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Abstract

The purpose of this article is to analyze the
interactive documentary as an audiovisual genre that
appears in a networked, hybrid and fluid digital culture.
Networked digital technology is part of the cultural
practices of 21st century society, the functioning
of States, politics and the way we relate to the
world. “The internet is the fabric of our lives. Human
capacity may be able to supply both an electrical grid
and the ability to distribute the power of the entire
domain of activity” (Castells, 2003). Audiovisual
production is not on the sidelines of this digital network
technology, on the contrary, through it, it absorbs
interactive aesthetic elements and other narrative
formats emerge. Interactive documentaries, I-docs,
webdoc, intercative factuals, expanded documentary,
transmedia documentary of the names used to refer to
this new audiovisual genre that mixes characteristics
of the internet and the documentary genre. From the
bibliographic research on the current nature of this
interactive genre and webdocumentaries, we delimited
its main characteristics and its development.

Keywords: Weddocumentary, Network, interactivity,
Digital technology.

Introdugao

O objetivo deste artigo é analisar o documentario
interativo como género audiovisual que surge
numa cultura digital em rede, hibrida e fluida. A
tecnologia digital em rede integra as préaticas culturais
da sociedade do século XXI, do funcionamento
dos Estados, da politica e da forma como nos
relacionamos com o mundo. “A internet é o tecido
de nossas vidas. Ela poderia ser comparada tanto a
uma rede elétrica quanto ao motor elétrico, na sua
capacidade de distribuir a forgca da informagdo por
todo dominio da atividade humana "(Castells,2003).
A realizagdo audiovisual ndo estd a margem desta
tecnologia digital em rede, pelo contrario, por meio
dela absorve elementos estéticos interativos e faz
surgir outros formatos narrativos. Documentarios
interativos, I-docs, webdoc, intercative factuals,
documentério expandido, documentério transmédia
sdo algumas das denominagdes utilizadas para se
referir a este novo género audiovisual que mescla
caracteristicas da internet e do género documentario.
A partir da investigagdo bibliografica sobre a natureza
deste género interativo e de projetos webdocumentais,
delimitamos as suas principais caracteristicas e seu
atual desenvolvimento.

Desenvolvimento

Segundo Manovich (2002) o espago caracteristico
da narrativa moderna, tanto na literatura quanto no
cinema foi substituido por uma narrativa continua néo
interrompida de jogos e realidade virtual, em primeira
pessoa. Os media “antigos” dependiam da montagem,
os “novos media” substituem-na por uma estética
da continuidade. Um corte € substituido por uma
transformacéo digital ou por uma composigao digital.
“A estética da continuidade ndo pode ser totalmente
deduzida da composicdo tecnolégica, embora em
muitos casos ndo seria possivel sem ela” (Manovich,
2002, p. 136). Manovich (2002) considera que na
cultura da computacdo, a montagem ndo é mais a
estética dominante, como era ao longo do século XX,
da vanguarda da década de 1920 até 1980. Segundo
o autor, a composi¢do digital pode ser entendida
como uma contrapartida da estética da montagem. A
montagem tem como objetivo criar visual, estilistico,
dissonancia semantica e emocional entre o0s
diferentes elementos. A composicédo visa mesclar um
todo continuo, uma gestalt Gnica. Manovich (2002)
utiliza a expressao “autoria por selecdo” e evoca o
trabalho artistico do DJ, como exemplo, para afirmar a
estética antimontagem de continuidade que considera
atravessar a cultura, numa operagao tipica dos novos
media que nédo se limita & criagdo de computadores,
imagens e espacos em movimento.

