto de vista
do artista. Observamos como ele se relaciona com o mundo e como constroi
sua obra no ambito de seu projeto ético e estético. (SALLES, 2008, p 108).

A criagdo passa a ser vista como uma rede de interacdes. A abordagem aqui
proposta, sobre os processos de criacdo dessas redes de interacdes, além de procurar
revelar como sdo feitos alguns webdocs brasileiros, nesses processos imersivos
colaborativos, visa também identificar pensamentos em comum entre
webdocumentaristas, co-criadores participantes dos projetos aqui estudados e os atores
sociais representados nestas obras.

Vale lembrar que esta énfase no processo nao reduz o valor da obra em si, pois a
obra ¢é processo, ou um ponto do processo no qual uma série de circunstancias a levaram
a posi¢ao de ser obra (in)acabada. Em nosso estudo de processo a obra nao deve ser
ignorada, pois se ndo existe uma obra resultante ndo existe um percurso a ser identificado
e investigado.

Para o estudo aqui proposto, resgatamos alguns documentos do processo de
criacdo dos webdocs abordados, que constituem os dossi€s genéticos destas obras — como
indices dos percursos — solicitados em func¢ao daquilo que queremos revelar; convocando
instrumental tedrico de acordo com a necessidade reflexiva. O intuito € resgatar os
processos (e as obras) considerando-os redes que se constroem em diferentes relacdes,
desvelando assim autorias relacionais compartilhadas. Resgatamos de Salles a afirmagao
de que: o recorte do material j4 ¢ feito, de certo modo, em fun¢@o do que nele procuramos,
associado aquilo que somos capazes de ver. (SALLES, 2008, p 63)

Parte do éxito deste método estd no estabelecimento de suposi¢des, "verdades
provisorias" uteis e testaveis, que podem permanecer como verdades até que um novo
fato se mostre mais adequado, configurando um novo caminho, uma nova busca, uma
outra realidade.

Como ja foi apontado, a posi¢ao do pesquisador aqui posta ¢ dupla, pois este é

também criador (parte constitutiva destas redes de criagdo). O desafio deste criador-
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pesquisador, entdo, ¢ ampliar sua perspectiva critica sobre o ato de criar nas redes em que
estd inserido. Lembrando que durante o processo criativo o proprio artista fricciona
também um duplo papel entre autoria e espectatorialidade critica sobre a criagao da obra,
sendo assim seu primeiro expectador/interator.

O artista através do ato criador desenha um percurso que € impregnado por valores
éticos e estéticos singulares que se revelam nas tomadas de decisdes de ir por um
determinado caminho e ndo por outro. Suas escolhas revelam um pensamento critico.
Quanto mais intensa e diversa ¢ a dialogicidade da rede criativa no qual est4 inserido,
mais bifurcados e complexos sdo os caminhos - e incertos os resultados. Sobre estas
complexas redes de criagdo trazidas a tona através do estudo desses processos, com 0
auxilio dos documentos desses percursos trilhados (vestigios, pistas), Salles (2006)
aponta que: o critico, ao abordar o material estudado, investigando possiveis nexos e
hipdteses, procura refazer e compreender a rede do pensamento do artista.

Quando os nexos sdo estabelecidos dentro da constru¢do da rede de pensamento
do artista, ¢ assinalado um determinado modo de fazer/criar. O que contém nesse material
que pode ser observado e compartilhado enquanto informacao util de um determinado
modo de fazer, que auxilie novas reflexdes e a construgao de novas obras? Que processos
sdo evidenciados? Ao meu entender, estas respostas s6 podem ser respondidas e
verificadas dentro do movimento dindmico de busca em cada pesquisa empreendida,
como veremos mais adiante, ao nos debrugarmos sobre as obras (O que?) aqui estudadas,
seus contextos (Quem fez? Onde fez? Quando fez? Por que fez?) e seus documentos de

processos (Como fez?).

CAPITULO 3- PRODUTORES DE CONTEUDO E SEUS PROCESSOS
CRIATIVOS - MEMORIAL DESCRITIVO E DOCUMENTOS DE PROCESSO

3.1- Webdoc interativo brasileiro

Para caminharmos em dire¢ao de um entendimento dos projetos abordados nesta
dissertacdo, antes de se ater ao processo em si € seus vestigios de processo, acho
importante reunir alguns pontos para melhor localizar o contexto. Considerar os possiveis
aspectos que delineiam socialmente, economicamente e tecnicamente o

webdocumentarista brasileiro - antes de adentrar nos tracos individuais permeiam os
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projetos aqui observados - ajudam a ambientar os cenarios onde as decisdes sdo tomadas,
dando forma ao percurso e ao resultado dos processos de criagdo impressos nas obras
concebidas.

Lango entdo minhas perguntas: Quem sdo os webdocumentaristas que compdem
esse possivel cendrio webdocumental brasileiro? Que vozes falam nessas obras? O que e
como falam? Pra quem falam? E o que os distingue e os separa do cenario internacional?

Até agora - maio de 2021 - experimentei apenas 36 webdocs que podemos
classificar como brasileiros. Quatro deles tem participagdo de fundos, empresas e
profissionais de outros paises. 13 deles feitos com o software proprietario Klynt. Pelo
menos nove deles fora do ar ou com problemas de variadas proporgdes pela
descontinuidade do Adobe Flash Player.

Anau Gifreu (2013) em sua tese de doutorado prop0ds categorias tematicas para
classificar 250 documentarios interativos do cendrio internacional. O pesquisador
identificou quatro temas, como mais recorrentes - culturas urbanas (37), guerras/conflitos
(34), ecologia e meio ambiente (24), artes e difusdo (21) e histdrias pessoais (19).

Indexando essas quatro categorias aos temas dos 36 webdocs brasileiros listados
abaixo percebemos que a tendéncia brasileira parece se assemelhar em certa medida aos
resultados encontrados por Gifreu (2013). Lembrando que esta classificacdo tematica &,
a meu ver, bastante reducionista, pois esses 36 webdocs brasileiros tém, na maior parte
dos casos, diferentes temas atravessados. Procurei aqui forgar o enquadramento das obras
apenas em uma categoria, levando em consideragdo o tema mais latente na obra.

Encontramos como principal tendéncia o tema das "culturas urbanas" (inclusos ai,
luta por moradia e questdes sociais nas cidades) com 15 obras - Além do Mapa (2016),
As estdatuas ndo morrem (2019), Bixiga Existe (2017), Copa pra Quem? (2014),
Entrevilas (2018), Expresso Pinheiros (2017), Idas e vindas (2018), Itinerdncias (2019),
Ipiranga895 (2011), Mobiliario Urbano (2016), Parada Centro (2018), Retiro Retratos
(2017), Rio de Janeiro - Autorretrato (2011), Rizoma Urbano (2019) e Webdoc Graffiti
(2012); seguido por ecologia e meio ambiente com 6 obras - Além do Mapa (2016), Eu
sou Amazonia (2017), Ilha Grande (2015), Marina - o sonho de Niemeyer (2017),
Petroleo, combustivel da vida moderna (2011) ¢ Tudo sobre a batalha de Belo Monte
(2013); cultura popular com 4 obras - Caminhos do Divino (2020), Hibridos (2018), O
artista e a praca (2011) e O som dos sinos (2017); arte e difusdo cultural, também quatro
obras - Antinomies (2017), Cartografia do Afeto (2020), Os trés porcos (2021) e Periferas

Musicais (2011); educagdo com 2 obras - Fora da escola ndo pode (2010) e Viva a
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Historia (2017); histérias pessoais também com duas obras - Sentir (2019) e Tem em Sao
Caetano (2018); guerra e conflitos com apenas uma obra - Filhos do Tremor (2010); e
por ultimo duas obras que poderia estar numa categoria tematica do esporte ou mais
especificamente sobre ciclismo urbano - Pedalei até aqui (2015) e Minas na Pista (2017).

Dessa forma encontramos Mobiliario Urbano e Retiro Retratos dentro do que se
apresenta como tendéncia tematica - culturas urbanas. J& Viva a Historia, classificado
com o tema educagao, figura numa tematica aparentemente pouco explorada. Seguimos
entdo nosso percurso conhecendo o percurso das empresas produtoras e as obras que

selecionamos como corpus de observacao nesta pesquisa.

3.2- Grdo Filmes — Mobiliario Urbano

A Grado Filmes ¢ uma empresa que desenvolve projetos autorais e presta servigos
nas areas do cinema, novas midias e producdo cultural. Seus clientes (talvez o termo mais
adequado seja parceiros), formam uma rede criativa que envolve coletivos artisticos,
artistas independentes, organizacdes do terceiro setor e instituicdes publicas e privadas.

O braco da produtora que opera projetos de cinema, além de produgdes autorais,
presta servigos de producdo de set, producdo executiva, montagem cinematografica,
edi¢do e mixagem de som.

O trabalho de produgdo cultural abarca a realizagdo de oficinas de linguagem
cinematografica e novas narrativas, desenvolvimento de grupos de estudo e produgao
cinematografica e webdocumental - incluindo programagdo para web. A Grdo realizou
em 2017 e 2018 a producdo local paulistana de duas edi¢des (11? e 12%) da tradicional
Mostra Cinema e Direitos Humanos que acontece anualmente em todas as 26 capitais
brasileiras e no Distrito Federal.

A revista virtual Agreste, aparece como um dos seus principais trabalhos autorais.
A revista aborda temas de arte, politica e narrativas experimentais de diferentes
manifestagdes culturais e linguagens artisticas. Além de textos tedricos e tradugdes, a
Agreste publica artigos experimentais em outras midias como foto, video, narrativas
interativas e publicagdes digitais.

Com foco principal na pesquisa e desenvolvimento de narrativas digitais, a Grdo
apresenta um portfolio de criagdes em novas midias com projetos de webdocumentdarios,
instalagdes e espetaculos transmidias que transitam entre as artes visuais, cé€nicas e

performaticas, cinema e arte digital. Em seu catadlogo de produgdes de webdocs, além de
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MobUrb (como desbravador dessa linguagem para o grupo) estdo a parceria com 0s
Saudaveis Subversivos em Viva a Historia, ao qual a Grdo foi responsavel pela oficina
de webdoc e pela programacao web; o webdoc Tem em Sdao Caetano? (2018) realizado
em parceria com professores e alunos do EJA (Educagao de jovens e adultos) da Escola
Municipal de Ensino Fundamental e Médio Prof. Vicente Barros, o coletivo Mapa
Xilografico e o SESC; e o webdoc Idas& Vindas em parceria com as jornalistas Amanda
Krainer, Deborah Trunk e Nathalia Matos como trabalho de conclusdo do curso de
jornalismo pela Escola Superior de Propaganda e Marketing - ESPM.

Em 2014, a Grdo Filmes de Eduardo Liron é contemplada no ProAC-SP?! com o
projeto de producdo do webdoc interativo Mobiliario Urbano. Ele convida Mirrah da
Silva (OvoFritoFilmes), André Teles e Frederico Moreira para desenvolver o projeto com
o recurso de sessenta mil reais adquiridos no ProAC. A equipe assume coletivamente a
direcdo e a fotografia, com André Teles interpretando o personagem Borba Gato e Renan
Vasconcelos integrando a equipe posteriormente para fazer o som direto. Eduardo e
Mirrah assumem a condugao das entrevistas. Na fase de pds-producao do webdoc os dois
também ficam responsaveis pelo desenvolvimento da narrativa interativa, Edgar Zanella
¢ convidado para assumir a programag¢do e Eduardo fica com o desenvolvimento do
layout. Outros artistas ainda fazem parte da equipe: Magé Blanques no figurino e Piqueras
Santangelo de Carango S4 na arte do mapa.

Em entrevista concedida para esta pesquisa, Eduardo Liron faz as seguintes
explanagdes: "O Moburb ¢ um coletivo de bastante gente. Mas eu acho que das pessoas
que participaram, s6 eu e o Frederico que ja4 conheciamos webdoc." Eduardo fala que a
linguagem chegou por acaso através do webdoc francés camerawar.tv (2009) em que o
diretor Lech Kowalski fica por um ano postando um video por semana em uma
plataforma, onde a ordem parece ndo fazer sentido. Kowalski trata a internet como um
campo de batalha. Em camerawar.tv a narrativa audiovisual parece querer se reinventar
através da liberdade. Uma colecdo de fragmentos filmicos de diversas duragdes valoriza
o encontro aos moldes do Cinéma Verité. Cada fragmento aborda de forma independente
questdes globais em escala local. Os entrevistados conversam sobre suas experiéncias em
topicos como o aborto, prisdo, moda, comida e até a elei¢do de Barack Obama. A
experimentacdo do material pode acontecer em qualquer ordem, criando assim uma

narrativa multiforme com potencial de gerar experiéncias singulares a cada novo acesso.

21 Programa de Agdo Cultural — ProAC ¢ a Lei de Incentivo a Cultura do Governo do Estado de Sao Paulo.
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Liron lembrando da experiéncia em camerawar.tv nos diz: "eram varios videos sem muita
relacdo em que ele vai adicionando e enumerando, mas eles ndo tem uma sequéncia
logica, ndo tem muito porqué utilizar em ordem e isso foi uma coisa que tinha me
chamado muito a aten¢do. Acho que foi a primeira vez que eu vi um motivo mais claro
de olhar para a internet como um meio narrativo."

A ideia de experimentar novas formas narrativas na web atraiu a aten¢ado de Liron

e seus parceiros de criacao. Moburb chega nesse momento como o primeiro experimento.

"Tudo que eu sabia era: eu quero falar sobre a cidade de Sao Paulo, sobre o
Centro especialmente sobre essa histdria escondida da nossa cidade. E pra falar
sobre isso eu quero emular a forma da cidade funcionar. E eu ndo quero ter
controle do que eu vou encontrar. Eu quero que o encontro seja casual. Eu to
andando na rua e encontro um cara que me fala uma coisa interessante. Eu
aprendo com esse cara. Eu ndo consigo garantir que esse cara vai falar de novo
quando eu passar ali de novo, sabe? Entdo tinha um pouco desse jogo da cidade
mesmo. Da dindmica da cidade." (LIRON, 2021 em entrevista)

Liron reconhece atravessamentos diversos sobre concepcdo de MobUrb.
Situacionistas, Teoria da arquitetura, Henri Lefebvre, Michel de Certeau, Hakim Bey (e
a TAZ), o pensamento decolonial contemporaneo e os movimentos pela moradia em Sao
Paulo, talvez representem uma parte mais fundante de um universo teérico-conceitual em
torno de MobUrb. Mirrah acrescentou sua experiéncia de cinema de guerrilha em Sao
Paulo para selecionar os personagens para o webdoc.

Essa rede de criacdo em torno de MobUrb, composta pelos artistas envolvidos e
seus atravessamentos, acaba por definir um método para a produgdo a partir das
provocagoes disparadas inicialmente por Eduardo Liron que sugeria uma postura que
buscava a experimenta¢do de "um cinema de encontro ¢ também um cinema que nao fosse
controlado"(LIRON, 2020). Os personagens apontados por Mirrah, marcariam um ponto
de encontro com a equipe no centro de Sao Paulo. A equipe seguiria filmando até um
ponto indeterminado e desconhecido por eles. Quem conduzia a deriva eram os
personagens. Os cineastas webdocumentaristas estariam se colocando em fric¢do com o
ambiente e os agentes sociais representados enquanto filmavam. Nao para a escrita de
uma auto narrativa nos moldes Petra Costa e sim para esse choque mais particular de da
escrita antropoldgica contemporanea como as experiéncias realizadas por Jean Roush.

As derivas foram realizadas e forneceram um material bruto extenso que, embora
realizados de forma independente uns dos outros parecido como os feitos em
camerawar.tv, precisavam assumir alguma forma para serem integrados numa plataforma

interativa.
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Observei no discurso e na forma de MobUrb, assim como nos comentarios de seus
criadores, que a desorganizacdo, o acaso, a fragmentagdo e a inevitavel implosdo que
invariavelmente explode, parecem ser principios geradores de agdo criativa que se
destacam quando olhamos também para o processo de criacdo por tras da obra. Liron
aponta que a discussdo de histdria como narracdo - ou o quanto da historia ¢ ficgdo
expressa em ideias como as de Michel Certeau - o provoca a olhar os monumentos
procurando ver o outro lado deles. A historia que nao esta a vista. "Ver o monumento a
barbarie no monumento a colonizagdo. (...) Olhar para aqueles espacos de territorio que
todo mundo vé como um espago pacifico. E ai a gente chega e fala assim: Aqui ndo tem
paz. Aqui tem guerra. No Brasil ndo tem paz. Tem guerra." (LIRON, 2020) Um cinema
explosivo que talvez se insira conceitualmente num cinema de "mistura" alquimica, talvez
como o cinema dos "inrupcionistas" ou "magos" que "preferem poderes mdagicos e
vertigens" apontado por Raul Ruiz (2000, p 87) em seu "Por un cine chamanico" onde o
autor escreve que o médico e filosofo francés La Mettrie os teria chamado de "os
sombrios". Ruiz diz que esses cineastas procuram no cinema, um "fendmeno original e
inesperado" (cita Jean Vigo, Bufiuel e Vertov como pertencentes dessa categoria). O autor
alerta que nao se refere a algum tipo de filme "completamente atipico" ou "terrivelmente
dificil". Esses filmes ndo precisam se instaurar como "nunca vistos". Para ele esses filmes
podem até ter toda a aparéncia de um filme comercial, porém nao permitem responder a
pergunta "Do que fala este filme?" Ruiz lembra que o critico Serge Daney do Cahiers du
Cinéma distinguia estes filmes dos produtos da industria "invocando a diferenca entre
uma verdadeira viagem e uma estadia organizada." (RUIZ, 2000, p 90). "Nada ¢

realmente arbitrario, porque as combinagdes produzem sentido automaticamente”

O que torna Unica a viagem auténtica sao os acidentes magicos, as mudangas
de opinido, as descobertas, os encontros inexplicaveis, além da perda de tempo,
tempo perdido e recuperado no final do filme. J4 no caso de uma viagem
organizada, o prazer equivale ao respeito sadico pelo programa. (RUIZ, 2000,
p 90-91. Tradugdo nossa)?