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

Para o autor a tecnologia da computagao espacializa
a imagem em movimento com novas dimensdes que
devem ser adicionadas a lista de dimensées visuais e
sonoras. O tempo seria apenas mais uma dimensao,
entre varias outras. Para Murray (2003), o cultivo
técnico e econdmico desse fértil e novo meio de
comunicagéo, gerou variedades de entretenimentos
narrativos, com novos formatos para contar histdrias,
desde os videogames do tipo “fogo neles” (shot-emup),
e das masmorras virtualis dos role-playing games



(RPG), até os hipertextos literarios pés-modernos. As
narrativas, que tém por base a tecnologia mediada pelo
computador e a rede, sdo baseadas em hiperligagdes.
“Historias escritas em hipertexto podem ser divididas
em “paginas” que se desenrolam ou em “fichas” do
tamanho da tela , mas elas s&o melhor descritas como
segmentadas em blocos de informagdo genéricos
chamados “lexias” (ou unidades de leitura)” (Murray,
2003, p.64). Para Murray (2003) as historias escritas
em hipertexto geralmente tém mais de um ponto de
entrada, muitas ramificagdes internas e nenhum final
bem definido. As narrativas hipertextuais séo intricadas
teias de fios emaranhados.

No campo interativo, as narrativas mesclam
linguagens e se interligam a outras narrativas. O digital
e a internet possibilitam conceber e realizar novos
formatos narrativos. Surge a narrativa interativa que
incorporarecursos interativos da rede para se estruturar.
Martins & Penafria (2006) definem a narrativa interativa
como segmentada, ndo linear, a implicar diversos
momentos de narragdo, a permitir alteragdes na
sequéncia temporal dos fatos, com a navegacgao pelos
diversos elementos por parte do leitor e uma certa
reordenacéo da histéria. H4 também ramificagdes ou
bifurcacdes que implicam uma suspensao narrativa, no
qual o leitor ou espetador, podera fazer escolhas. Para
Gaudenzi & Paz (2018) as narrativas digitais interativas
sdo uma transi¢éo para uma nova forma de narrativa,
que questiona o nosso mundo compartilhado com
0 uso de tipos de plataformas digitais em constante
evolugao (celular, tablet, computador, realidade virtual,
realidade aumentada, hologramas, etc.) e aumentam
a nossa definicdo de narrativas para muito além da
estrutura aristotélica de inicio/ meio/ fim.

Murray (2003) , no seu livro O futuro da Narrativa
no Ciberespaco, defende o potencial do computador
como um meio expressivo semelhante a camera
cinematografica. Para fazer esta argumentagéo
identifica quatro propriedades essenciais do ambiente
digital, as quais separadas e coletivamente, fazem dele
um poderoso veiculo para produgdo narrativa/literaria.
As quatro propriedade essenciais do ambiente digital
para a criacéo literéaria, de acordo com Murray(2003)
séo: procedimentais, ou seja, com distinta capacidade
de executar uma série de regras. O computador pode
ser um atraente veiculo para contar histérias, desde
que possamos definir regras que sejam reconheciveis
como uma interpretacdo do mundo; participativos:
Organizacdo participativa, exibem comportamentos
gerados a partir de regras, mas também por inducé&o.
Propriedade de representagéo primaria: reconstituicdo
codificada de respostas comportamentais, ambientes
tanto procedimentais como participativos, traduzidos
nainteratividade; espaciais, capacidade de representar
espagos navegaveis. Apenas os ambientes digitais
apresentam um espaco pelo qual podemos mover.
Navegac&o do interator pelo espago virtual modelada;
Enciclopédicos: E a caracteristica mais promissora
para a criagdo de narrativas. Toda representacédo
estd migrando para o formato eletrénico. Podemos
conceber uma Unica e compreensivel biblioteca global
de pinturas, filmes, livros, jornais, programas de
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televisdo etc. A capacidade enciclopédica possibilita
um meio instigante para a arte narrativa. Oferece
aos escritores a oportunidade de contar historias
a partir de mdltiplas perspectivas privilegiadas e
brindar o publico com narrativas entrecruzadas.
Permite o hipertexto e a simulacdo. Murray (2003),
afirma que os atuais usos da narrativa exploram ao
extremo as possibilidades digressivas do hipertexto
e dos recursos da simulacdo similares ao dos jogos,
num meio incunabular. Conforme a narrativa digital
amadurece, a vastiddo de associagdes ganha maior
coeréncia e os jogos de combate d&do espaco a
representacdo de processos complexos, onde o0s
espetadores participantes assumem papéis mais
claros, e apreendem a se orientar nos complexos
labirintos, a descortinar modelos interpretativos em
universos simulados. Gaudenzi & Paz (2019), afirmam
que ndo é surpresa que um meio associativo como a
internet gere novas opgdes narrativas - a obra aberta
e o cinema avant-garde do século 20 -que procuravam
se libertar do autor Unico e da narrativa aristotélica-
finalmente encontram um meio que os liberta: a Word
Wide Web. Assim, as formas de criar, interpretar e de
aceder histérias absorve novos contornos, surge um
amplo espectro de obras que definem como “narrativas
interativas” ou “narrativas imersivas”, por incorporarem
a interatividade ou a imersdo do espectador como
principio fundamental da estrutura narrativa.” Murray
(2003) defini a “imersdo” como um termo metaférico
derivado da experiéncia fisica de estar submerso
na agua, envolvido na sensacgdo de estar dentro de
uma realidade completamente estranha, tdo diferente
quanto a dgua e o ar, que se apodera de toda a nossa
atencdo e de todo 0 nosso sistema sensorial.

Gaudenzi & Paz (2019), consideram que as
narrativas imersivas sé&o um fenémeno recente, no
entanto, a disseminagdo das narrativas imersivas
digitais aconteceu alguns anos antes das narrativas
interativas. Tera acontecido a partir da comercializagao
de dispositivos, como os 6éculos adaptados para a
visualizacdo de video em 360° graus ou de realidade
virtual. Atualmente, estes dispositivos tornaram-se
mais acessiveis e com melhor qualidade a nivel
da experiéncia do usuério. “Embora as obras de
narrativas interativas e imersivas configurem dois
campos distintos, quando observamos 0s seus
bastidores, notamos uma série de intersegdes, estao
situadas entre a produgdo audiovisual, o design e a
programacéo” (Gaudenzi & Paz, 2019, p.15). Segundo
os autores no campo das narrativas interativas
digitais, ndo hd um formato hegemodnico, mas é
possivel identificar alguns formatos consolidados:
intersecdo entre audiovisual, o design e programacéo
numa colaboragéo interdisciplinar; obras hibridas
com fertilidade criativa; transformagdo do espetador
em interator com uma interface de manipulagio
direta com o banco de dados, varias linguagens
disponibilizadas na interface com textos, videos ,
animacgdes, graficos e outros elementos visuais e
sonoros; versao particular da narrativa com escolhas
de navegacédo; e interatividade na interface da obra
com design grafico interativo.
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Gaudenzi & Paz (2019), consideram ser
importante trés esclarecimentos sobre as narrativas
interativas: primeiro, uma websérie de documentarios
disponibilizada por episédios no Youtube ou Vimeo néo
fazem parte deste universo, pois a interatividade nao faz
parte da interface da obra; segundo, os games também
ndo fazem parte, pois estdo inseridos num universo
proprio e maior, com suas especificidades, praticas
e propdsitos; terceiro, apenas uma pequena minoria
das obras é ficcional, por isso a maioria é classificado
como documentario interativo, webdocumentario,
I-doc, interactive factuals, documentario expandido,
documentario transmidia (sejam baseados em websites,
aplicativos ou mesmo instalacdes), gerando categorias,
todas ainda em processo de reconhecimento.
“O carater incerto e mutante ndo fica restrito aos
aspectos técnicos e mercadolégicos das obras. As
novas tecnologias agugcam a busca por possibilidades
narrativas diferenciadas.” (Bauer, 2011, p.1).

Webdocumentario

Utilizaremos neste trabalho a terminologia
wedocumentario por considerarmos que a juncéo
destes dois termos representa bem a sua natureza,
como género audiovisual que mescla caracteristicas
da internet e do género documentario. De acordo
com Gaudenzi & Paz (2019) os webdocumentarios
encontram-se em processo de reconhecimento, em
constante descobrimento criativo e experimentag&o.

O webdocumentario ou documentario interativo ou
simplesmente webdoc, € uma nova forma de contar
histérias pela internet que tem como ponto de partida
a mistura de diferentes meios: textos, fotos, graficos,
audios, videos e animagdes. O webdoc se aproveita
da linguagem documental criada para o cinema e
para a televiséo e adaptada para internet. Acrescenta
as capacidades de interacdo e participagéo tipicas
da internet e rompe com a linearidade da narrativa,
ja que o internauta pode escolher o que ver e em que
ordem ver” (Bauer, 2018, p. 2)

Webdocumentéario, por Sandra Gaudenzi.