Segundo Ruiz (2000), ndo ha como esse cinema se rebelar sem ser posto como
um monstro, apesar do autor reclamar que a "monstruosidade" para eles esta mais atrelada
a "normalidade narrativa". O autor vé o arco narrativo xamanico como um "campo

minado" que "ao explodir provoca reagdes em cadeia" (RUIZ, 2000, p 93) que

22 No original: Lo que vuelve Unico el auténtico viaje son los accidentes magicos, los cambios de opinion,
los descubrimientos los hallazgos inexplicables, ademas de las pérdidas de tiempo, tiempo perdido y
recuperado al término del film. Mientras que en el caso de un viaje organizado, el placer equivale al respeto
sadico del programa.
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(...) nos fazem acreditar que acordamos de eventos que ndo vivemos, enquanto
nossas proprias memorias que achdvamos que nunca iriamos lembrar estavam
conectadas a essas memorias fabricadas, e agora vemos elas se levantarem e
caminharem em nossa dire¢do, como mortos-vivos em um filme de terror. Esse
mecanismo constitui a primeira etapa de um processo que deve nos permitir
passar do nosso proprio mundo aos reinos animal, vegetal e mineral, ¢ mesmo
as estrelas, antes de retornarmos novamente entre os seres humanos.
Naturalmente tudo isso é apenas um sistema poético condensado, mas deve nos
ajudar a encontrar uma forma de filmar localizada a mil 1éguas de distancia do
cinema narrativo atual. (RUIZ, 2000, p 93. Tradugio nossa)?>

Acredito que, o que Raul Ruiz defenda seja na verdade um cinema que se
aproxime do humano - em sua complexidade bio-psico-historica-espiritual - e desconfie
da narrativa convencional standard espetacularizada pela industria.

Esse texto de Raul Ruiz, resgatado aqui por uma pista colocada por Eduardo Liron
em entrevista, nos revela um pensamento proveitoso para lembrarmos mais a frente
quando observarmos MobUrb e de certa forma também Retiro Retratos e Viva a Historia.
Sem querer me alongar mais nesta questao, encerro aqui apontando que sobre esta posi¢ao
do acaso a ser incorporada ao nosso paradigma contemporaneo das novas narrativas
digitais parece ser proveitoso, principalmente quando pensamos numa narrativa
multiforme que desafie uma organizagdo fixa dos planos, cenas e sequéncias.

MobUrb imprime um método que inscreve sobre o acaso por meio das derivas dos
personagens que cartografam seus percursos em fricgdo e contaminagdes mutuas com
seus proprios acasos intimos, com os ambientes que os perpassam € 0s cineastas que
"apreendem" os momentos empreendendo singularidades diversas expressas por este
estado de ebuli¢do do acaso.

Em sua pés-produgdo, o projeto do webdoc continuou tencionando estas
questdes. MobUrb apresenta uma estrutura narrativa feita a partir do "espalhamento" do
material decupado em 124 "vestigios filmicos" interligados ou "misturados" entre si
através da combinagao de 97 palavras chave. A imagem distanciada da planilha completa,
desenvolvida para simular aleatoriedade em MobUrb, lembra uma impressao em placa de

circuito eletronico. (Figura 2).

23 No original: nos hacen creer que nos acordamos de sucesos que no hemos vivido, mientras que nuestros
propios recuerdos, que pensabamos no rememorar nunca, son conectados a esas memorias fabricadas, y
ahora vemos que se levantan y caminan hacia nosotros, como los muertos vivientes de una pelicula de
horror. Este mecanismo constituye la primera etapa de un proceso que debiera permitirnos pasar de nuestro
propio mundo a los reinos animal, vegetal y mineral, y hasta a las estrellas, antes de volver de nuevo entre
los seres humanos. Naturalmente todo esto es s6lo un condensado de sistema poético, pero deberia
ayudarnos a encontrar una manera de filmar situada a mil leguas del cine narrativo actual.
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Figura 2 - Planilha xlsx com toda a decupagem de palavras chave

Fonte: MobUrb

Segue abaixo as 97 palavras chave de MobUrb, responsaveis pelos elementos que
ddo suporte para que o sistema possa montar seus 2,6981959186483482*10 32 filmes
possiveis.

"Banqueamento, Codigo de posturas, Luiz Gama, Criminalizagdo, Acolhimento,
Escravidao, Imigragdo, Trajetéria historica, Histéria Oficial, Historia Auténoma,
Memodria, Oralidade, Ideologia, Dialogo Financiamento, Interesse, Privatizacao,
Poténcias, Direitos, Discriminacdo, Manipulagdo, Rua, Propriedade, Progresso,
Aboli¢ao, Necessidade, Café, Centro, Feudo, Periferia, Colonizacdo, Empreiteiras,
Litoral, Parcerias Publico Privadas, Crise Hidrica, Rio, Ecologia, Nossa Senhora do
Rosério, Anhangabau, Bolsa de Valores, Bela Vista, Jabaquara, Liberdade, Banheiro
Publico, Quilombo, Comercio de rua, Trabalho, Trem, Centro Cultural, Cultura Popular,
Aluguel, Imposicdo de cultura, Igreja, Especulagdo, Discurso, Preservacao,
Ancestralidade, Kassab, Haddad, Poder Publico, Banco, Elite, Lagos Comunitarios, Baixa
Renda, Gentrificagdo, Capitalismo, Populacdo, Vulneravel, Resisténcia, Moradia,
Negros, Territorio, Despejo, Paldcio dos Bandeirantes, Indigena, Significacao,
Ressignificar, Mulheres, Conflito, Saude, Agenciamento de corpos, Dispersdao, USP,
Degradagao, Expansdo, Violéncia, Apagamento, Morte, Apropriagdo, Segregacao,
Policia, Sao Paulo, Ocupacdo, Rio canalizado, Higieniza¢do, Mutirdo, Migra¢do e

Reconstrugao."

3.3- Estudio CRUA — Hackathon Webdoc Bom Retiro e Retiro Retratos

"Memoria, documentario e tecnologia" ¢ a triade que envolve a durea do Estudio

CRUA, empresa que une duas frentes de atuacao, tendo o CRUA FILMES como produtora
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de documentarios multiplataforma, e 0 CRUA LAB como desenvolvedor de projetos de
formagao em patrimonio cultural, impacto social e narrativas transmidia.

O Estudio CRUA tem como diretoras a antropologa, documentarista e produtora
executiva Marcia Mansur e a fotografa, documentarista e artista multimidia Marina
Thomé, um casamento gerador de uma producdo pulsante que revela paixdo e
responsabilidade com a manuteng@o de bens culturais - vivéncias e historias que habitam
os lugares e atravessam as pessoas em suas vidas € memorias.

Entre as ac¢des formativas, producdo de documentarios em diversos formatos,
séries para TV, cinebiografias e projetos transmidia, o conjunto da obra do CRUA,
demonstra um enorme potencial para gerar uma série de reflexdes e alimentar diferentes
pesquisas multidisciplinares.

Me instigo com as indagagdes contidas na pergunta, que esta disposta na pagina
do CRUA LAB (http://estudiocrua.com.br/crua-lab): "Como podemos usar estratégias de
participagdo, interatividade e colaboracdo para promover engajamento com questdes
culturais, sociais, urbanas e comunitarias?".

Até o segundo semestre de 2020, através das agdes dos Hackathons Webdoc, o
Estudio CRUA tinha um total de seis webdocs produzidos, entre eles Retiro Retratos
um webdoc feito em colaboracdo, por vinte criadores, num periodo de seis dias de
imersao no bairro do Bom Retiro na cidade de Sao Paulo.

Acredito que essas agdes formativas desenvolvidas pelo CRUA LAB constituem
um ambiente bastante fértil e capaz de fornecer os subsidios para uma possivel resposta
as questdes contidas nesta pergunta. E justamente dentro destas a¢des formativas que esta
aqui posto, o recorte sobre o0 CRUA LAB, tendo o Hackathon webdoc Bom Retiro € o
webdoc produzido, Retiro Retratos, como parte dos objetos a serem abordados.

O termo hackathon tem origem no projeto OpenBSB, onde, entre os dias 4 ¢ 6 de
junho de 1999, um grupo de desenvolvedores de varias partes do mundo se reuniram em
Calgary no Canadd, para realizar, em conjunto, tarefas de programacgdo em codigos
abertos de interesse mutuo (disponivel em: https://www.openbsd.org/hackathons.html).
O termo virou moda entre programadores e empresas de tecnologia de todo o mundo, se
tornando verdadeiras startups com desafios a serem transpostos em tempo determinado e
com a soma das diferentes qualidades de cada hacker participante.

Os hackathons webdoc do Estudio CRUA se configuram como ambientes

criativos, com planejamento aparentemente inspirado nos hackathons tradicionais,
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assemelhando-se também aos processos de vivéncias criativas como 0s que acontecem
em projetos de residéncia artistica. Através de uma chamada publica, designers,
filmmakers, programadores, pesquisadores, jornalistas, arquitetos e representantes de
comunidades que recebem o evento, sdo selecionados para uma produgdo coletiva de um
webdoc interativo sobre um bairro ou territdrio de S@o Paulo. Com apenas seis dias de
duracdo cada um desses hackathons, produz um webdoc.

Ja se referindo especificamente ao Hackathon Webdoc Bom Retiro, ao qual fui
testemunha ativa, observo uma metodologia extremamente eficaz e objetiva na execugao
de um processo criativo capaz de fazer com que estes criadores se conhegam, comecem
a refletir sobre a plataforma interativa de um webdoc e sobre o bairro a ser abordado, ja

no primeiro dia de trabalho. (Figura 3).

Figura 3 - Primeiro dia do Hackathon na Oficina Oswald de Andrade. A frente: Marcia
Mansur e Marina Thomé.

Fonte: Arquivo do autor.

A instituicdo que abrigou o Hackathon Webdoc Bom Retiro foi a Oficina Cultural
Oswald de Andrade, que fica localizada bem no centro do bairro do Bom Retiro. Recordo
bem das faces dos participantes no primeiro encontro. Brilho nos olhos, certa euforia
sendo contida entre algumas explosdes de emocao durante as primeiras dindmicas, onde
nos apresentamos a partir de nuvens personalizadas de fags feitas a partir de nossas cartas

de interesse que compunham as fichas de inscricao.
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Abro um paréntese aqui para destacar uma impressdo sobre um possivel
atravessamento que o prédio da Oficina Oswald de Andrade pareceu exercer sobre o
trabalho desenvolvido entre estes dias. Sua arquitetura imponente com forte influéncia
neoclassica que inicialmente abrigou a Escola de Farmacia de Sao Paulo, foi restaurado
em 1997, sendo convertido em espagco multicultural. Envolta por projetos de artes
plésticas, cinema, danga, design, fotografia, histéria em quadrinhos, literatura, musica,
radio, teatro e video. Sua arquitetura, habitada em seu movimento pulsante de vida, ficava
repleta de artistas circulando pelos corredores, realizando seus treinamentos, ensaios,
performances, espetaculos de danca e teatro, exposi¢des e principalmente agdes
formativas envolvendo criancas, jovens e adultos. "Suas historias" em seus mais de 30
anos de existéncia, conta com a passaram de grandes nomes das artes, como por exemplo:
Quentin Tarantino, Klauss Vianna e Nuno Ramos, além de importantes companhias
nacionais e internacionais como Thédtre du Soleil, The Workcenter of Jerzy Grotowski
and Thomas Richards e Teatro da Vertigem. E, sem duvida, um lugar que nos convida ao
exercicio artistico criativo. Se o corpo realmente nos fala algo - "em certa medida para
além dos limites da ciéncia" - através de sensacdes, entdo me referindo a estas tais
sensacoes, fecho este paréntese sugerindo ter "sentido na pele" este convite ao novo - a
pratica de uma interpretacdo de um recorte da cidade - ao qual estamos corporalmente
ligados num presente - para representd-lo através de uma interface interativa na web.

Pensando nessa articulacdo e atravessamentos entre instituicdes parceiras,
criadores (entre facilitadores e participantes) e o proprio bairro do Bom Retiro e os
personagens que compdem esses encontros com as equipes de produgao - proponho trata-
los aqui como uma comunidade criativa temporaria.

No segundo dia, fica claro que ja estamos em processo criativo, pois recebemos
pela manhai a visita programada de um grupo de pesquisadores do Instituto Bixiga®?, que
baseado em extenso trabalho anterior de pesquisa sobre a histdria social da cidade de Sao

Paulo, nos apresenta de forma dinamica e criativa um estudo sobre o bairro do bom retiro.

24 O Instituto Bixiga - fundado pelos professores Edimilsom Peres Castilho, Danielle Franco da Rocha e
Eribelto Peres Castilho - ¢ uma associagao de professores independentes que desenvolve projetos de
pesquisa, formagao técnica e educacdo popular em diversas areas do conhecimento.
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Figura 4- Apresentacdo da pesquisa pelo Instituto Bixiga.
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Fonte: Arquivo do autor.

Os pesquisadores do instituto abordam a formacao da cidade de Sdo Paulo em
diferentes dimensodes historico-sociais apresentando dados demograficos, mapas,
fotografias e documentos histdricos. Discutimos um panorama da cidade relacionando os
periodos colonial (1554-1822 - formacao da cidade, primeiros projetos de urbanizagdo),
Imperial (1822 -1889 - Parque da luz, ferrovias, loteamento, primeiros alojamentos de
imigrantes e prostituicdo de mulheres judias vindas do leste europeu), Republicano (1889-
1964 - vilas operarias, industria, arranha céus, imigrantes nordestinos, judeus e gregos) e
Ditatorial militar (1964-1985 - repressao, primeira leva de imigrantes coreanos) - com a
Sao Paulo democratica apo6s abertura politica em 1995 até dos dias de hoje, com os
ultimos ciclos de imigrantes, inicialmente italianos e posteriormente latino americanos,
como bolivianos, paraguaios e peruanos. Para ilustrar a qualidade e diversidade de
abordagem da pesquisa empreendida, segue abaixo alguns slides apresentados pelo

Instituto Bixiga (Figuras 5 e 6):
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Figura 5- Slides: apresentacdo Instituto Bixiga.
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Bairro da Luz
Nova Estagéo da Luz (1901)
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Figura 6 -Slides: apresentagdo Instituto Bixiga.

Bairro da Luz
Um polo da repressao - DOPS

0s imigrant i
a0 Paulo
Hospedaria Imigran

HOSPEDARIA o [MMICRANTES

o ESTADO pE Jéﬂ (

de Sao Paulo
o Htaliana

Sio Paulo
Cortigos do Centro

Bras (1804) '

Fonte: Arquivo do autor.

A partir da imersao na historia de Sdo Paulo com destaque localizado no Bairro

do Bom retiro, um brainstorm ¢ iniciado construindo uma “enxurrada de palavras-chave”

que vao inspirando as primeiras ideias coletivas (Figura 7).
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Figura 7- Nuvem de fags feita por Marina Thomé a partir das discussdes inspiradas pela
pesquisa do Instituto Bixiga sobre o bairro do Bom Retiro.
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Diferentes Canvas (quadros de modelo de negdcios), que funcionam como
facilitadores de planejamento para execug¢do do projeto, sdo aplicados no intuito de
sistematizar e otimizar o tempo de percurso do trabalho. Entre diferentes propostas
levantadas e apresentadas pelos participantes, o segundo dia de trabalho se encerra com

um conceito e briefing definido, a ser lapidado nos proximos dias (Figura 8).

Figura 8- Equipes apresentam suas ideias para a criagao de um webdoc sobre o bairro do
Bom Retiro.
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Fonte: Arquivo do autor.
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A partir do terceiro dia, comeca a producdo propriamente dita. Os participantes se
organizam em grupos de trabalho, que englobam os diferentes departamentos de criagdo
de um webdoc: 1. desenho de navegacao, 2. redacdo e comunicagao, 3. design grafico, 4.
producdo e edi¢do de conteudo (foto, dudio e video), 5. programagdo e publicacdo na web.
Os grupos seguem trabalhando por mais trés dias consecutivos até produzir, publicar,
testar, abrir publicamente o endereco virtual (URL - Uniform Resource Locator) e
divulgar pessoalmente para o publico local e através de redes sociais para o publico em
geral. Feito isso — obedecendo os principios de um hackathon — a obra nao sera mais
reeditada, permanecendo nela possiveis “erros” de execucao.