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

fixa de eventos. Uma abertura para possibilidades no
qual a intencionalidade do autor é substituida pelo
didlogo com o usuério e pelas possibilidades que o
sistema documental interativo oferece. O documentario

interativo, assim, € um objeto relacional.

O documentério interativo ndo pode ser analisado de
forma Unica composta por frames; na midia interativa
existem novas varidveis: cddigo, interfaces,
algoritmos e um usuério ativo. Essas variaveis
estdo conectadas de tal forma que influéncia um
ao outro. Se uma linha de codigo mudar, a interface
pode mudar para que as escolhas do usuéario sejam
afetadas e suas acdes no documentario interativo
também. O documentério interativo €, portanto, uma
forma fluida, nao fixa. E resultado de interconexdes
que sdo dinamicas, em tempo real e adaptativo.
Um documentério interativo como uma artefato
independente e autbnomo néo existe. Estd sempre
relacionado com componentes heterogéneos.”
(Gaudenzi, p. 6. 2013)

Gaudenzi (2013), afirma que a falta de terminologia
precisa na investigacéo do novo género audiovisual,
reflete a sua natureza complexa e inovadora que
envolve novas ferramentas estéticas. A interagéo,
na sua perspectiva de andlise, € um conjunto de
transformacdes que ocorrem nos componentes do
artefato, como resultado da interagdo homem-maquina.
A interacdo pode afetar componentes heterogéneos,
nomeadamente, expansdo do banco de dados por
meio de contelido gerado pelo usuério, justaposi¢do
aleatoria de imagens por meio de links algoritmicos
que criam novas telas ou camadas de conteGdo. A
interatividade é vista como nativa, como constitutiva
do artefato digital. O usuério néo esta “observando” o
artefato digital, ndo o “controla”, mas é transformado
por ele. Esta visdo de interatividade € inspirada
na segunda ordem, loop de feedback positivo e
acoplamento estrutural. (Gaudenzi, p. 7, 2013).
Gaudenzi (2013) faz referéncia a teoria cibernética de
segunda ordem que apresenta o paradigma cientifico
da mudanga no qual o0 mundo é compreendido como
uma série de sistemas interconectados em relagéo
constante entre si, organismos cognitivos vivos que na
observacdo influéncia o sistema e ao mesmo tempo
sdo influenciados pelo sistema. Uma circularidade
que se sustenta num feedback mutuo. Logica que
se estende para artefatos interativos como o0s
documentarios interativos. A interagcdo com eles é uma
forma de relacionar e construir o nosso mundo, podem
entdo ser compreendidos como entidades vivas.
Assim, as nogdes e as fronteiras entre autor/ sujeito/
espectador séo cada vez mais abertas.

Passar da midia analdgica para a digital, o debate
sobre o papel do autor / observador/ cineasta vai
um passo além. A interacdo proporcionada pela
midia digital turvou a distingdo entre autor e usuério/
visualizador/ leitor/ jogador. E um exemplo das
mudangas que a tecnologia/ técnica pode trazer para
a nossa nocdo de criatividade e narrativa de que o
documentario interativo é interessante. Podemos ver



como o documentério interativo muda o status da
narrativa: ndo é mais o autor que possui a narrativa
do evento, do encontro, da sua expressdo e a
consequente experiéncia por parte do usudrio. No
documentério interativo, a apropriacdo da produgdo
da narragdo é comunal: pertence a todos, autor,
usuario, ambiente, infinito possivel transformacdes,
todas as causas que provo_ em uma palavra:
pertence a complexa série de relagdes que forma
o documentario interativo.” (Gaudenzi., p. 15, 2013)

No entanto, a autora considera que apesar de
0 usuario adquirir mais agenciamento do que no
documentario linear, h& pouco controle do resultado
das suas agdes, pois estas estdo condicionadas pelas
opcdes fornecidas pelo autor, pelas contribuicBes de
outros USUArios e as vezes por eventos externos ao
proprio artefato. “Em cada etapa, ele avalia o resultado
das suas agBes no artefato. Mas, uma vez que o
artefacto mudou, ele agora tem que restabelecer sua
posicao nele e por meio dele.” (Gaudenzi, p. 15, 2013).
A partir do rastreio de vérias formas emergentes de
documentarios interativos, Gaudenzi (2013) apresenta
quatro modalidades de documentarios interativos e sua
classificagao faz referéncia aos modos de representagao
do documentario, proposto por Bill Nichols. “Da mesma
forma que Nicholas propds os modos de representacéo,
proponho o uso de modos de interagéo para ilustrar as
maneiras que 0s autores interativos posicionaram os
seus usuarios e usaram tecnologias” (Gaudezin, p.
38, 2013). A classificagdo dos modos de interagdo de
Gaudenzin aplica quatro tipos diferentes de feedback
do usuério numa narrativa néo linear:

A funcdo exploratéria (o usuario decide qual
caminho seguir dentro do pré-definido, das opgdes).
A funcdo de role-playing (0 usuario assume
responsabilidade estratégica por um personagem
em um mundo descrito pelo texto). A funcédo
configurativa (o usuario pode criar ou projetar parte
da narrativa), A fungédo poética (as agdes do usuério,
didlogo ou design sdo esteticamente motivadas”
(Gaudenzi, apud Aerseth, 1994, p. 60)

Os modos de interagdo do usuério definem
as modalidades do webdocumentario: o modo
hipertexto, o modo conversagdo, o modo participativo
e o modo experiencial. Apresentamos as principais
caracteristicas das modalidades apresentadas por
Gaudezin (2013).

Modo conversagao

No modo de conversagédo o usuério pode ter uma
fungdo de role-playing ou fungdo configurativa. Ndo é
0 ponto de vista do autor que é apresentado, mas a
interpretacdo e uso do espaco/ realidade criado pelo
interator. Os autores, usam o computador como um
simulador da realidade, escolhem o que pode ser “feito
com a realidade” (virar, parar, tocar a parede etc..). Nao
hé intervencdo dos autores durante a narrativa que é
vivida e criada em tempo real tanto pela maquina como
pelo usuério. A intervengdo deve parecer ilimitada,
0 usuario ndo deve sentir-se preso num sistema
pré-definido e criado, como no Google Street View. O
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usudrio deve se sentir livre para improvisar movimentos
a qualquer momento. O software deve responder sem
problemas a tais decisGes. O modo conversacdo €&
inspirado por um tipo de interatividade que deseja
reproduzir a interacéo entre dois seres humanos ou um
humano num espaco fisico. H4 uma interagdo com um
mundo, como uma conversa, aberta a possibilidades
infinitas (impressédo de um banco de dados infinito)
e tanto o usuario quanto o ambiente reagem em
tempo real (previsdo limitada). A transformacéo que a
interagdo pode provocar no artefato ainda esta a ser
debatida. O modo de conversagédo é um artefato digital
que simula a realidade e que pode ter uma l6gica de
jogo. A maioria dos exemplos pertencem a categoria
de “jogos”. Nos docu-games a “artificialidade” é dada
segundo as regras e as configuracdes realizadas
pelo designer de jogos, mas os fatos retratados
sdo rigorosamente documentados e factuais.
Sdo considerados documentérios interativos de
conversagdo, somente aqueles que tentam simular a
realidade através de um mundo 3D projetado, ainda
controlado pelos seus autores (regras definidas no
inicio). Alguns projetos apresentam uma imersao
efetiva, ou seja, a experiéncia no espaco é realizada
através da experiéncia em primeira pessoa, ao invés
da transmissdo da experiéncia de outra pessoa. Nele
ha uma experiéncia fisica onde o corpo interage como
uma realidade virtual, o que pode ser visto como um
hibrido entre uma conversa e uma légica experiencial
de interatividade, como o webdocumentario Fome em
LA, America’s Army, um jogo concebido, produzido
e distribuido como documentério. Ele pode funcionar
como uma plataforma de recrutamento para que o
usuario tenha a experiéncia de vivenciar e compreender
a realidade da vida militar no campo de batalha com
o webdocumentario Gone Gitmo (2007). O modelo
conversagdo utiliza fatos documentados para simular
um evento real e colocar o interator numa situagéo ou
reencenacéo. A interatividade usada para questionar o
sistema de crengas de alguém, ao invés de comunicar
fatos. Enquanto controla a velocidade e as curvas, o
usuario explora um espagco digital onde aqui as acdes
apenas desencadeiam o proximo espagco digital na tela.
O usuério ndo desencadeia a narrativa, mas o encontro
de todos os atuantes (usuario, autor, tecnologia, cédigo,
plataforma, interface, etc) do artefato em determinado
momento. O autor tem o papel de “criador do mundo”,
com regras proprias e “coisas que podem ser feitas”,
pode ser explorado e posto em pratica, o autor é um
narrador. Quando o mundo também pode ser gerado
pelos usuarios (funcdo configurativa), o autor torna-se
um facilitador e um iniciador. Nesse modo, o usuario
ou jogador estd num ambiente de simulagédo digital,
reencena a realidade ou cria cenarios que parecem
ilimitados para o usuario.