Como sabemos, por tras da produgdo coletiva de Retiro Retratos, existem 20
criadores, entre filmmakers (montadores e cinegrafistas), fotdgrafos, designers,
jornalistas, pesquisadores e arquitetos. Durante a produ¢do, foram utilizadas 8 cameras
que tiraram 400 fotos e filmaram 200 gigabytes de video em seis dias de trabalho. Durante
o processo foi utilizado diferentes softwares proprietarios, como os do pacote da Adobe
(Premiere, Photoshop, Ilustrator, entre outros), mas, especificamente para a montagem
da plataforma iterativa, foi utilizado o software Klynt que pode custar entre 500 e 2500
euros, a depender da versdo, o que pode representar uma dificuldade para grande parte
dos possiveis cineastas interessados em produzir um webdoc no Brasil. Além disso, o
Klynt teve sua ultima atualizagdo em 2015 o que o torna razoavelmente defasado em
relagdo as transformacoes técnicas que vem se desenrolando desde entao.

O processo de criagdo - desenhado e conduzido por Marcia Mansur e Marina
Thomé para os Hackathons Webdoc do Crua - proporcionam uma dindmica colaborativa,
guiando os criadores a pensar na narrativa criativa a partir da discussdo sobre a jornada
do interator, a ambiéncia da home page (O que se v€? O que se ouve? Qual o tom? Qual
a atmosfera?), a definicio dos contetidos (menus, sessdes), dos tipos de midia,
possibilidades de compartilhamento e da experiéncia interativa.

Além da nuvem de tags e dos Canvas, existiram outros documentos de processo
para sistematizar o percurso € inspirar as relagdes entre os criadores. Segue abaixo uma
das folhas do material de apoio entregue no primeiro dia para o estabelecimento de
algumas premissas (Figura 9), um dos documentos para organizacdo das equipes de
producao (Figura 10) e o plano de trabalho com o cronograma de produ¢ao do Hackathon

Webdoc Bom Retiro (Figura 11).
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Figura 9- Folha de premissas entregue junto com material de apoio no primeiro dia.

HACKATHON WEBDOC

ALGUMAS PREMISSAS WEBDOC

\

> Tenha bons temas/assuntas e uma boa histéria |\
> Defina o seu pablico

> Pense na jornada do usuério

> Pense no que a internet pode trazer para a sua ideia

> Crie uma interface de cinema e ndo um website com video

> Ainternet permite que vacé escolha entre muitos caminhos diferentes, mas
a simplicidade sempre funciona melhor.

> Designers Interativos em parceria com documentaristas: como gerar
interagéo online para usabilidade da interface e navegag@o pela historia.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 10- Folha para organizagdo das equipes de producdo de conteudos.

COMPOSIGAO DE GRUPOS DE PRODUCAO
HACKATHON WEBDOC | Esttidio CRUA
Nosso trabalho é feito a partir de producio e direcdo coletivas. Por isso, para organizar o trabalho, podemos

dividir e definir algumas funcées. Estas atribuigoes nao sao estanques e todos podem colaborar em varias
funcées e assumir diversos papéis na criacao deste webdoc. Mas é importante que algumas etapas nao

fiquem descobertas, como estas abaixo: >
Atuaciao Funcao Integrantes do Grupo
Producio de externa . Agendar entrevistas 354 ')?:)CA
. Coordenar autorizagoes de locacao ALs savhro

. Coletar Autorizacao Direito de Imagem

BBXMVAYNA

Fotografia/Filmagem

. Equipamentos
. Fotografia

.Entrega de cards para assistente de montagem

. Linguagem Fotografica (e storyboard e for o
caso)

W‘uke‘ 2

Entrevistas

. Principal (is) condutores das entrevistas

Assisténcia Camera

. Boletim de camera
. Auxiliar com baterias, lentes e tripés

Captacdo de Som . Equipamentos de dudio, gravagao de sons é LA
ambiente e entrevistas =
. Entregar dados para boletim de camera

Decupagem . Assistir e selecionar trechos gravados

Roteiro de Edigdo

Audiovisual

. Roteiro para editor

RITA

Pesquisa e levantamento

de dados e imagens

. Levantamento de dados de acordo com
temiticas eleitas pelo grupo.
. Organizacao de referéncias graficas

ALesannrO
o R DA
£x7A

Fotografia Still

. Fotos de making of da equipe em campo para
divulgagao.

Jerbrp

Observagdes: Nas gravacdes, evitar ruidos (vento, conversas paralelas...) - a ndo ser que seja parte da proposta estética.

Fonte: Arquivo do autor.



Figura 11- Plano de producao entregue junto com material de apoio no primeiro dia.

PLANO DE PRODUCAO | Hackathon Webdoc Estidio CRUA

| | GRUPOS:
| | Discutir
i ) i teresses de
COLETIVO: de | MMeMT: da | INTRODUGAO: Patrimdnio Imaterial e Novas e o
MM o MT: Boasvindas  cada participantes (2 min por | Metodologia de trabalho e ALMOGO | | Midias, Estudo de caso: Som dos Sinos ¢ | SESSAO 1: Concello, feramentas e dispositivos narrailvos + | funcBes,
ey i Aty Multimidia, inleratividade e producao airibuicdes em
P 1 campo &
| equipamentos
(FORM 1)
COLETIVO - GRUPOS: Plano de produgéo
| Brainstorming COLETIVO: 10 minpor | (FORM 2) | Refinar formagdo do
Introdugao a0 Bom Retiro / Territdrio da LUZ com Instituto Bixiga ALMOGO de ideias e GR”P"“SE' i;:f;’: :':Té”;;f,:ﬁ‘)’a 169188 | b0 para apresentar | grupo para extema (FORM 1,3 @
; temas para o aom ¢ 2 CANVAS 4). Definir frame rate e software
webdoc. i
I GRUPOS:
! COLETIVO: Assistir fragmentos do material, v
GRUPOS EXTERNA 1 - Didria de Gravagéo. Registro de Making Of. | ALMOCO Cgff;‘éie Relato, Desaflos e Feedback (30 minpor | SRUPOS: Plane €a producéo
: sy Cards OCOA 90p0)

GRUPOS EXTERNA 2 - Didria de Gravagdo. Registro de Making Of.

GRUPOS EXTERNA: Plano
de produgéo EXTERNA 2
]

GRupos; | COTETIVO: | EQUIPE EDIGAO: Decupagem, edigao, pré-roteifo.
SESSAO 2 Interatividade, Primairay | a0 | |
Jornada do Usuério e olhares para e“"b v | 4 ALMOGO L.. el e -
Interfaces. Esludos de caso. | interatividac) i
o i e Ry swean | ; EssAg: | EQUIPEINTERFACES E ROTEIRO: Elaboragho de Proposta de Narraliva Iferativa, Proposta a partr dos
feedback, = Lo Vi 3
EQUIPE EDICAQC: checagem | Comunicagao, CANVAS 2: Wireframe, Mapa de Navegagdo e Jomada do Usuério.
de HDs, arquivos e timelines Engajamento,
de projeto. Proposta de EQUIPE COMUNICAGAO:
| Vel Ficam na base para Criagao do Nomo, Propasta do deniidad Visual o Gréfica. Proposta de Valor, Pibico o
| | Mapeamento de Parceiros. Definir fungdes e tarefas.
|
COLETIVO: | l
COLETIVO: ME:;;P; = ! EQUIPE EDIGAO: Decupagem, Roteiro de Edigo, Edicdo.
Equipe i
Comunicagdo | @resenia | |
bl aprosenta | POPOSAe | o ETIvO: Narrativa | EQUIPE COMUNICAGAO: Elaboragao de Plano de Comunicago (CANVAS 3). Plano de Gomunicagao, Mapeamento de
Rulalg (o7 Ry Feedh;ck sugestdes de inraliva Interativa Final ¢ Definigéo ALMOCO | parceiros, Engajamento Publico, Campanha nas redes, Plano de Agéo, Textos e Dades, Criagio de Redes Sociais + YouTube.
Al nome, definigo do Nome! Griagéo da Guia de Produgao de Conteddo.
min por grupo) 4 (mapa de
e caminhos da
identidade | Maveoacdo. |
visual wireframe e EQUIPE INTERFACES: Finalizagdo de Idenlidade Visual, Design de Interfaces, Tecnologia: KLYNT. Registro de Dominio e
jomadado Configuragéa de Tecnologia.
usudrio), |
EQUIPE EDIGAO: Edigho, Finalizago (cor @ som), teasers e traiers. EQUIPE EDIGAO: Finalizagdo de trailers, teasers, making offs.
EQUIPE INTERFACES: Design de Interfaces & pegas graficas, Tecnologia: KLYNT. | ALMOGO | EQUIPE INTERFACES: Finalizagéo Kiyn! (A da plataforma, resolugso de bugs). Publicagdo do Site.
1 | :
COMUNICAGAQ: Textos, Engajamento Pliblico, Criagao de redes sociais e canais de . COMUNICAGAO: Agies de Gomunicagao para Langamento Digital (post de pegas,
comunicag4o. i i redes), Engajamento de Publico,

Fonte: Arquivo do autor.

A heterogeneidade do grupo e as interagdes construidas nos dias de trabalho -
entre os atores sociais, as instituigdes envolvidas e os criadores em si - proporcionaram
um processo de aprendizagem e conexdes diversas que, segundo depoimentos e
testemunho proprio, provocaram novos processos criativos realizados por participantes e
pelo proprio Estudio Crua que continuou realizando os Hackathons e outras imersoes
criativa mais extensas.

Vale destacar aqui que ap6s o Hackathon Webdoc Bom Retiro, Eduardo Liron,
que também era um dos participantes, foi convidado para fazer o desenvolvimento em
Klynt para mais quatro projetos do Crua. Num formato mais extensivo de laboratorio de
producao, foram lancados em 2018 Expresso Pinheiros (expressopinheiros.com.br) e
Entre Vilas  (entrevilasdoc.com.br) e em 2019 Itinerdncias (itineranciasdoc.com.br) e
Rizoma Urbano (rizomaurbano.com.br).

Os trés primeiros Hackathons Webdoc do Crua construiram uma trilogia de
narrativas de resisténcia de territorios em processo de gentrificacdo na cidade de Sao

Paulo através dos webdocs Bixiga Existe (2017), Retiro Retratos (2018) e Parada Centro
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(2018). Todo esse acervo construido nessas imersdes representa um importante
patrimonio cartografico da cidade de Sao Paulo, que enquanto estiver on-line, estara
provocando e influenciando novos criadores apaixonados pelas possibilidades narrativas
do webdoc e pela diversidade das rotas das histérias na formacao das cidades. No entanto,
mais que respostas cristalizadas, estas obras nos convidam a formular outras perguntas.
Tipo: Como usar da melhor maneira possivel essas novas tecnologias para fazer brotar
diferentes formas de contar historias em ambientes digitais, sensibilizar pessoas,

comunidades e engajar novos publicos?

3.4- Saudaveis Subversivos — Viva a Historia

A instituicdo proponente do projeto Viva a Historia, Associa¢do Artistica
Saudaveis Subversivos, ao qual fago parte, comecou a atuar no cendrio cultural da cidade
de Macei6 a partir do ano de 1999, se institucionalizando como associagao civil, sem fins
lucrativos, em 17 de abril de 2004. Segundo seu estatuto a entidade tem entre as suas

finalidades:

* Promover a inclusdo através de atividades artisticas e/ou artistico-
pedagodgicas que oportunizem inclusdo social utilizando-se das artes em geral,
especificamente: arte-tecnologia, cinema e video, artes cénicas, danga, artes
visuais, circo, musica e literatura fortalecendo a identidade cultural e o vinculo
social;

e Promover a inclusdo através de atividades de comunicacdo e/ou
Educomunicagdo que oportunizem a inclusdo social utilizando-se das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo em geral, especificamente
desenvolvendo e participando projetos de: comunicacdo visual e editorial,
periddicos, radios e TVs comunitarias, ambientes virtuais na web, programas
para TV Digital, produtos para midias moveis e games educativos fortalecendo
a comunicagdo social e comunitaria;

 Pesquisar, registrar e estudar a relacdo arte/comunicacdo/educagdo ¢ as
pedagogias dos movimentos culturais ¢ sociais ¢ das novas tecnologias da
comunicag¢do ¢ da informag¢do nas esferas: local, nacional e internacional.
(ESTATUTO DA  ASSOCIACAO  ARTISTICA  SAUDAVEIS
SUBVERSIVOS, 2010, p.1)

Ao longo dos anos a entidade tem tido razodvel destaque no cenario cultural
principalmente por projetos de formacdo artistica, no dmbito da educagdo informal,
sobretudo desenvolvendo projetos que se utilizam de forma interdisciplinar do
audiovisual, das artes integradas, e das tecnologias da comunicagdo e da informagao
(TIC), como ferramenta de transformagao social.

Atendendo a uma chamada publica de contrapartida social da Algds (empresa de

economia mista, distribuidora de gas natural no estado de Alagoas), os Sauddaveis
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Subversivos comegaram a projetar o Viva a Historia a partir do briefing fornecido pela
equipe de marketing da Algas que de forma genérica apresentava a ideia de criar um
projeto voltado para a elaboragdo e execugdo de um circuito de oficinas de arte tendo
como tema: os 200 anos de Alagoas.

A partir deste momento — posto aqui como ponto de partida desta rede especifica
de criagdo — fui designado como coordenador deste percurso. Quatro meses antes, como
relatado anteriormente, durante o Circuito Penedo de Cinema, eu tinha participado da
oficina Webdocumentario e cidade — por um cinema descolonizador com Eduardo Liron
e Mirrah lafiez. Inspirado e instigado pela vivéncia na referida oficina, desenhei o escopo
do projeto e convidei os dois webdocumentaristas responsaveis e os demais artistas
necessarios para compor a equipe.

Antes de abordar o escopo do projeto vale trazer alguns principios norteadores
dos SauSub em sua trajetoria. O tipo de arte abordada pelo grupo pode ser ilustrado pelas
palavras de Marco Camarotti (1999, p. 23): "O poder da arte deve-se, sobretudo, ao fato
dela ser uma atividade transgressora por natureza, uma atitude de ndo-conformismo." No
cerne dos SauSub encontramos a afirmagao norteadora: de que todos nos - independente
de nossas diferengas - temos o direito de criar e que, desta forma todos somos artistas
inatos, capazes de exercer atos criativos individuais ou coletivos - tendo a educacdo por
sua vocagdo emancipatdria, o dever de facilitar essa pratica. Como aponta o educador

Paulo Freire:

Em todo homem existe um impeto criador. O impeto de criar nasce da
inconclusdo do homem. A educagdo ¢ mais auténtica quanto mais desenvolve
este impeto ontoldgico de criar A educagdo deve ser desinibidora e nao
restritiva. E necessario darmos oportunidade para que os educandos sejam eles
mesmos (FREIRE, 1979, p. 32).

Inspirados pelo livro Didrio de um corpo a corpo pedagogico de Marco Camarotti
(1999), o grupo formulou e retrabalhou ao longo do tempo, trés afirmagdes (espécie de
principios norteadores ou aforismas para auxiliar o entendimento da missdo do grupo e
servir de guia em seus projetos) que ilustram o porqué do grupo se chamar Saudaveis
Subversivos: 1. Toda educagdo deveria ser uma saudavel subversdo. 2. Subvertemos
conteudos pela satide do meio. 3. Saudaveis subversivos somos todos nos, pessoas
comuns, mas inquietas, que buscam através da expressdo pessoal e coletiva, gerar a
reflexdo necessdria para aperfeicoarmos nossa contribuicdo no eterno combate as

injusticas sociais ¢ a degradag@o dos ecossistemas de nossa casa planetaria.
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A partir de uma postura clara de resisténcia a heranca predatoria das diferentes
formas assumidas pelo capitalismo, os SauSub puseram suas ideias em pratica
inicialmente a partir de performances, instalagdes, videos e espetaculos de danga e teatro;
e posteriormente em projetos de formagdo em artes integradas e audiovisual popular — os
temas abordados pelo grupo sempre estiveram permeados pela reflexdo sobre a arte e
educagdo e comunicagdo como agentes transformadores. Nas palavras de Cassirer, o ato
da criacao ¢ “[...] profundamente subversivo: visa alterar a ordem (ou a desordem)
existente para imprimir um novo sentido. Visa transformar aquilo que ¢ naquilo que ainda
ndo ¢, tal como deseja a imaginagdo. (CASSIRER, 1977, p 105, apud CAMAROTTI,
1999, p. 27).

Criticando a submissao e apatia dos sujeitos sociais nas relagdes cotidianas e nos
processos comunicacionais hegemonicos, a pauta "comunicagdo e cultura" aparece
recorrentemente nas reflexdes do grupo enquanto pensamento de transformagdo da
sociedade. Ana Carolina D. Escosteguy (2010, p. 22) aponta que uma investigacao sobre
cultura midiatica pressupde vinculagdes entre os estudos culturais € comunicagdo
concebendo a sociedade como o terreno contraditorio de dominagao e resisténcia onde a
cultura tanto se engaja na reproducao das relacdes sociais quanto na abertura de possiveis
espagos para a mudanga.

O hipertexto "sem fim" posto pela web, aparece como extensdo do campo de
disputa social. E os SauSub se engajam nesse campo a partir das politicas publicas
incentivadas pelos programas do Governo Federal (Cultura Viva, Cultura Digital e Mais
Cultura), principalmente entre os anos de 2003 e 2010, inclusive assinando o historico
Manifesto da Midia Livre em 2008. O otimismo da época pode ser ilustrado pelas palavras

do professor Nhenety (da etnia indigena Kariri-Xoco):

Hoje em dia, um computador com acesso a Internet também pode ser utilizado
pelos indios como um instrumento de defesa e de caca. Um arco e flecha
pendurado na parede ¢ decorativo, ndo caca nem defende. Vamos usar nossos
computadores, estiquemos nossos arcos e¢ lancemos nossas flechas digitais!
(NHENETY KARIRI-XOCO, 2005, p. 7)

Os computadores, smartphones e tablets (hardware e software), os bancos de
dados, as redes, a hipermidia e a interatividade sdo pensados aqui como ferramentas num
campo de disputa que opera no virtual e ¢ atravessado por uma infinidade de inputs e
outputs capazes de afetar os dois lados do écran. Dessa forma — assim como Nhenety

Kariri-Xoc6 (2005) que vé seu arco e flecha agora também em forma de tecnologia digital
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de informac¢do e comunicacdo — educadores, artistas e ativistas estendem suas atuagdes
para o mundo digital disputando oportunidades, espagos de fala e autorrepresentacio.

As oficinas do projeto Viva a Historia aconteceram entre os meses de outubro e
dezembro em 2017, dentro da Escola Estadual de Ensino Integral Professor Afrdnio
Lages, em Maceio. A escola se encontrava em processo de migragdo do ensino em meio
periodo, para o ensino em horario integral. Por este motivo, ainda existiam horarios
“ociosos” para estudantes dos 1°, 2° ¢ 3° anos do ensino médio. Ao todo, cento e vinte
jovens entre dezesseis e vinte € um anos assinaram as listas de presenca das seis oficinas
oferecidas pelo projeto, sendo que vinte e quatro deles estiveram mais engajados,
chegando a estar presentes mais de 75% do tempo total das atividades que somaram 56
horas de encontro.

A maioria dos estudantes moravam no entorno da escola, porém muitas vezes, no
periodo da tarde, os alunos que moravam em outros bairros da cidade eram obrigados a
ficar aguardando, por algumas horas, o transporte escolar no patio da escola. A proposta
era ocupar essa carga horaria "ociosa". ApoOs algumas reunides com  professores,
articuladores e dire¢cdo da escola, iniciamos a divulgacdo através de conversas informais
com os alunos no patio, visitas as salas de aula e cartazes (Figura 12) postos nas paredes,
em diferentes pontos da escola. Foram 74 inscritos inicialmente. O projeto acolheu parte
desses alunos como participantes mais ativos (cerca de 25 alunos, participando de mais
de 75% das atividades) e outra parte de curiosos com participacao indireta e inconstante

(cerca de 95 alunos).
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Figura 12 - Cartaz de divulgag@o. Foram distribuidos apenas 5 cartazes em diferentes

Fonte: Arquivo do autor.

pontos da escola.

MOSTRE SEU LADO
ARTISTA \

PARTICIPE DO CICLO DE @ -
OFICINAS VIVA A HISTORIA -
DE O3 DE OUTUBRO A O5 DE DEZEMBRO, Q

NA ESCOLA AFRANIO LAGES (CEPA).

DESENHO
03 ¢ 04 de outubro

PINTURA DE MURAIS E GRAFITE
10 ¢ 11 de outubro

B \i b
\A OFICINA DE FOTOGRAFIA
17218 4 aulobrs

L B MONTAGEM E PUBLICAGAO
g DE WEBDOCUMENTARIO

< S0205 i Jaicutibrs 501 do novembro

ROTEIRO E PRODUGAO DE VIDEO

@ S s

. ‘ FILMAGEM
2, 22,28 ¢ 29 de novembro ¢  de dezembro

v BOAS AR WEB/DOC
VIVA A HISTORIA!
Ciclo de Oficinas de Artes Integradas em
comemoracao do bicentendrio de Alagoas
O . . ] -~
Q saudiveis subversivos LSJ @_q G

A metodologia aplicada seguiu como principio a ideia de rede criativa espontanea,

onde tinhamos como premissa exercitar a pratica do encontro como gerador de reflexdo

para nossa participacdo na histéria - nossas histérias pessoais entre atravessadas em

processo continuo de relagdo com a histdria coletiva. Os oficineiros eram provocados a

desenvolver dindmicas de escuta e a partir dai propor as praticas artisticas que pudessem

produzir - mais que resultados materiais - didlogos em deriva. As oficinas de desenho,

pintura de murais e graffiti, fotografia, webdoc e roteiro (nessa ordem) funcionam de

forma independente (Figuras 13, 14 ¢ 15).
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Figura 13 - Resultado da oficina pintura de murais e graffiti.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 14 - Resultado da oficina pintura de murais e graffiti.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 15- Oficina de webdoc.

Fonte: Arquivo do autor.

Cada oficineiro abordou o "briefing" a sua maneira. A camera - sem muitos
protocolos técnicos - esteve quase que onipresente em todas as oficinas e em muitos

outros momentos nao programados. Nao sabiamos exatamente que historias iriamos
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contar no webdoc. Estavamos cartografando um mapa criativo imprevisivel que talvez
ndo gerasse um produto viavel. Nao sabiamos que iriamos acabar criando um
webdocumentario de processo - nos moldes dos ja conhecidos documentarios de processo
como Moscou (2009) de Eduardo Coutinho ou a atual pesquisa de Evaldo Mocarzel que
documenta processos criativos de companhias de teatro de Sao Paulo.

Além de coordenar o projeto eu fiquei responsavel pela oficina de producao de
conteudos. Os planos originais eram finalizar o projeto com a oficina de webdoc, pois
seria mais logico e facil, trabalhar com os contetidos ja produzidos na minha oficina, que
tinha a missdo de organizar os conteudos gerados nas oficinas anteriores € produzir mais
conteudos pautados pela oficina de roteiro. Como invertemos essa ordem - por questdes
de agenda dos oficineiros - resolvi transformar minha oficina numa residéncia artistica
com cara de hackathon. Convidei colaboradores externos e alguns dos oficineiros do
projeto e ocupamos, por cinco dias seguidos, o laboratorio de informatica da escola, além

de realizar criagdes em diferentes pontos da escola e em seu entorno (Figura 16).

Figura 16 - Oficina de producao de conteudos.

Fonte: Arquivo do autor.

Cerca de 10 alunos estiveram reunidos comigo e mais cinco artistas. Foram dias
de muitos brainstorms e trabalhos em grupo. As ideias iam surgindo e passavam a compor
nosso mapa, que por sua vez pautava novas ideias. E quando as ideias caiam por
inviabilidade técnica ou porque eram substituidas por outras ideias, alterdvamos o mapa.
Hora o mapa alimentava novas ideias, hora as ideias alimentavam altera¢cdes no mapa.
(ver mapas: Figuras 17 e 18)

Durante essa vivéncia festiva, definimos identidade visual, estilo da redacao,
selecionamos e editamos fotografias, tiramos novas fotos, criamos as galerias, filmamos,

editamos parte do material audiovisual, fizemos um novo graffiti para registrarmos em
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timelapse, realizamos entrevistas e ainda tentamos produzir algumas animagdes. Saimos
da oficina com cerca de 70% dos conteudos definidos e com a jornada do usuario sofrendo
poucas alteragdes posteriores. Esse trabalho coletivo resultou no webdoc Viva a Historia.
Ap0s a oficina continuei visitando a escola, cumprindo pautas solicitadas pelos alunos e
pelos professores da escola que se aproximaram do projeto e contribuiram com sugestoes

de inclusao de alguns conteudos - pontos no mapa.

Figura 17- Primeira proposta em processo para o mapa. Talvez o webdoc se chamasse
EU EXISTO.

VIVA A HISTORIA

vivaahistoria.art.br

Fonte: Arquivo do autor.

Ao final, acabamos criando um mapa (Figura 18), que foi aplicado ao
desenvolvimento da interface e da producdo de materiais complementares, que pautou
nosso mapa de producdo (Figura 19) e resultou numa colagem de fragmentos do que
aconteceu na escola por aqueles dias. Registro de momentos reflexivos, transformadores

e festivos.
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Figura 18- Mapa consolidado. Os circulos verdes indicavam que as paginas mais
dificeis estavam com todo o contetdo editado.

MAPAS DO COTIDIANO
MOTION MAPAS

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 19- Mapa de producao. Nele contém o url de todos os contetidos (textos, fotos,
mapas e videos).

TELAS CONTEUDO LINK QUEM
(VIDEO) G. E NANDO
GLAUBER

PAGINA PRINCIPAL  BOTAO MAPAS DO COTITDICANO
BOTAO OUTRAS HISTORIAS
BOTAO VIVA A HISTORIA

(VIDEO) ULYSSES

GLAUBER
ARTHUR (WIX-MAPA)
DAVI (WIX-MAPA)
DAYSIANE (WIX-MAPA)
JUNIOR (WIX-MAPA)
KEROLYNE (WIX-MAPA)
mapas po comipiano KEVIN (WIX-MAPA)
MARCIO (WIX-MAPA)
MARCOS (WIX-MAPA)
MARIANA (WIX-MAPA)
MATHEUS (WIX-MAPA)
MIRELLE (WIX-MAPA)
MOISES (WIX-MAPA)
PANDINHA (WIX-MAPA)
VALERIA (WIX-MAPA)
VITORIA (WIX-MAPA)
WESLEY (WIX-MAPA)
_(VIDEO) o
OUTRAS HISTORIAS = GLAUBER
BOTAO SACIOWEEN (VIDEO) GLAUBER
BOTAO DANGA AFRO (VIDEO) GLAUBER
ESBOGOS (GALERIA) ULYSSES
(VIDEO) ULYSSES
GLAUBER
DESENHANDO COM PAPEL OFICINA DE DESENHO (VIDEO) GLAUBER
VIVA A HISTORIA ARTE NA PAREDE - OFICINA DE GRAFITTI (VIDEO) GLAUBER
MOMENTOS CAPTURADOS - OFICINA DE FOTOGRAFIA (GALERIA) GLAUBER
CONTANDO HISTORIAS - OFICINA DE ROTEIRO (PODCAST) GLAUBER
AMBIENTES DE RESISTENCIA - OFICINA DE WEB-DOC  (VIDEO) GLAUBER
MULTIRAO - OFICINA DE PRODUGAO DE CONTEUDOS _ (VIDEO) GLAUBER
(VIDEO) ULYSSES
TEXTO CREDITOS (TEXTO) GLAUBER
(VIDEO) ULYSSES
SOBRE GLAUBER
TEXTO SOBRE (TEXTO) RAFHAEL
(VIDEO) ULYSSES
COMENTE GLAUBER

CAIXA DE COMENTARIOS EM LOOP
CAIXA PARA ADICIONAR COMENTARIOS

Fonte: Arquivo do autor.
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Concluindo esse relato sobre o webdoc Viva a Historia apresento - como
documento de processo complementar, acrescido ao nosso dossi€ - uma entrevista feita
por e-mail com Eduardo Liron. Nessa entrevista procuro colher algumas informacdes de
carater mais técnico, que possam auxiliar no entendimento do uso da escrita
computacional, sem a pretensdo de se aprofundar em questdes de desenvolvimento
tecnologico de interface e programagdo, mas atento as observagdes desse novo campo
técnico-criativo que se hibridiza com os setores ja conhecidos de uma produgdo
audiovisual.

Pergunto sobre o processo criativo, querendo entender o modo de fazer dentro da

rede criativa, dividindo a questdo em dois aspectos descritos a seguir.

a) Escolhas técnicas do website como um todo:

O website foi desenvolvido através de um framework em HTML5, CSS3 e
Javascript (ES6) que eu inventei do zero para o projeto. Isso significa que eu
criei um sistema que gera as paginas e funcionalidades do site dedicado a ele.
O objetivo era criar um site estatico, ou seja, sem a necessidade de servidor
contratado e sem backend de banco de dados. Dessa forma conseguimos
hospedar ele de graca através da  plataforma  GitHub
(https://github.com/oficinaafraniolages/viva_a_historia). Além disso, a opgao
por sites estaticos garante grande seguranca no website ¢ maior velocidade de
carregamento. Optamos também por explorar o suporte, na época recente, de
imagens SVG como base do layout, garantindo uma estética arrojada ao mesmo
tempo que de carregamento bastante leve.Hoje em dia, ha frameworks prontos
para esse tipo de tecnologia, como Vue, Angular ¢ React. Sites de pagina
estatica tém se tornado um novo padrdo para garantir carregamentos rapidos e
paginas leves — adequadas ao acesso mobile. Vue tem sido minha escolha
principal de programagdo para os projetos recentes e certamente seria o
framework usado hoje em dia. Aponto isso para apontar que grande parte do
que se produz de webdoc ainda estd refém da tecnologia em constante
defini¢do. A internet esta em mudanga constante e cada nova defini¢do acaba
deixando escolhas passadas obsoletas e abrindo novas portas. O website que
fizemos, por exemplo, Retiro Retratos, foi criado com uma tecnologia hoje
obsoleta. As definigoes atuais de web nao permitem autoplay de videos com
som na primeira pagina acessada, por exemplo. Desse modo, nosso video de
abertura ndo mais se inicia automaticamente como planejado... (LIRON, 2020)

b) Processo criativo do website enquanto obra:

Grande parte do processo criativo do site enquanto obra partiu das
possibilidades de experimentar sobre os belos graficos SVG desenvolvidos
pelo designer Ulysses Ribas. Isso acabou me indicando para criar um
framework do zero, uma vez que os SVGs raramente sdo usados como corpo
de websites. Normalmente eles sdo apenas imagens, mesmo com todo o
potencial que eles apresentam. Nesse sentido, a produgao do site se tornou uma
experimentacao estética, em torno da ideia de rizomas e formas geométricas
ndo simétricas. (LIRON, 2020)
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Sigo com mais duas perguntas.

2. Processo de ensino/aprendizagem (modo de ensinar/aprender — didatica):

Tendo consciéncia da distdncia que o mundo virtual apresenta para pessoas
sem formacdo em programagao, decidimos partir do cotidiano individual como
caminho de acesso a um blog pessoal. Fomentamos um projeto de cartografia
afetiva a partir do qual criou-se um mapa. Esse mapa tornou-se entdo a base de
um website feito na plataforma on-line Wix sobre o qual os alunos foram
convidados a criar livremente. Escolhemos o Wix para abrir a possibilidade
criativa aos alunos, pois ferramentas como essa permitem uma inclusdo a
ferramentas de criacdo digital sem a necessidade de aprendizado de
programagao. Nesse sentido, um mouse na mao e uma ideia na cabeca sdo mais
importantes que a criagdo arrojada de websites complexos. Mostrar que
ferramentas simples podem ser usadas criativamente garantem uma abertura de
mundo aos jovens, demonstrando que o mundo digital pode ser acessivel a eles
também. Os sites individuais criados via Wix foram, entdo, "embedados" no
site principal, compondo assim parte da obra maior. (LIRON, 2020)

3. Produto “final” (in) acabado:

O website criado como produto final é uma espécie de biblioteca que
(des)organiza diversos materiais e, através de seus meandros, propde uma
experiéncia de deriva. Nesse sentido, se constitui como documentario
interativo, ndo se resumindo a um catalogo de links, e propde uma experiéncia
estética e afetiva que alinhava os diversos contetdos nele contidos.(LIRON,
2020)

Os elementos até aqui apresentados serdo aplicados nas andlises empreendidas

nos capitulos 5.1 ¢ 5.2.

CAPITULO 4- NAVEGANDO EM UM WEBDOC — RELATO DE
ESPERIMENTACAO / FRUICAO

4.1- O caso do moburb.org

Ao acessar, por meio de um navegador, a pagina http://www.moburb.org, um
filme ¢ gerado em processo randomico, a partir de 114 “vestigios filmicos” (arquivos de
video digital; ou no linguajar cinematografico: cena como menor parte ou sequéncia caso
composto por um conjunto dessas partes menores), que estdo hospedados num repositorio
online. A combinacio desses arquivos, ddo origem a 2,6981959186483482*103? filmes
possiveis para esta “experiéncia audiovisual transmidia” — como ¢ denominada pelos

proprios realizadores. O desenho inicial do sife nos mostra um fragmento do mapa da
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cidade de Sdo Paulo, recombinado por meio de interferéncias®’, destacando frases e
palavras como: “ESTADO DE EXCECAO”, “RETRATO DO MUNDO URBANO’,
“ONDE E QUE ISSO VAI PARAR?”, “MUDANCA DE ENDERECO”, “mundo velho”,

“resisténcia”. Sobre o mapa um botdo central destaca o comando “iniciar” (Figura 20).

Figura 20- Pagina de acesso MobUTrb.

INICIAR
SHVB

Fonte: Arquivo do autor.

Ao clicar no botdo, aparece uma caixa de video sobre o mapa. Assistimos “nosso
filme”, montado por um padrao aleatdrio que talvez nunca mais se repita. Abaixo da caixa
de video vemos a lista dos arquivos selecionados por este “Montador Virtual”. Vejamos
a estrutura mostrada em um dos acessos a moburb.org: “INICIO>DANIEL
01>SABRINA 05>DRAO 01>CASE 01>BORBA 14>CASE 08>BORBA 13>DANIEL
09>BORBA 12>DANIEL 07>SABRINA 01>BORBA 04>CASE 02>DIGA
04>BORBA  03>BERGMAN  06>DANIEL  05>SABRINA  07>DANIEL
03>ENCERRAMENTO”. E importante destacar que o filme gerado tem os arquivos
“Inicio” e “Encerramento” fixos. O que muda a cada acesso sdo os fragmentos filmicos

dispostos na timeline e a ordem com que estdo organizados (Figura 21).

25 Este mapa ¢ uma criacao do artista Piqueras Santangelo. Esta imagem e fragmentos dela se repetem em
todas as paginas de moburg.org.
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Figura 21- Player com montagem aleatdria disposta em MobUrb.