Modo modo hipertexto

No modo hipertexto a natureza ponto a ponto da
computagdo é transparente: cada clique do usuério
direciona ao local predeterminado. Cada hipertexto
usa um hiperlink para saltar para uma nova tela.
A légica de interagdo tem a sua origem histérica na
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visdo de o computador como uma maquina que
responde a uma pergunta precisa, como a maquina
de Turing. Prevalece a légica algoritmica de interacéo
computacional no qual ndo ha espago para o
inesperado, o efeito de interagdo humano-computador.
O usuéario é apenas um gatilho, a maquina pode ser
vista como o principal atuante na transformacédo do
artefato. O ambiente n&o é imprevisivel, é exploravel.
Ao clicar em uma palavra, ao mover o rato, 0 USUArio
percorre entre as varias opgdes predefinidas. A
légica da escolha é consciente, o software vincula
ativos criados pelo autor que disponibiliza um banco
de dados e o usuéario escolhe as rotas. A realidade
ndo é mais uma cocriagdo entre autor e USUArios,
mas um conjunto de possibilidades onde o usuario
é um convidado, em vez de participante. Nos
Webdocumentarios de hipertexto é essencial uma
narrativa interessante ou um tépico bem definido
para o usuario explorar. A liberdade de acdo é menos
significativa. H4 um baixo nivel de agéncia que ainda
contribui para uma experiéncia satisfatoria. O que
pode permitir que o usudrio se concentre no conteido
sem se distrair excessivamente com a navegacéao.
O modo de hipertexto tem sido muito popular e uma
infinidade de projetos de hipertexto foram produzidos.
Ha uma estrutura ramificada, uma sensacédo de
liberdade para o usuério, no entanto, pode-se apenas
progredir ao longo da trajetéria da narrativa. Todos os
projetos tém em comum a tentativa de retratar uma
realidade factual por meio de um arquivo pesquisavel
ou banco de dados. O banco de dados esta fechado-
ndo é extensivel pelo autor ou pelo usuario. A
exploragdo do banco de dados é o hipertexto- uma
palavra, um desenho, uma imagem em movimento-
que redireciona o0 usuario para a continuagdo da
realidade a ser explorada. H4A um baixo nivel de
interatividade. O papel do autor é imaginar narrativas
ramificadas e regras de circulagédo dentro de um banco
de dados de texto definido (lexias, videos, fotos, etc).
O autor ndo é um facilitador, mas um narrador que
estabelece niveis de escolhas dentro de uma estrutura
narrativa fechada. O modo hipertexto ndo da nenhuma
garantia de chegar ao destino ou de ter uma viagem
interessante. A viagem é a parte mais importante
da experiéncia. Assim o usuario pode apenas
explorar e escolher dentro de um ndmero fechado de
opcdes pré-determinadas. Como o0 nosso mundo, é
pré-determinado, embora cheio de opg¢des, 0 nosso
poder estd em escolher 0 nosso caminho e nédo criar
ou mudar esse mundo. Alguns exemplos de modo sé&o:
Diamond Road Online(2008), TheBig Issue: a Web
Documentéarios da sobre a epidemia de obesidade
(2009), Breves de Trottoirs (2010) e Moss Landign que
é provavelmente a primeira peca de producéo digital a
ser oficialmente chamada de documentario interativo.

Modo participativo

No modo participativo o banco de dados em
evolugdo é expansivel porque o conteldo pode ser
adicionado por usuarios e autores. Ha& uma légica
de exploragdo do hipertexto. O banco de dados é
expansivel porque o contetido pode ser adicionado por

usuérios e autores. O autor decide as ferramentas e as
regras, e estabelece a primeira camada da estrutura,
mas ha espago para colaboragao e expansao. A fungéo
do usuario é exploratéria e configurativa. O usuario
primeiro navega e a seguir pode escolher adicionar
contetido. O autor torna-se um designer de banco
de dados que define as regras e as modalidades de
participacédo. Este modo foi uma primeira tentativa de
abrir o banco de dados, aceitando influéncias externas
para criar um mundo/ banco de dados mais dinamico.
Este modo estabelece um documentario em evolugéo,
com o potencial transformador da interatividade, pois
o artefacto muda a medida que novos elementos
sdo acrescentados na sua estrutura, como no
webdocumentario Global lives (2009). A interacao
participativa pressupde que o interator pode adicionar,
alterar ou circular contetdo e, portanto, transformar
o préprio artefato. A Web é utilizada ndo sé para
adicionar conteido, mas para que o usudrio participe
da edicdo e da produgdo do artefato. A relagdo é
de um para um, da interagdo humano-computador,
embora o resultado seja colaborativo, a experiéncia
do usuério ndo é, sua agdo ndo € sobre selecionar
caminhos (como no modo de hipertexto) ou simular
situagcbes (como no modo de conversagdo), mas
contribuir para uma constante evolugdo do banco de
dados. A metafora que melhor representaria 0 modo
participativo é o de construir. O autor atua como
um facilitador e, as vezes, um controlador de jogo.
A troca e a conversa existem, mas nem sempre em
tempo real. Os usuéarios podem navegar pela l6gica
exploratéria do hipertexto, depois decidem se desejam
participar com a anexagéo de contetido. Caso encerre
o tréfego e ndo haja participacdo, tornam-se objetos
congelados ou mortos.

Modo experiencial

O modo experiencial utiliza a tecnologia portatil
conectada a rede sem fio, o que permite acesso e
criacdo de contetdo de qualquer lugar, com um sistema
global de posicionamento (GPS). A midia locativa
surge como uma tecnologia que usa dispositivos
no espaco fisico e que permite que a interatividade
acontegca num ambiente fisico e aberto. Ainteratividade
é vista como o ciclo de feedback bidirecional que
permite que o sistema e o ambiente interajam um com
o outro. Cria-se um espago dinamico, um espago de
transformacao, resultante da mediag¢&o da computacédo
interativa e a relagdo com um ambiente fisico. O modo
experiencial tem a peculiaridade de adicionar camadas
de dados para o espago fisico, um espaco hibrido,
dindmico, um espaco de experiéncia afetiva. Quando
um ambiente fisico € mediado por um documentério
locativo, novas restricbes e novas possibilidades
sdo adicionadas a relacdo participante-ambiente. H&
um efeito transformador bidirecional da experiéncia
documentario que podemos observar como
carateristico desta forma. O participante acede ao
contetdo vinculado a um espago, a medida que
caminha por ele. Documentarios vivenciais nao
precisam de ser participativos. Se o participante aceder
ao conteldo vinculado a um espago no qual caminha