ViDEos CREDITOS SOBRE

Fonte: Arquivo do autor.

A recepgao ¢ feita sempre pelo fragmento “/nicio”. Ainda sobre a contagem inicial
regressiva universal que revelam as logomarcas da Secretaria da Cultura do Governo do
Estado de Sao Paulo e do ProacSP. O video apresenta uma interface que reproduz
digitalmente uma textura "falha" de pelicula tipo Super §. Seguimos numa montagem
hiper fragmentada. Ouve-se vozes que dizem: “- No principio era o verbo”. (Rufam
tambores.) “ - Desenvolver”. A musica tribal mistura sons (maracas indigenas, tambores
africanos, marteladas, betoneira, sirene de policia). Cortada por uma linha horizontal a
tela revela 50% da sua por¢ao superior sempre vermelha, como duas faces de uma mesma
imagem/cidade. Ao som da “musica” vemos uma sequéncia de imagens entrecortadas do
Monumento as Bandeiras?®. Lemos numa inscricdo no monumento: “GLORIA AOS
HEROIS QUE TRACARAM O NOSSO DESTINO NA GEOGRAFIA DO MUNDO LIVRE.
SEM ELES O BRASIL NAO SERIA GRANDE COMO E.” Aparece entio o personagem
Borba Gato, como uma alegoria da presenca Bandeirante em Sao Paulo. O personagem
pode aparecer em varios momentos no filme. No caso da estrutura montada acima, Borba

Gato aparece em cinco sequéncias. Além de Borba, temos mais cinco personagens que

26 0 Monumento est4 localizado no Parque do Ibirapuera e € uma obra construida em 1954 em homenagem
aos Bandeirantes - sertanistas que, dando continuidade as invasdes empreendidas pelos europeus,
adentravam nos territérios da América em busca de riquezas minerais, indigenas para escraviddo e
exterminio de quilombos de resisténcia.
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sdo entrevistados em derivas pela cidade de Sao Paulo. Estas derivas sdo propostas pelos
proprios personagens, que conversam com os diretores do filme durante todo o
imprevisivel percurso. Este ¢ o principal dispositivo de constru¢do das cenas do filme.
Estes encontros marcados em pontos diferentes da cidade revelam os ruidos do corpo a
corpo entre a equipe de filmagem, os entrevistados e a cidade de Sao Paulo - com um
sotaque que nos remete ao dito “cinema de guerrilha”?’. A lista disposta abaixo da caixa
do video (Figura 22) onde enxergamos nossa propria deriva proporciona a possibilidade
de interferirmos na ordem montada, saltando de um video para o outro através do clique
no mouse.

Cada um dos sete entrevistados realiza sua deriva procurando expor suas ideias
sobre o processo de ocupagdo do espago da regido central da cidade de Sao Paulo,
revelando uma espécie de contra narrativa historica. A cartografia da cidade construida
no filme, apresenta contradigdes entre a historia oficialmente instituida e o que se revela

na praxis e no conhecimento amparado pela cultura oral apresentada pelos entrevistados.

Figura 22 - Deriva com Daniel - ocupacao Sao Jodo. Eduardo Liron no canto esquerdo.

IANTA POISA NES

Fonte: Arquivo do autor.

27 Tendéncia que utiliza técnicas de guerrilha para produzir filmes de baixissimo ou nenhum or¢amento.
Apesar de envolver a palavra guerrilha, ndo esta necessariamente envolvido com militancias politicas e
movimentos sociais especificos.

95



Desta forma, moburb.org problematiza questdes sobre pessoas em situacdo de rua,
moradores de ocupagdes, populagdes negra, indigena e de baixo poder aquisitivo, dentro
de um claro processo de gentrificagdao da cidade que opera como gerador de exclusdo e
segregacao social no centro de Sdo Paulo. A complexidade e riqueza sutil dos detalhes
percebidos em cada uma das entrevistas, nos convoca 2 uma andlise mais aprofundada
sobre esses conteudos a serem revelados, que provavelmente esta dissertagdo ndo dara
conta de abarcar, cabendo por hora, uma primeira observagao sobre o conjunto das ideias
dispostas e de como os dispositivos narrativos empregados na interface do webdoc
proporcionam uma interacao para dispor certa sensa¢cdo de agenciamento ao interator na
instauragdo desse ambiente de resisténcia.

Através das possibilidades de navegacdo oferecidas dentro do ambiente de
MobUrb, podemos - clicando em VIDEOS - visualizar todos os fragmentos filmicos
dessas derivas, dispostos no mapa, representados pelas ilustracdes de alfinetes
(marcadores) que fixam espacialmente os arquivos na interface grafica, sem explicitar
uma ligacao logica entre eles. Podemos acessar/assistir toda a deriva de qualquer um dos
personagens, de forma ‘“cronoldgica” ou nao. Para isso basta clicar no link derivas e
escolhendo o personagem numa aba passamos a visualizar todo o trajeto de sua deriva
através do seu particular Fio de Ariadne que nos auxilia a enxergar todos os percursos

"organizados" dentro do “labirinto” de MobUrb (Figuras 23 e 24).

Figura 23 - Opg¢des organizadas para acesso de nossa deriva personalizada ou das
derivas individuais de cada personagem.

DERIVAS
MINHA DERIVA

BERGMAN - MONUMENTO AS BANDEIRAS
CASE - PATEO DO COLEGIO
DANIEL - OCUPAGAD SA0 JOAQ

DIGA - VILA ITORORO

2 DRAO - IGREJA NOSSA SENHORA DO ROSARID DOS HOMENS PRETOS

JULIO - CENTRO CULTURAL DO JABAQUARA
SABRINA - VALE DO ANHANGABAU

VINHETAS - FANTASMA DO BORBA GATO

Fonte: Arquivo do autor.
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Figura 24 - Representacdo grafica da deriva de Julio — Centro cultural do Jabaquara.

e

MAIS

Fonte: Arquivo do autor.

Temos ainda a opgdo de se aprofundar na pesquisa da obra — clicando no link
“Mais”” — onde podemos ler um texto que descreve alguns dos desdobramentos dos temas
e situagdes vistas no filme, ou podemos navegar por diversos /inks que nos levam para
outros ambientes complementares, fora de moburg.org, como sites, redes sociais, canais
do YouTube, blogs, definicoes na Wikipédia e publicagdes digitais online. Por ultimo
podemos acessar o /ink SOBRE e desfrutar de textos fragmentados e "guias" de cada

deriva, que aparecem como uma espécie de apontamentos cartograficos. (Figura 25).
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Figura 25 - Trecho da se¢ao "Sobre" (Os textos vao se revelando através do movimento
de rolagem da barra vertical).

ViDEos CREDITOS SOBRE

ca
atribuicdo atribulagdo brasa consternacdo desconsolagdo gesesperacaedesinquietacdo desolagdo doléncia dor exacerbagao flagelagao:

fragua garrote luto magoa martirio mortificagdo pena pesarsofrimento stptieietormento trago transe tribulagdo angastia estertor.
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>>acotovelamentoapertamento<< arrocho conflito constrangimento constri¢do cortado dificuldades embaragos entalagdoentaladela

estrangulagdo estreitamento estrstura lance neeessidadepressao rascada vexacdo apuro alinhodificuldade distingdo esmero miséria” }
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Fonte: Arquivo do autor.

O corpo do texto apresentado nessa se¢ao parece se integrar a narrativa através de
seu estilo livre e fragmentado. As palavras parecem postas como numa espécie de haicai
concretista leminskiano. No topo do texto somos avisados que estamos dentro de um
"Webdocumentdrio experimental" onde "Cada acesso faz uma nova ordem do caos". Cada
personagem ¢ representado por alguns fragmentos do texto. Como que por meio de um
raio X "poético". Vejamos o exemplo texto do guia - "radiografia poética" - dos

personagens entrevistados:

Diogo Rios (Diga) na Deriva Vila Itoror6 Moradia; Expulsdo, Bixiga,
Empresas Privadas, Rios soterrados, historias ndo contadas, Bixiga-Brodaway,
Cidade limpa, artista-ponta-de-langa, corpos agenciados, mentiras filhas da
puta.

Sabrina Duran na Deriva Vale do Anhangabau politicos filhos da puta, cidade
lucrativa, revitalizar-resignificar, Itau, higienizar, destrui¢do criativa,
privatizar, "politica guapa do prefeito guapo", espelhos d'agua em cima dum
rio soterrado, moradores de rua, batida policial, cidade mais vendavel, limpar
a cidade limpa.

Renato Pereira Correa (Drdo) na Deriva Nossa Senhora do Rosério dos
Homens Pretos embranquecimento da cidade/religides/cultura, pobre sé se
fode, bolsa de valores no lugar da igreja, rios soterrados, marginalizar,

hebanarios-benzedeiros-curandeiros = ilegais, territorios prevalecem,
intolerancia religiosa, indigenas, imigrantes, filhos de santo, axé, todos juntos
sempre!

Bergman de Paula na Deriva no Monumento as Bandeiras Ciéncia positivista,
codigo de condutas, governador no colégio/palacio (dos bandeirantes) e preto

descalgo governado na fundagdo casa, Milicia é Borba Gato, pobres morrendo
no parto, falobelisco branco reprodutor colonizador, politica sistémica de
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exterminio, colonizagdo moderna, paulista.

Casé Angatu Xukuru Tupinamba na Deriva Pateo do Colégio Sao Paulo cidade
de nordestinos, a maioria dos nordestinos sdo Indios, Sdo Paulo cidade de

Indios, quando se diz na historia da higienizagio "negro" o indio t4 no meio
sempre, exterminio, exterminio, exterminio, rios soterrados, territorios
prevalecem, varzea do carmo prevalece (terminal pq dom pedro), liberdade, ao
lado de todo rio tem pobre tem indio, tinha, até matarem todo mundo

Daniel Vocente Santiago na Deriva Ocupacdo Sdo Jodo a elite e as empresas
pegando tudo de volta agora que ta mais barato, especula¢do imobiliaria, lutar
contra segregadores, autonomia, resistir, ocupar, morar ¢ cultura, quilombo
vertical!

Julio César Pereria de Freitas Guaté na Deriva Centro Cultural Jabaquara
quilombo, terreiros, territorio sagrado, camadas histéricas (indio-negro-
ditadura), especulagdo imobiliaria, caifazes, axé Mae Sylvia de Oxala, espago
publico, gri6 moderno, recortar a historia, arqueologia da gentrificagdo, iroko,
eparrei! (Fonte: MobUrb).

Assistindo as derivas dos personagens podemos perceber que seus discursos
parecem corresponder, de forma sintetizada, aos fragmentos dispostos acima. Em
entrevista concedida para esta pesquisa, Eduardo Liron nos revelou que a partir das
transcri¢des e do exercicio de decupagem para o tagueamento dos fragmentos filmicos,
ele e Mirra lafes extrairam as palavras das falas dos personagens para compor os referidos
textos. Ao que parece, os criadores aplicaram um impulso semelhante a metafora do
movimento da cidade e da "logica" da deriva que atravessam esteticamente todo projeto.
Dessa forma, me utilizo do poder de sintese poética dos autores da obra para considerar
tais falas como importantes documentos de observagdo e andlise do discurso dos atores
sociais representados e do estilo agenciado pela interface textual do webdoc MobUrb.
Todavia, fica explicito que cada discurso apresenta suas proprias nuances para
aprofundamento e que, como ja apontado anteriormente, o que nos cabe aqui € apresentar
essas narrativas como englobantes de uma questdo socio cultural que instauram um
ambiente de resisténcia para esses individuos em atravessamentos com "seus lugares" e
comunidades que se revelam em tensdes borradas e estruturais que oscilam entre a
poténcia de suas a¢des micropoliticas e o medo da violéncia predatoria do capital que
"higieniza" os espacos da cidade em desentendimento e desamor para com os viventes
que os habitam. Encerramos por hora esse relato de experiéncia de frui¢io com um ultimo

fragmento de texto sintese, extraido de MobUrb:

Em deriva pela cidade indigena e negra, escutar as vozes da cidade silenciada.
Historia Mentira. — Corpos agenciados, expulsos, mortos. — Gentrificagao,
Higienizagdo, Segregacdo. — Pela dentincia e reescrita da Historia, rio sob o
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asfalto, passado presente sem futuro. — A cidade! Morte aos Bandeirantes!
Kabummm! — pela reescrita da Historia, pela nova fala da memoria — fala indio,
fala negra, fala morador, fala macumbeira, fala povo, fala imigrante, fala e
deixa registrado na memoria pra todos verem, para todos saberem que naquele
lugar tem cova! (MOBILIARIO URBANO, 2016, online).

Na pagina de créditos podemos conferir os nomes de todos os entrevistados e
participagdes. Uma equipe de cinco pessoas assina a criagao coletivamente. A producao
técnica do webdoc ¢ composta por Edgard Zanella na programacao, Eduardo Liron no

Layout e Piqueras Santangelo de Carango Sé na arte do mapa.

4.2- O caso do retiroretratos.com.br

A estrutura do webdoc Retiro Retratos permite ao interator explora-lo por
diferentes caminhos, decidindo por onde ir, operando o mouse sobre os menus com
cliques em diferentes botdes//inks. E importante ressaltar que quando acessamos algum
video e ndo clicamos ao final no botdo “X” que sempre estd disposto no topo da janela
dos videos, um préximo video entra e assim por diante todos os videos da se¢do tocam
em looping, numa sequéncia pré-determinada. Na navegacao descrita a seguir, todos os
videos foram interrompidos ao final, com um clique no botao “X”. A sequéncia seguinte,
onde todos os arquivos foram percorridos, representa um caminho entre inimeros outros
caminhos possiveis. O tempo total de navegacao foi de uma hora, onde todos os /inks do
produto foram acessados, entre eles: galerias de fotos, textos, videos, podcasts e
compartilhamentos.

Quando acessamos sua pagina inicial vemos em looping, quatro tomadas de video,
onde ambas passam uma ideia de camadas, retalhos ou mosaicos (tecidos sobrepostos;
multi-cAmera de seguranga de um supermercado; um trem que passa sobre um elevado
enquanto um Onibus passa por baixo; um plongée mostra em camadas, uma rua, uma
ciclovia, uma cal¢ada e um trilho). H4 um plano sonoro com uma musica percussiva em
meio a falas e barulhos da rua. Sobre os videos, no centro da tela, lemos o titulo do webdoc
numa estética retalhada. Abaixo, 3 botdes em destaque que reagem ao passar o cursor
sobre eles, exibindo uma descricao: EXISTIR (descubra os relatos de quem mora aqui),
FLUIR (percorra os diversos olhares sobre o territorio), RESISTIR (mergulhe nas
historias esquecidas). Numa linha na base da pagina (presente em todas as paginas deste
webdoc) vemos as opgdes para CREDITOS, COMPARTILHAR, SOM (ativar ou
desativar) e FULLSCREEN. (Figura 26).

100



Figura 26 - Menu principal.

EXISTIR RESISTIR

RESISTI

Fonte: Arquivo do autor.

Clicando em EXISTIR, somos direcionados para um video de boas vindas, com
50 segundos de duragdo, onde o personagem Nelson agradece a equipe do webdoc e nos
convida a conhecer a ocupagdo Maud. Nelson fala brevemente sobre a luta de sua
comunidade. Na base do video surgem dois botdes: CONHECER A OCUPACAO e
PRAS RUAS. (Figura 27).

Figura 27 - Video de boas-vindas (Nelson fala) na pagina EXISTIR.

CONHECER

A OCUPACAO

Fonte: Arquivo do autor.
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Se clicamos na op¢ao da esquerda, assistimos um video de 3 minutos onde Nelson
e outros personagens falam sobre a vivéncia em comunidade dentro da ocupagdao Maua.
Sao falas pessoais e politicas que reivindicam o direito & moradia e demonstram os
vinculos afetivos e sociais entre os moradores. Temos as op¢des de clicar em VEJA
FOTOS DA OCUPACAO para entrar na galeria de fotos ou a op¢io de clicar em PRAS
RUAS, onde somos direcionados para um novo menu com video de fundo e plano sonoro.

(Figura 28).

Figura 28 - Menu PRAS RUAS.

¢

/ . :::;::“a ;/ cn‘muny

PANOPRA | /E
~_MANGA

Fonte: Arquivo do autor.

Nesta pagina, temos sete botoes//inks que levam a videos diferentes: SOU QUEM
EU QUISER - sobre o dia a dia da “cracolandia”, MOCAS DE LONGE — sobre a
exploragdo e perseguicdo de mulheres judias, BELEZA A VISTA — mostra um
sofisticado supermercado coreano, DIASPORA DIAFANA — um passeio visual por fora
do Memorial da imigragao Judaica, CATANDO SONHOS — um depoimento consciente
de Fabiana, uma catadora de material reciclado, PANO PRA MANGA - dois senhores
cirios, comerciantes de tecidos ¢ aviamentos falam sobre o bairro e a convivéncia com 0s
diferentes imigrantes, MI CASA ES TU CASA - os imigrantes peruanos Juan e Rubens
falam sobre suas dificuldades economicas e relagcdes com brasileiros. No menu principal
desta se¢ao podemos clicar em uma das duas setas reativas, dispostas no canto inferior

direito, podendo nos direcionar para a pagina FLUIR (Figura 29) ou RESISTIR.
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Figura 29 - Menu FLUIR.

ﬂﬁ e ‘7 ,_r'i ~
o8 /' ,f;ninu/:uros/ :

= -
y = ir.oeg;/n/
<
. A/// -
- L S .
PERCEB
0OUTRD

REVERBERA g
— =

Fonte: Arquivo do autor.

A pégina FLUIR oferece um menu que nos leva a podcasts, videos e galerias de
fotos. Sdo dois os podcasts: POLIFONIAS — vemos uma imagem fixa de uma
movimentada galeria comercial da famosa Rua José Paulino, enquanto ouvimos um
passeio sonoro pelo Bom Retiro; ja em REVERBERACOES, vemos uma imagem de um
cruzamento do bairro enquanto ouvimos diferentes didlogos, como um entre “o cara do

som e o cara da rua” (Figura 30).

Figura 30 - Podcasts — POLIFONIAS E REVERBERACOES.

Fonte: Arquivo do autor.

Sdo trés, as galerias de fotos (Figura 31), todas acompanhadas por um plano
sonoro em looping: TOQUE A SUPERFICIE — diferentes imagens e texturas capturadas
nas ruas do Bom Retiro, PERCEBA O OUTRO - retratos de quem vive ou passa pelo
bairro e PROCURE O CAMINHO - corredores, ruas e janelas em diferentes pontos de

vista num jogo de luz e sombra.
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Figura 31- Galerias de fotos TOQUE A SUPERFICIE, PERCEBA O OUTRO e
PROCURE O CAMINHO.

Fonte: Arquivo do autor.

Quatro videos estdo dispostos no menu FLUIR: FRAGMENTOS — o video mais
longo do webdoc — um passeio audiovisual de sete minutos pelo bairro, acompanhado por
uma misica intensa com piano e violoncelo, SILENCIOS — uma visita a um monge
budista coreano que mora sozinho num templo ao qual também ¢ zelador; e dois micro-
videos: RITMOS — sons cadenciados em diferentes lugares do bairro e CICLOS — ilustra
o passar do tempo nas ruas do Bom Retiro ao longo do dia. Estando no menu principal
desta se¢do, podemos voltar a explorar a pagina EXISTIR ou seguir para explorar a outra
pagina: RESISTIR.

Esta ¢ uma secdo composta exclusivamente por quatro textos diferentes (com
videos em looping ao fundo e plano sonoro). Cada um dos textos, sobre um periodo
histérico do bairro: COLONIAL, IMPERIO, REPUBLICA, DITADURA,
DEMOCRACIA. (Figura 32).

Figura 32 - P4gina RESISTIR — textos DITADURA e DEMOCRACIA.

Fonte: Arquivo do autor.

Na pagina dos CREDITOS (Figuras 33, 34 ¢ 35) é possivel assistir um making of
ou visitar a pagina do webdoc no Facebook. O botdo compartilhar permite

compartilhamento do webdoc no Facebook, Twiter, Tumblr e no extinto Goolge+.
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Figura 33 - CREDITOS parte 1.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 34 - CREDITOS parte 2.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 35 - CREDITOS parte 3.

Fonte: Arquivo do autor.
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4.3- O caso do vivaahistoria.art.br

Ao acessar o wurl vivaahistoria.art.br do webdoc Viva a Historia somos
recepcionados por uma pagina estatica (Figura 36). Ao fundo uma imagem em estrutura
de rede com tragados pontilhados que dao origem a figuras triangulares onde aparecem
dois olhos.

Em destaque o convite em texto: "Navegue neste webdoc e conhega um pouco do
universo de um grupo de estudantes do ensino médio da Escola Estadual de Ensino
Integral Afranio Lages, em Maceid, no ano em que se comemoram 200 Anos de Historia
de Alagoas". Abaixo o botdo reativo entrar - porém um click em qualquer parte da pagina

aciona o menu principal.

Figura 36 - Pagina inicial (recepgao).

Ni¥for1as

Navegue neste webdoc e conhega um pouco
do universo de um grupo de estudantes do

ensino médio da Escola Estadual de Ensino
Integral Afrénio Lages, em Maceid, no ano
em que se comemoram 200 Anos de Histéria
de Alagoas

Fonte: Arquivo do autor.

O menu principal do Viva a Historia (Figura 37) apresenta a mesma imagem da
pagina inicial, no entanto essa camada em suas formas triangulares estd numa camada
sobreposta a um fundo dindmico composto por fotografias em looping que mostram
momentos diversos das oficinas na escola. Ouvimos uma camada sonora em looping
composta por uma mixagem sobreposta de fragmentos da musica tema (presente em todas
as paginas), sonoridades do ambiente da escola e falas dos alunos comentando o projeto,
dificuldades etc. As estruturas triangulares dao forma a dois conjuntos de botdes de cores

e dimensoes diferentes. O primeiro grupo (principal) com os seguintes titulos: MAPAS
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DO COTIDIANO, VIVA A HISTORIA E OUTRAS HISTORIAS. Mais abaixo os
botdes: SOBRE, CREDITOS ¢ COMENTE. Vale a observagio de que estes dois
conjuntos de botdes estdo disponiveis também no menu superior direito - recolhidos junto
a logomarca do projeto e ativados ao passar a seta. (Figura 38) Os botdes dispostos no
tragado podem provocar certo desconforto, pois ndo parecem estar ordenados a partir de
uma logica cartesiana. Neste sentido, temos as escolhas sugeridas, talvez, a partir do que
esta escrito nos botdes ou a posi¢do em se encontram na tela. Se escolhemos pela posicao,
provavelmente explorariamos come¢ando pelos botdes do topo. MAPAS DO
COTIDIANO neste caso.

Figura 37 - Menu principal Viva a Historia.

MAPAS DO
COTIDIANG

(@]
Q sautieis subversivos

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 38 - Menu fixo reativo.

VIVA A HISTORIA

MAPAS DO COTIDIANO
OUTRAS HISTORIAS
Sobre

Créditos

Comente

Fonte: Arquivo do autor.

Sendo essa a escolha - MAPAS DO COTIDIANO - o interator podera sentir-se
intimidado pelos 16 botdes espalhados pelo espago. (Figura 39) Cada botdo carrega o
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nome do autor de um mapa diferente. Imagens de fragmentos dos mapas intercalam por
tras dos botdes. Musica de fundo com os alunos narrando trechos de seus mapas.

O som que dispara automaticamente a cada nova pagina acessada pode causar
certa agitacdo no interator que, assim como eu - provavelmente apds ouvir o primeiro
looping - sempre opte por desativar o som a cada pagina acessada. Navegando pelo
Chrome o som sempre dispara a cada mudanca de pagina, ja no Firefox ao desativar o
som direto na aba do navegador o som nao volta mais a ser ouvido caso ndo seja
reabilitado pelo interator, podendo assim acessar todas as paginas em siléncio,

habilitando quando achar necessario - quando acessar videos por exemplo.

Figura 39 - Menu MAPAS DO COTIDIANO (Resultados de exercicio realizado na
oficina de webdoc).

Fonte: Arquivo do autor.

Os dezesseis mapas apresentam entre si caracteristicas bem diferentes. Cinco
deles sdo estaticos, dispondo apenas do mapa silencioso para ser observado. Sao eles:
ARTHUR, WESLEY, KEROLYNE, DEYSIANE, MARIANA. Os outros onze mapas
apresentam diferentes niveis de interagdo. DAVI, MATHEUS, MARCOS, MARCIO
SATURNO, PANDINHA, JUNIOR, KEVIN, MIRELLE, MOISES, VALERIA,
VITORIA. Além da singularidade que cada mapa revela - através dos tragos manuscritos,
das imagens, musicas, videos e textos - alguns deles apresentam narrativas bem editadas
na interface como ¢ o caso dos mapas de MATHEUS, KEVIN, MARCIO SATURNO e

MARCOS. (Figura 40) Esses mapas contém as narracdes improvisadas de seus proprios
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mapas, editados de diferentes maneiras e misturados com arquivos complementares

multimidia em /inks internos e externos.

Figura 40 - Mapas pessoais interativos.
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Fonte: Arquivo do autor.

Um dos mapas se destacam dos demais, primeiro pelos temas abordados, mas
também por sua maior complexidade, volume de conteudo e uso criativo da
interface espacial e textual. DAVI (Figuras 41 e 42) nos oferece um mapa critico e
poético que organiza temas que passam pela violéncia, intolerancia, abuso, suicidio,

infancia, alienacao entre outros.
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Figura 41 - Poemas DAVI

22 ponie

O MUNDO

Criei meu mundo em
finas

fedidas

formas

fiz ferrea

formas

e com elas fiz fissuras
fadigadas de pessoas
fiz firmes fei¢des

as fei¢des femininas

fiz franzido os coragdes
fiz triste a vida

fiz feliz

fiz a farga

a farca que acreditei
fiz a ponte ...

fiz o rio...

aquele que pularei.

SUICIDIO

Voou!.. como nunca
pela bela e triste bruma,
cantou o passaro
angustias de um softrer,
que fez parecer

a morte...

bem melhor que o viver.

IOLENCIA

BADALA;

a balada do sino

badala;

a balada da vida

badala;

a bala batida

no rosto da mae de familia
badala;

a balada da morte,

o triste destino sem sorte,
com facas,feridas e cortes
€ um menino conheceu a morte.

Fonte: Arquivo do autor.
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Voltando para a pagina inicial usando a seta no topo esquerdo ou o menu no topo
direito, podemos clicar no botdo VIVA A HISTORIA e assim navegar num novo menu
com os seguintes botdes. ARTE NA PAREDE, MOMENTOS CAPTURADOS,
MUTIRAO, CONTANDO HISTORIAS DESENHANDO COM PAPEL ¢ AMBIENTES
DE RESISTENCIA. (Figura 43).

Figura 43 - Menu VIVA A HISTORIA (Oficinas).

nnnnnnnn
CAPTURADOS

Fonte: Arquivo do autor.

Sao entdo seis possibilidades. Uma para cada oficina realizada. Cada pagina de
oficina abre um novo menu. A essa altura fica facil se achar perdido em meio a tantos
menus. Cada uma das oficinas oferece um conjunto distinto de contetidos, que misturam
diferentes midias a partir dos contetidos gerados pela propria oficina.

Na pagina DESENHANDO COM PAPEL o menu oferece trés opgodes:
DANCANDO O DESENHO, VIDAS SECAS e DESENHO MOLDADO. (Figura 44)
No video DANCANDO O DESENHO, a artista visual Alice Barros tenta conduzir a
turma numa experiéncia mais sinestésica (sdo os primeiros encontros). A turma parece
ter dificuldade em embarcar na experiéncia. Alice os provoca - "A danca ¢ desenho? O
cinema ¢ desenho? O que da alma ao desenho? As cores, a imaginagao? Os cegos veem
com o tato e os ouvidos. Quando a gente fecha os olhos a gente vé as cores da melodia.
A gente olha pra dentro." Ela apaga as luzes e tenta puxar uma danga coletiva. Alice fala
- "A experiéncia ¢ que vai te dar essa experiéncia mais intima. Tudo ¢ um desenho que se

constréi ao longo do tempo." Alice fala pros alunos que ndo podemos desistir sem
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experimentar - "precisamos experimentar diferentes materiais" até encontrar um que nos
atraia: uma técnica no desenho, um ritmo na danca, um instrumento na musica, etc.
"Precisamos da experiéncia para nossa poesia poder brotar." No video VIDAS SECAS,
um dos alunos fala - se referindo a Vidas Secas de Graciliano Ramos - que "¢ mais facil
voceé se emocionar ou entender uma situacao de um texto desse, que esta tdo préximo, tdo
do lado, o sertdo ¢ bem ai, duas horinhas vocé ja esta 14! - do que um livro de fora tipo
um livro da inglaterra (...)". O video registra a producao dos primeiros esbogos desenhos
inspirados em cenas de Vidas Secas. A oficineira os provoca pedindo uma aproximagao
do texto com suas proprias vidas. No video DESENHO MOLDADO, assistimos o
processo de tentativa de transposi¢do dos esbogos em pequenas esculturas de cartolinas
coloridas. Voltando para o menu VIVA A HISTORIA, podemos seguir por exemplo para
a pagina PARA ARTE NA PAREDE.

Figura 44 - Menu DESENHANDO COM PAPEL (Oficina de desenho)

o
Qs sibesis

Fonte: Arquivo do autor.

Em ARTE NA PAREDE temos trés links no menu, PROJETANDO,
COMPARTILHANDO ¢ MAO NA MASSA, onde cada um deles leva a um video que
mostra uma das etapas da oficina de pintura de murais e graffiti. (Figura 45) No video
PROJETANDO, assistimos aos alunos criando seus desenhos e os transferindo para um
muro na escola. Podemos perceber a influéncia da oficina anterior em parte dos desenhos

propostos pelos alunos, ao abordar a figura do retirante da seca no Nordeste. No video
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COMPARTILHANDO, os alunos em roda com o oficineiro se organizam para distribuir
0s materiais entre os grupos. As instrugdes sobre o uso do spray sdo passadas aos alunos.

No video MAO NA MASSA acompanhamos a pintura dos murais em um muro da escola.

Figura 45 - Menu ARTE NA PAREDE (Oficina de pintura de murais e graffiti).

Fonte: Arquivo do autor.

Voltando para o menu VIVA A HISTORIA, podemos experimentar acessar o link
MOMENTOS CAPTURADOS (Figura 46) que ¢ composto por 6 galerias de fotos:
AUTOS, E NOIS, FLOR AMARELA, SUPERFICIE, EM OBRAS ¢ NATUREZA
VIVA, um video VIDEO-SELFIE e uma galeria chamada ROTEIRO FOTOGRAFICO
que expoe os mapas de percurso dos alunos fotografos. As galerias apresentam belas fotos
organizadas por temas e o VIDEO-SELFIE mostra num video de celular o clima de

descontracdo e afeto entre a turma de fotografos em passeio nos arredores da escola.
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Figura 46 - Menu MOMENTOS CAPTURADOS (Oficina de fotografia).

Fonte: Arquivo do autor.

Na pagina VIVA A HISTORIA também encontramos em seu menu a pagina
AMBIENTES DE RESISTENCIA (Figura 47) que ao ser acessada revela um menu com
dois links para os videos QUEM SOMOS e CONSTRUINDO MAPAS PESSOAIS. No
primeiro video, assistimos uma roda de bate papo sobre webdoc, usando o MobUrb como
estudo de caso. Os oficineiros sdo os diretores de MobUrb. Falam das escolhas técnicas
e dos problemas debatidos no webdoc. Os alunos conversam sobre suas relagdes com os
espacos urbanos. Falam como s3o abordados por policiais. As tretas e medos na rua.
Falam sobre suas crengas. No segundo video os alunos e oficineiros participam de um
jogo corporal em sala de aula para ilustrar seus mapas cotidianos. Descontraem numa
roda de violdo, cantando uma parddia sobre a vida do aluno em sala de aula. Por Gltimo
os alunos confeccionam manualmente seus mapas e os digitalizam para inserir elementos
interativos. A ferramenta Wix ¢é utilizada pelos alunos na constru¢cdo de seus mapas

interativos.
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Figura 47 - Menu AMBIENTES DE RESISTENCIA (Oficina de webdoc).

Fonte: Arquivo do autor.

Ainda a partir do menu VIVA A HISTORIA podemos acessar a pagina - resultante
da oficina de roteiro com o cineasta Rafhael Barbosa - CONTANDO HISTORIAS
(Figura 48), com seus oito links MARCOS, HUSH HUSH, SOZINHA, CENARIOS,
DISTANCIAS, DESAPEGO, SADBOY e UMAS HISTORIAS. Mais um menu que nos
provoca uma sensacao de estarmos perdidos, pois além da quantidade de /inks, as historias
ndo tem qualquer relagio uma com a outra. Um desses links - UMAS HISTORIAS - é um
podcast onde os alunos e oficineiros recordam de histérias em suas memorias. O restante
dos links sdo pequenas historias, cenarios, escritas, desenhadas que revelam diversos
temas como por exemplo: falta do pai que deixa a familia, abandono, soliddo,
automutilacdo, problemas na escola, perda de familiares, descoberta da homosexualidade,

sonhos, historias "mal-assombradas" e aventuras periféricas.
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Figura 48 - Menu CONTANDO HISTORIAS (Oficina de roteiro).
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Fonte: Arquivo do autor.

Por ultimo, ainda no menu VIVA A HISTORIA temos como acessar a pagina
MUTIRAO (Figura 49) com quatro videos dispostos em seu menu. COLETIVO
CRIATIVO apresenta a constru¢ao de um grande mural coletivo num video em timelapse
musicado. Em ANIMANDO o video apresenta alguns momentos em que os alunos
estiveram experimentando a linguagem da animacdo. Em FESTA SURPRESA
encontramos a cobertura de uma festa surpresa no refeitério para uma das alunas do
projeto ao completar 18 anos. Em PAPO LIVRE temos uma cadeira posicionada num
corredor da escola onde os alunos falam livremente o que querem: suas rotinas, suas
histérias, suas manias, gostos, dificuldades, a escola, casa, familia, preconceitos, seus

medos, fugas, traumas e suas desesperancas e expectativas de futuro.
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Figura 49 - Menu MUTIRAO (Oficina de produgio de contetidos).
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Fonte: Arquivo do autor.

Voltando para a pagina inicial ainda temos o /ink OUTRAS HISTORIAS que nos
leva a uma pagina com trés links em seu menu (Figura 50) ESBOCOS, AFRO-
ALAGOANOS e SACIWEEN. O primeiro leva a uma galeria de 18 imagens de esbogos
feitos durante as oficinas. O segundo ¢ um video registro de uma apresentagdo do grupo
de musica e dancga afro da escola. Ja o terceiro nos leva para um novo menu onde estao
dispostos oito videos que cobrem uma freira de arte, cultura e ciéncias da escola. O nome
do evento ¢ Saciween e os videos mostram apresentacdes artisticas de cultura popular do
Coco de Roda ¢ do Boi Bumb4, além de apresentacdes que remetem a outras culturas
incluindo ai a mistura entre o Saci, um personagem da mitologia popular brasileira, com

as bruxas do halloween.
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Figura 50 - Menu OUTRAS HISTORIAS (Oficina de produgéo de contetidos).

AFRO-ALAGOANOS.

'SACIOWEEN

ubversivos

Fonte: Arquivo do autor.

O webdoc dispde ainda, em seu menu principal, os links SOBRE, CREDITOS e
CONTATO. O primeiro (Figura 51) nos leva a uma pagina que oferece informagdes que

ajudam a compreender o projeto como um todo. As parcerias, as oficinas e o webdoc.

Figura 51 - Pagina SOBRE. Webdoc Viva a Historia.

VIVAAHISTORIAS um ntério que lustra imaginrios do universo de um grupo d
do ensino médio da Escola Estadual de Ensino Integral Prof. Afrénio Lages.

(A
)
\

Otrabatho é d p | do projeto Arte no Prato 2017.da distril degis
natural de Alagoas, a Algds. VIVA A HISTORIA foi realizado em parceria com o coletivo artistico Saudaveis
Subversivos, a partir de um Ciclo de Oficinas de Artes Integradas, em comemoragdo ao bicentendrio de
Alagoas, no qual foram promovidas seis oficinas entre os meses de outubro e dezembro de 2017.

Na OFICINA DE DESENHO, com os artistas visuais Alice Barros e Robertson Dorta, os participantes foram
provocados a refletir sobre a obra Vidas Secas, de Graciliano Ramos, e interpreta-la através de desenhos
esbogados e transfigurados em modelagem de papel.

Jd na OFICINA DE PINTURA DE MURAIS E GRAFFITI, facilitada pelo arquiteto e artista visual Rafael
Santos, i painéis coletivos it muros da escola, as ideias criativas
dos préprios alunos.

AOFICINA DE FOTOGRAFIA, ministrada pela designer, fotdgrafa e documentarista Flévia Correia,
percorreu mapas fotograficos do cotidiano dos alunos na escola.

AOFICINA DE WEBDOC, dos cineastas e webdocumentaristas Eduardo Liron e Mirrah lafiez, desencadeou
a construgio de paginas de web que narram, de forma hiper subjetiva, os mapas do cotidiano pessoal de
= cada participante.

; . AOFICINA DE ROTEIRO, com o jornalista ¢ cineasta Rafhael Barbosa, investigou possibilidades para as
\ narrativas emergentes entre os jovens da escola.

AOFICINA DE PRODUGAO DE CONTEUDOS, com o artista multimidia, arte educador e agitador cultural
Glauber Xavier, proporcionou uma vivéncia de intercimbio criativo entre um grupo de criadores locais e
os alunos da escola. Participaram dessa interag3o o designer e criador de motion graphics Ulysses Ribas,

o i Nando Magalhaes, a reali de Larissa Lisboa e os oficineiros do projeto
Rafhael Barbosa e Rafael dos Santos.

Essa vivéncia resultou neste webdoc, que é uma colagem de fragmentos do que aconteceu na escola por

aqueles dias. Memria de momentos reflexivos, transformadores e festivos do encontro entre uma equipe
% y de da Escola Afréniol adocéncia, um grupo deartistas e

arte eumgrupo de iros alagoanos. Todos em busca de uma escola piblica,
gratuita e de qualidade; e de um mundo melhor pra seviver.

VIVA NOSSA HISTORIA!

Fonte: Arquivo do autor.

Abaixo a pagina de créditos (Figura 52):
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Figura 52 - Pagina CREDITOS. Webdoc Viva a Historia.

Arthur Souto, Crislaine Vitéria, Davi Andrade, Deysiane Oliveira, Greice Kelly, José Marcos
Campina, José Mauricio, Kaliandra Batista, Kerolaynne Emilly, Kevin Gomes, Laurenna
Redrigues Vieira, Mari Santos, Marcio Daniel, Marques de Melo, Matheus dos Santos, Mirelle
Santos, Myllene Souza, Moisés Barros, Paulo Henrigue dos Santos, Valéria Lima, Vitéria Franga,
Vitor Marcel, Vitéria Ribeiro, Wesley Macdowel... A . f “)‘"

Oficina de Desenho: Alice Barros e Robertson Dorta
Oficina de Graffiti e Mural: Rafael Santos

Oficina de Fotografia: Flavia Correia

Oficina de Roteiro: Rafhael Barbosa

Oficina de documentario interatiuvo: Eduardo Liron e Mirrah lafiez
Oficina de Produco de Contelidos: Glauber Xavier
Coordenagio Geral: Glauber Xavier

Produgdo Executiva: Glauber Xavier e Rafhael Barbosa
Designer Grafico: Ulysses Ribas

Programacdo: Eduardo Liron

Colaboradores: Larissa Lisboa e Nando Magalhdes
Musica: Coletivo Nervozes e Tequila Bomb

Apoio Institucional: Escola Estadual Prof. Afranio Lages

Realizagdo: Algas e Saudaveis Subversivos

Q. sauliveis subversivos

- 2

Fonte.: Arquivo do autor.

CAPITULO 5- EXPERIMENTOS INSURGENTES - WEBDOCUMENTARIO
BRASILEIRO

5.1- Ambiente cartografado - saindo do labirinto, nosso Fio de Ariadne

Conclusdes parciais parecem querer despontar de algumas das sementes que
plantamos no caminho para marcar nosso percurso até aqui. Percurso que ¢ sempre
entremeio - ainda bem - pois acredito que ainda ndo experimentamos um
desenvolvimento completamente maturado para o potencial narrativo do webdoc e sendo
assim, estariamos ainda diante do instigante momento das experimentacdes iniciticas -
e quem sabe? - de uma nova linguagem, uma outra arte cinematica e transmidiatica.

Envolto as emergéncias planetarias de potenciais colapsos simultaneos em niveis
locais e global, numa suposta era do antropoceno em seu estado de grande aceleragdo, em
fluxo de hiper conexdo nunca antes experimentado, os pontos de fuga micropoliticos das
artes, da educacdo, dos movimentos civis e sobretudo dos pensamentos decoloniais de
revolucao epistémica, parecem se configurar como um ambiente extremamente fértil para

o exercicio dos atos criativos.
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Me colocando aqui (sobretudo neste pardgrafo) mais como criador
webdocumentarista do que pesquisador de webdocumentarios, me interessa a
experimentacao desapegada a uma defini¢ao. Se fiquemos com o termo webdoc: que suas
fronteiras sejam como as da performance art - nunca estaveis. Que seja como o0s
documentarios - experenciaveis. Se € webdoc, o que estamos a fazer: acredito que outros
termos, ja em curso ou ainda inéditos, serdo necessarios para abarcar o que poderemos
encontrar pela frente com o desenvolvimento das narrativas em interfaces tecnologicas
na web. Ou quem sabe, essas praticas influenciem novas experiéncias nas outras artes, ou
novas artes, incluindo até possiveis artes analdgicas (se isso ainda for possivel). Falo por
um prisma do espirito artistico ontoldgico (mais emo¢ao, menos razao).

Mas me interessa também olhar o ato criativo pelo prisma ideario - que carrega
consigo uma mensagem ou até uma missdo intrinseca (mais razdo que emog¢do, no
entanto, se ¢ profunda: favor incluir também a intui¢cao). Quando falo ideario, falo de algo
que além de poético ¢ também comunicagado - informag¢@o ou contrainformagao.

E nessa mistura alquimica - espirito artistico e idedrio - que as técnicas e
tecnologias sdo exploradas de forma mais criativa e atingem seus niveis de aplicagdes
mais potentes e inesperados. Sobre esse potencial encontro - arte e comunicagao - Deleuze
(1999, p 13) formula a seguinte pergunta "Qual a relacdo entre a obra de arte ¢ a

comunicac¢ao?" e responde

Nenhuma. A obra de arte ndo ¢ um instrumento de comunicag¢do. A obra de
arte ndo tem nada a ver com a comunicacdo. A obra de arte ndo contém,
estritamente, a minima informag@o. Em compensagdo, existe uma afinidade
fundamental entre a obra de arte e o ato de resisténcia. Isto sim. Ela tem algo a
ver com a informagdo e a comunicagdo a titulo de ato de resisténcia.
(DELEUZE 1999, p 13)

Experimentos insurgentes no campo do webdocumentario brasileiro - ambientes
de resisténcia micropoliticas, de singularidades e diversidades, sobretudo quando
constituidos como espagos/lugares de aprendizagem transdisciplinares decoloniais - ¢
isso que estou a procurar. Delineando a suspeita que nasceu na pratica e no confronto
direto com as obras. Pratica resgatada - das redes criativas - no testemunho e na
observagao atenta sobre os documentos de processo (entrevistas, mapas de navegacao,
fotos, mapas de producdo, planilhas).

Voltando as tais conclusdes deixadas como marca em nosso percurso (nosso fio
de Ariadne), podemos reunir - ainda como cartégrafos em devir - alguns apontamentos,

aplicados ao conjunto das obras em que nos debrugamos aqui.
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E estabelecida, inicialmente, a ideia de pluralidade cinematografica apoiada em
(NICHOLS, 2005), (XAVIER, 2005), (PARENTE, 2017) e (NOGUEIRA, 2010). A
convergéncia das midias ¢ o fogo cruzado das redes ¢ problematizado através de um
debate orientado pelos apontamentos de (FERREIRA e FRANCA, 2014),
(SANTAELLA, 2005), (O’REILLY, 2006), (JENKINS, 2009), (BENJAMIN, 1987) e
(LUNENFELD, 2005). As possibilidades dos Transcinemas e Transmidias sao
apresentadas pela obra de (PARENTE, 2017), (MACIEL, 2017) e (JENKINS, 2009). O
documentario como espaco aberto de experimentacdo criativa ¢ trabalhado a partir de
(NICHOLS, 2005) e (PENAFRIA, 1999). E finalmente um ensaio mais apurado para a
definicdo dos webdocs ¢é realizado por meio das obras de (GIFREU, 2011, 2013),
(LEVIN, 2013, 2016), (GAUDENZI, 2013), (PENAFRIA, 2014), (MURRAY, 2003)

A cautela nos processos interpretativos (SONTAG, 1987) e (PENAFRIA, 2009),
me convocou, a principio, ao contato direto com as obras sem imposi¢des teoricas e
ortodoxia, ao toque da Teoria dos Cineastas (AUMONT, 2004) (GRACA, BAGGIO,
PENAFRIA, 2015), (CUNHA, 2017), (PENAFRIA, BAGGIO, GRACA E ARAUJO,
2017). Todavia o confronto com os processos criativos em rede, onde distintas pistas se
apresentaram como pontos em uma génese (SALLES, 2008, 2017) a se revelar, fui
forcado ao encontro com diferentes tedricos e outros criadores, outras obras e estilos que
influenciam as obras investigadas, sobretudo em MobUrb, através das entrevistas com
Eduardo Liron. O webdocumentarista acabou fornecendo uma constelagao que mixa Jean
Rouch e o Cinéma Veérité, Lech Kowalski (camerawar), Henri Lefebvre, Michel de
Certeau, Hakim Bey e a TAZ, o Situacionismo e principalmente uma certa ideia de cinema
xamanico alquimico feito por "magos inrupcionistas" que ao operar suas misturas
constroem verdadeiros campos minados que ao explodir provocam reagdes em cadeia
(RUIZ, 2000). Entdo a cautela em ndo se prender acabou se transfigurando na "liberdade"
transitoria de quem percorre um trajeto labirintico se apoiando involuntariamente em
diferentes pontos de forga.

Em defesa de uma possibilidade de estabelecimento de um webdocumentario
como ambiente de resisténcia, recorri a (LIETAERT, 2011) ressaltando a independéncia
do "videomaker on-line"; com (KRENAK, 2020, 2021) - o alerta para "adiarmos o fim
do mundo" e respiro insurgente de esperanca e a¢do que também sustenta a agdo
decolonial articulada aqui, a partir de (FANON, 2008) - atitude insurgente contra as
imposicoes de subjetividade do colonialismo, (FOUCAULT, 1994) - "ontologia critica

de ndés mesmos", (CESAIRE, 2006) - nio aceitacio de uma civilizacdo decadente,
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(TORRES, 2015) - espagos transdisciplinares decoloniais e também em (SANTOS, 1994,
2000, 2006) - homem lento e critica ao globalitarismo.

Ao destacar as singularidades presentes nas trés obras abordadas, (GUIMARAES,
2016) vem apontar o "campo conflituoso de disputa por visibilidade" nas representacdes
sociais no documentario brasileiro.

O espaco ou lugar de aprendizagem ¢ sustentado através do campo de uma
Educagao Popular expressa em (FREIRE, 1987, 1979) - Pedagogia do Oprimido; em
(NASCIMENTO 2020) e (WIGGINS, 2011) - a aproximagdo entre Educagdo Popular e
Teoria Decolonial; e por Gltimo em (FREITAS, MORIN e NICOLESCO, 1994) - ética e
educagdo transdisciplinar.

Também reuni, numa outra seara, um conjunto de apontamentos relacionais sobre
tema, narrativa, interface e interatividade, para facilitar o entendimento do dispositivo
tecnologico "disponivel" para o desenvolvimento do webdoc. As perguntas de (LEVIN,
2013); os modos de interagao de (ASTON e GAUDENZI, 2012) - o conversacional, o
hipertextual, o participativo e o experiencial e (PRIMO, 2008) - iteragdo mutua e
interacao reativa; as cinco dimensdes da interface de (JOHNSON, 2001) - a metafora do
desktop, as janelas, os hiperlinks, o texto e os agentes; e o levantamento quantitativo de
(GIFREU 2013) sobre os temas mais recorrentes em obras webdocumentais.

Me propus aqui - como marca metodologica - cartografar um percurso
transdisciplinar, sem evitar ser afetado pelos detalhes que me convocavam e sobressaltos
do caminho, procurando apoio nos principios da Critica de processo de criagdo em rede
(SALLES, 2008, 2017) e da Teoria dos Cineastas (AUMONT, 2004), (GRACA,
BAGGIO, PENAFRIA, 2015), (CUNHA, 2017) e (PENAFRIA, BAGGIO, GRACA E
ARAUIJO, 2017). Nestes termos a experiéncia aqui proposta €, entdo, exercitar um
método de abordagem que se consubstancia afetando-se através do contato com o

conjunto das obras, seus documentos de processo e o "pensamento" de seus criadores.

5.2- Experimentos Insurgentes

A forma - O que? - aqui se refere ao conjunto estético tecnologico (sonoridades,
visualidades, designer da interface, narrativa e interatividade).
O jeito de fazer - O como? - esta "inscrito" no processo pelo qual o artista faz suas

escolhas que resulta na forma.
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A forga indutora do gesto criativo - O porqué? - nasce dos atravessamentos e
fricgdes dos criadores com o mundo que os cerca. E a atitude critica - sobre n6s mesmos,
sobre mundo histdrico, contemporaneo e futuro virtual - guia os atos artisticos a
potenciais insurgéncias micropoliticas, viabilizadas pela complexa articulagdo entre
técnicas, tecnologias, ética, ideias politicas, poéticas, estéticas e outras urgéncias por parte
do artista em sua rede criativa.

Recapitulando o que foi posto ao final do Tépico 1.5 I-docs e webdocs - sobre a
forma, o webdoc ¢ um documentario interativo, hipertextual, multimidia (com vocagao
transmidia), narrativa multiformato, alocado em ambiente digital online; e herdeiro da
tradicdo estética do documentario - carregando entdo consigo, o compromisso de exercer
algum tipo de assercao subjetiva (mesmo que poética ou até abstrata) sobre o mundo real,
se valendo de um conjunto particular de técnicas de abordagem (que tenderia na maioria
das vezes a opacidade do dispositivo) e representacdo do sujeito social de forma a
comunicar que, o que ¢ visto ¢ mais um documento criativo formal do real (uma nao-
ficcdo que pode reivindicar o status de narrativa factual sobre a realidade) do que uma
representacao categoricamente ficcionalizada com fatos e personagens criados a partir da
imaginacdo em parceria com as leis e fatos da realidade (a fic¢do seria marcada pela
transparéncia do dispositivo e criacdo narrativa que privilegia a imaginagdo sobre a
realidade).

Ainda sobre a forma - preservando um certo ar de (in)conclusao - podemos partir
de alguns tracos observados no conjunto das obras. Primeiro, procurando responder as
perguntas formuladas por (LEVIN, 2013).

Nos trés webdocs estudados, a unidade narrativa minima ¢é representada pelos
fragmentos filmicos. Em Retiro Retratos estes fragmentos podem durar de menos de um
minuto até sete minutos. Porém podemos definir, também como as unidades minimas, os
fragmentos audiovisuais em looping que compdem parte do layout dos menus. Viva a
Historia apresenta fragmentos filmicos que vao de dois a vinte e trés minutos, com seus
menus compostos por fragmentos de até dez segundos unidos em loop. MobUrb apresenta
o maior nimero de fragmentos filmicos e a duragdo varia entre um e quatro minutos. Os
mecanismos narrativos que colocam o interator no universo dos trés webdocs ¢
primeiramente a relacdo possivel entre os diferentes fragmentos (videos, textos, audios e
galerias de imagem), mas o ambiente dos menus - sobretudo em Retiro retratos € Viva a
Historia - também contribui para a narrativa, oferecendo o design dos /ayouts, as redacdes

textuais e os planos sonoros como auxiliares da narrativa. Em MobUrb existe uma
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introdug¢@o que amarra o conteudo. Viva a Historia e Retiro Retratos nao utilizam esse
recurso. A disposi¢ao da informagdo na webpage em MobUrb foge um pouco da logica
estritamente dos menus como a explorada em Viva a Historia e Retiro Retratos. A
dependéncia repetitiva de menus que levam a contetidos ¢ uma tendéncia dos projetos
editados no Klynt. MobUrb apresenta uma organiza¢do multipla, podendo, o conteudo,
estar organizado aleatoriamente ou guiado de forma controlada e objetiva. Viva a Historia
e Retiro Retratos utiliza um processo de sugestdo criativa a partir dos titulos dos botdes
de forma mais subjetiva/poética do que objetiva/explicativa. SO Viva a Historia utiliza
uma pagina inicial exclusiva para convidar o interator a participar. MobUrb e Retiro
Retratos, ndo se preocupam com isso, deixando o proprio design da interface cumprir
essa funcdo. Nas trés obras ndo ¢ permitida a expansdo da narrativa no sentido de fundar
um produto colaborativo agregando a ele.

As trés obras se utilizam de uma interacdo reativa hipertextual. O design da
interface, nas trés obras, ¢ trabalhado através de uma interface que combina espacialidade,
textualidade e hiperlinks, ndo havendo uma interface de agente inteligente - porém
MobUrb apresenta uma tecnologia capaz de gerar um filme aleatorio que parece simular
uma "inteligéncia" do sistema ao personalizar um "filme" exclusivo.

Como podemos perceber, mesmo com a utilizacdo de todos os recursos apontados
acima, ndo ¢ dificil se sentir perdido, principalmente em Viva a Historia € em certa
medida em Retiro Retratos. Nesse sentido, MobUrb parece mais bem estruturado. Porém
o prazer em se perder também me parece algo instigante de experienciar, mas talvez ndo
estejamos bem treinados a isso e - do mesmo modo - as narrativas ainda ndo tenham se
adaptado/reinventado o bastante a ponto de fazer uso de todo o potencial interativo
oferecido pela interface.

Esses apontamentos apresentam ainda tragos de um experimentalismo seminal da
linguagem, ndo s6 sobre o tratamento narrativo, mas sobretudo por um certo amadorismo
(qualidade técnica audiovisual, servidor ndo dedicado, erros de funcionamento na
interface grafica) oriundo das condigdes com que os projetos foram desenvolvidos - digo
que principalmente pelos poucos recursos despendidos na produgdo das obras. MobUrb
apresenta um or¢camento de sessenta mil reais obtido por edital publico, bem superior aos
dois outros projetos, estando Retiro Retratos com orcamento em torno talvez dos quarenta
mil, somando-se as parcerias e Viva a Historia com o menor dos or¢gamentos, ficando na

casa dos vinte e cinco mil reais.
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MobUrb apresenta certa exceléncia narrativa no uso da interface em relagdo aos
outros projetos nessa fase seminal da linguagem. Isso ¢ resultado de uma combinagdo
entre planejamento de producao e dedicagdo na organizacao da narrativa. A presenga de
programadores dedicados ao projeto ajuda nesse sucesso. Eduardo Liron e Edgar Zanella,
representam um novo grupo de profissionais necessario para o desenvolvimento da
ferramenta e da linguagem.

O Estudio Crua aparece como propulsor no desenvolvimento do cenario brasileiro
ao realizar os Hackathons, proporcionando espacos de troca entre diversos profissionais
interessados em criar novos webdocs. Além de apresentar uma organizagdo de equipe
concisa, dividida em departamentos (roteiro/jornada do usuario;
comunicac¢do/redagao/design; produgdao de conteudos; edicdo/audio/foto e video;
interface interativa/tecnologia Klynt), apresenta também um método de trabalho
otimizado para diminuir o tempo de produgdo.

Viva a Historia, figura como exemplo pontual para o potencial da ferramenta em
espacos de aprendizagem. O debate sobre novas tecnologias em sala de aula parece
empolgante para os jovens e o audiovisual apresenta um caminho direto para abordar
temas que parecem tabu dentro da escola, pois os "filmes" ja mostram os temas em agao
por meio das imagens.

Diante do que estd posto até aqui, enxergo um terreno fértil para a continuidade
do trabalho desenvolvido pelos criadores brasileiros de webdocs. Desdobramentos
surgem desses encontros - Grdo Filmes, Estudio CRUA, Sauddveis Subversivos se
retroalimentam colaborativamente, na pratica.

Atualmente estou envolvido no desenvolvimento de dois projetos que nasceram
destes encontros, onde ja outros parceiros importantes se aproximam como ¢ o caso do
LabHacker?® e produtoras de contetidos audiovisuais como a alagoana CactoFacto.

Primeiro, o projeto Historias do Subsolo webdoc da CactoFacto tenta integrar
uma série de envolvidos no caso do afundamento de sete bairros da cidade de Maceié em
Alagoas, que provocou uma diaspora urbana de cerca de sessenta mil pessoas, pela acao

da mineradora Braskem ao extrair do solo o sal gema. Inclusive a escola em que aconteceu

28 O Laboratério Brasileiro de Cultura Digital, também conhecido como LabHacker, ¢ um ponto de
encontro entre ideias e agdes, onde jornalistas, génios da computagdo, engenheiros, gastronomos e
estudantes sdo convidados a participar da construgdo colaborativa de boas praticas sociais. O objetivo ¢
criar um espaco onde pessoas com diferentes conhecimentos possam desenvolver, através da tecnologia, a
inclusdo da sociedade civil nos processos politicos de maneira transparente.
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o projeto Viva a Historia, foi fechada e alguns alunos também tiveram que deixar suas
casas. Uma equipe de criadores estd trabalhando no desenvolvimento de uma interface
interativa dividida inicialmente em trés camadas - Memoria, Abalo e Devir - abarcando
as causas que levaram a tragédia anunciada a se concretizar, as memorias coletivas, os
traumas a cidade e as pessoas e a investigacdo e acompanhamento do caso na justi¢a. O
outro projeto, igualmente emergente, trata do desenvolvimento do software livre Caeté
Porreta, para criacdo de interfaces interativas transmidia / webdocs - projeto
desenvolvido pela cooperacdo entre Grao Filmes, Sauddveis Subversivos e LabHacker,
inicialmente através de recursos da emergencial Lei Aldir Blanc. A versdo Beta do Caeté
Porreta vai estar disponivel até 2022. Nosso maior desafio é tentar trazer nossas
inquietagdes de webdocumentarisas para guiar o desenvolvimento do software, uma vez
que percebemos que o que precisamos ¢ diminuir a fronteira entre as midias e trazer uma
experiéncia menos viciada na estrutura de menus como aparece na maioria dos projetos
de webdocs brasileiros.

A forca dos discursos contidos na grande maioria das obras webdocumentais
brasileiras ¢, ao meu ver, o ponto mais forte do cendrio apresentado. Levando em
consideracdo os aspectos urgentes dos disturbios ao qual o Brasil e o mundo vem
vivenciando nos ultimos anos, relativo ao aumento da miséria, da degradagao do planeta
e o descontrole politico-economico-social agravado pela repentina ascensao da extrema
direita e pela pandemia do virus SARS-CoV-2, faz-se mais que necessario as abordagens
da arte sobre o mundo contemporaneo.

J& expus - desde o predmbulo deste trabalho - que ndo me interessa uma
abordagem desapegada da realidade emergente em que nos encontramos. Face a isso ¢
que vejo o webdoc como experimento insurgente, que ao articular sua efervescéncia e
frescor de linguagem seminal com o pensamento transdisciplinar decolonial, se mostra
como ambiente de resisténcia e singularidades; e também como uma ferramenta, para
além de emocionar e comunicar, oferece suas particularidades como contribui¢ao no
exercicio do ensino e aprendizado para a liberdade do ser e do saber.

A interface interativa me parece algo que devera continuar se desenvolvendo, mas
minha critica permanece no sentido de que ndo queremos uma interface que nos substitua
em nossas tarefas corriqueiras e sim uma interface que nos ajude a nos aproximar uns dos
outros.

Uma vez um desenvolvedor chegou entusiasmado numa aldeia Tupinamba no

litoral da Bahia se propondo a criar um oraculo capaz de substituir um velho xama através
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de um arduino instalado num artefato ritual de argila, onde o interator ao fazer perguntas,
recebia do sistema, respostas indexadas a partir de um conjunto complexo de palavras
chave, porém os indigenas rapidamente perceberam o quanto teriam que se emburrecer
para que o arduino entendesse as questdes mais simples e o qudo ridiculo parecia se
esforcar para conversar com uma maquina enquanto um velho xama poderia dizer e cantar
inimeras coisas inesperadas, inclusive trazidas do ‘“desconhecido mundo dos
sonhos”.

Quando provoquei o encontro entre Liron e o Crua ndo imaginava que eles
continuariam trabalhando juntos e que veria novos webdocs fruto desse encontro. Da
mesma forma quando levei Liron para conhecer o LabHacker nao poderia imaginar que
estariamos juntos desenvolvendo o Caeté Porreta. Imagino que Liron também nao
imaginava que aquele "saudavel subversivo" o faria voltar a Alagoas junto com sua
parceira de criacdo Mirrah para realizar Viva a Historia. Me sinto dentro de uma rede
criativa, uma comunidade criativa em colaboracdo envolvida em insurgéncias com as
pulsoes de vida dos atores sociais que encontramos em nossas derivas. Em Sao Paulo, no
Bom Retiro, na inspiradora Ocupagao Maua, nos fluxos de muitos individuos, historias e
memorias em disputa no movimento da cidade. Na resisténcia dos que ndo querem ser
empurrados para fora de seus lugares para dar lugar a bairros "gentrificados" na afirmacao
de que antes, ali, ndo haviam vidas.

Em Viva a Historia vemos jovens ocupando de forma criativa a escola publica,
como espacos/lugares de afeto e reflexdo e luta por uma escola viva, direito a moradia,
seguranga, acesso as ferramentas (de trabalho e tecnolédgicas) e dignidade. A mineragdo
engoliu sua escola, estagdo de trem, casas. Os privou da materialidade destes espacos
ainda vivos em memorias. Precisamos voltar 14 e continuar o que comegamos. Aquela
comunidade se desarticulou, mas outras nascerdo em novos agrupamentos de pessoas e
instituicdes. A maioria dos alunos concluiram ou estdo concluindo agora o ensino médio.
Outros conseguiram entrar na universidade, como ¢ o caso do Davi que cursa agora
Ciéncias Sociais na Universidade Federal de Alagoas - UFAL e sonha em cursar letras,
também, pois segue a escrever seus poemas como linhas de fuga das pelejas da vida e da
consciéncia de mundo, muitas vezes nada facil de suportar.

O reaparecimento dessas novas comunidades sdao continuidade em rede. Caeté
Porreta é ferramenta disponivel a seus ativismos emergentes ¢ emergenciais. Enquanto
protétipo, Caeté Porreta estard em atravessamento com essa cidade que literalmente

afunda. Para onde foi a escola? Como podemos organizar comunidade em torno da
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mitigacao dos abalos materiais, psicologicos e socio-culturais, sem esquecer da reparagao
do meio-ambiente que mesmo urbano carrega um rico patriménio natural as margens da
Lagoa Mundat? Assim a ferramenta segue se desenvolvendo em simbiose com a cidade.

H4 um uso da ferramenta/linguagem como fortalecimento dessas acoes
micropoliticas de resisténcia - questdes de raca, género, territorio... - as injusticas
historico sociais fruto de um sistema perverso que perpetua o paradoxo de promover a
miséria para tantos ¢ a fortuna para tdo poucos enquanto assistimos nosso planeta ser
devastado.

Acredito que os tragos dos processos criativos aqui explicitados possam cumprir,
mesmo que parcialmente, um dos meus anseios, que era o de fornecer dados para quem
procura saber o como se faz. Talvez, mais que revelar esse "como?", o que tenha se
descortinado sejam singularidades de criadores em rede e sujeitos sociais. Se o que
esquadrinhei/cartografei/expus nesse trabalho, nessa deriva, nessa pesquisa, expressa ou
ndo tracos de uma possivel teoria de webcosumentaristas, ¢ algo que s6 poderei dizer
mais a frente, dando continuidade enquanto pesquisador/artista criador/vivente, apos mais
um amadurecimento da linguagem, a experimentagdo de Caeté Porreta e o0s
desdobramentos dos reencontros em resgate de cidades que afundam em tempos de
pandemia.

Por enquanto, hd algo aqui que podemos chamar momentaneamente de
experimentos insurgentes ou melhor, de forma mais especifica, experimentos insurgentes

em webdocumentarios brasileiros.
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APENDICE - WEBDOCGRAFIA

Legendas:

OFF - fora do ar em 28/05/2021

FLASH, RACONTR, KORSAKOYV - Softwares de desenvolvimento

INTER - Referente a webdocs com grande participacao de empresas e profissionais de
outros paises.

JOR - Webdocs produzidos como matérias especiais em jornais nacionais.

Webdocgrafia internacional:

Camera War (2009 / FLASH). http://www.camerawar.tv/

Las Rutas del Oro (2015 / RACONTR) http://lasrutasdeloro.com/

Prision Valley (2009) http://www.prisonvalley.arte.tv

Quipu Project (2014 / OFF) https://interactive.quipu-project.com/

Sarcellopolis (2015) http://sarcellopolis.com/en/#/

Seances (2016) http://seances.nfb.ca/

World Brain (2015 / OFF) http://worldbrain.arte.tv/#/

Webdocgrafia Brasileira

Além do Mapa (2016 / Google Arts & Culture / INTER)
https://beyondthemap.withgoogle.com/pt-br/

Antinomies (2017 / KLYNT) http://antinomies.com.br/

As estatuas ndo morrem (2019 / Korsakov) http://asestatuasnaomorrem.com.br/

Bixiga Existe (2017 / KLYNT) http://www.bixigaexiste.com.br/

Caminhos do Divino (2020) http://caminhosdodivino.com.br/

Cartografia do Afeto (2020/ KLYNT) http://cartografiadoafeto.com.br/
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Copa para Quem? (2014 / INTER) http://www.copaparaquem.com/

Entrevilas (2018 / KLYNT) http://entrevilasdoc.com.br/

Eu sou Amazonia (2017 / Google Earth / INTER)https://earth.google.com/web/(@-
5.671904.-
61.513556.68.15192129a,5000000d.35y.0h,0t,0r/data=CjESLxIgN2IxOGI1NTcyYjRh
MTFIN2ESMGIXxZmI30TkIMDNkMmUaC0kgQW0gQW lhem9u

Expresso Pinheiros (2018 / KLYNT) http://expressopinheiros.com.br/

Filhos do tremor - Criangas e seus Direitos em um Haiti Devastado (2010 / FLASH /
OFF) http://www.webdocumentario.com.br/haiti/

Fora da escola nao pode (2014 / OFF) http://www.foradaescolanaopode.org.br/

Hibridos (2018 / INTER) http://hibridos.cc/

Idas e vindas (2018 / OFF) http://idasevindasdoc.com.br/

ITha Grande (2015 / KLYNT) http://ilhagrandewebdoc.website/

Ipiranga895 (2011 / FLASH) https://www.outraspalavras.net/ipiranga895/

Itinerancias: (2019 / KLYNT) http://itineranciasdoc.com.br/

Marina - o sonho de Niemeyer (2017 / OFF / JOR)
https://www.em.com.br/especiais/cidademarina/

Minas na pista (2017 / OFF) http://www.minasnapista.com/

Mobiliario Urbano (2016) https://moburb.org/

O Artista e a Praga (2011 / Korsakov /FLASH)
http://www.doctela.com.br/oartistaeapraca/

Os trés porcos (2021) https://ostresporcos.com.br/

O som dos sinos (2017 / KLYNT) http://webdoc.somdossinos.com.br/

Parada Centro (2018 / KLYNT) http://www.paradacentro.com.br
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Pedalei até aqui (2015 / KLYNT) http://bug404.net/pedalei/

Periferas Musicais (2011) http://periferasmusicais.com.br/

Petroleo, combustivel da vida moderna (2011 / FLASH / OFF)
http://www.webdocumentario.com.br/petroleo/

Retiro retratos (2017 / KLYNT) http://retiroretratos.com.br/

Rio de Janeiro - Autoretrato (2011 / FLASH) http://riodejaneiroautorretrato.com.br/

Rio Frescobol (2018 / KLYNT) http://riofrescobol.art.br/

Rizoma Urbano (2019 / KLYNT) http://rizomaurbano.com.br/

Sentir webdoc: (2019) http://graofilmes.gitlab.io/sentir-webdoc/

Tem em Sao Caetano (2018) http://tememsaocaetano.com.br/

Tudo sobre a batalha de Belo Monte (2013 / JOR)
http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/belo-monte/index.html

Viva a Historia (2017) http://vivaahistoria.art.br/

Webdoc Graffiti (2012 / OFF) http://www.webdocgraffiti.com.br
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