, mas ndo adiciona contetido a tal banco de dados,
o0 projeto ainda deve ser considerado experiencial.
O usuario explora um espacgo (fungdo exploratéria),
desempenha um personagem (fungdo rolly-play),
participa e adiciona conteldo ao sistema (fungdo
configurativa) e pode ter uma jornada com motivagéo
estética (fungdo poética). O autor tem o papel de
projetar experiéncia dinamica, projetar o significado
por meio da interagdo com um mundo em camadas. Ha
um espaco de experiéncia afetiva, no qual a realidade
sentida é mais do que aquilo que é captado pelos
nossos sentidos. E um estado de transicéo, o resultado
de uma complexa relagdo dindmica entre habilidades
fisicas, culturais, diferentes niveis de compreenséao
do espaco e do tempo resultante da relagdo em
constante mudanca entre o ambiente e o individuo.
No ambiente-fisico mediado por um documentario
locativo é adicionado novas possibilidades e restricées
a relagdo participante-ambiente. A interagdo tem um
efeito transformador, pois permite uma experiéncia
diferente entre o espaco fisico e participante, mas
ndo muda o artefato em si. A informacéo agregada é
adicionada de forma efémera, pois dura o tempo da
experiéncia do usuario. Como exemplo deste modo
temos o webdocumentario Rider Spoke (2007).

Webdocumentério, por Gifreu.

Gifreu (2013), na sua investigacdo intitulada
“O documentério interativo como Novo Género
Documental”, afirma que o documentdrio interativo
tem caracteristicas proprias e especificas.

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

A partir da proposta de Gaudenzi (2012) desenvolve
a sua taxonomia de género, define critérios e condigdes
para que as obras sejam consideradas como um
webdocumentario. Gifreu (2013) apresenta uma
proposta tripla para a classificagdo dos documentarios
interativos, ou seja, a partir de trés pontos de vista:
do contetdo do documentério (tematica), da parte
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interativa (a experiéncia do interator) e da plataforma
que suporta e contém a interface. O autor compreender
que esta triplice classificagdo, entendida como autor-
texto- receptor, a utilizar nomenclatura de Nichols,
permite delimitar de forma clara e concisa a natureza
de cada documentério interativo. Apresentamos
a classificagéo triplice do género documentario
interativo proposta por Gifreu (2013), nomeadamente,
classificagdo tematica, classificagédo fungao do suporte
e da plataforma e classificagao experiéncia do usuario
(duas propostas).

Classificagao tematica

Na classificagao tematica Gifreu (2013) define quatro
categorias tematicas abordadas no desenvolvimento
dos webdocumentéarios, nomeadamente; ecolégico e
meio ambiente, no qual predomina o interesse pelas
mudancas climaticas, o esgotamento dos recursos
naturais do planeta e conscientizacdo social; Guerra
e conflitos, ligado a critica e denuncia sobre a
violéncia dos direitos humanos. A abordar diferentes
conflitos em diferentes paises; Cultura urbana: acdes,
problematicas e diversas dinamicas; Narrativas
pessoais, autores que reivindicam a voz da prépria
narrativa no qual o autor oferece limites marcados
entre autor-leitor.

Classificagdo em funcao do suporte e da
plataforma.

Na classificagdo em fungdo do suporte e da
plataforma temos; CD-DVD ROM: documentéario
interativo desenvolvidos a partir de suportes 6pticos;
Instalag&o: concebido para ser exibido por meio de uma
instalagdo interativa; TV/ Cinema: um documentario
interativo criado para complementar um documentério
linear; Web: documentério criado para ser navegado
através da web; Movel (aplicagdes moveis): um
documentério interativo criado para dispositivos
mdveis como android, iPhone, Ipad e outros sistemas
operativos baseados em aplicacdes; Multiplataforma,
um documentério interativo criado para diferentes
suportes, numa combinacdo de categorias: tv,
aplicacéo, cd-dvd rom, web ou instalacéo.

Classificagdo da experiéncia do usudrio
(duas propostas)

Gifreu  (2013) apresenta duas propostas
de classificagdo da experiéncia do wusuario no
documentario interativo. A primeira proposta estabelece
a seguinte classificagdo: narrativa ramificada que
requer a intervengao do usuario em forma de opcdes.
H& bifurcagbes e a construgdo de espacos onde o
internauta entra para descobrir o conteido, ndo ha
um inicio e um fim, o internauta define o percurso da
experiéncia; colaboragdo, o documentario interativo
cresce e muda através do envio de contetdo por
parte do usuéario, portanto ha uma retroalimentagéo,
no qual os usuarios enviam arquivos de video, texto,
fotografias e audio; Jogo, muitas vezes integrada
as outras formas de documentario interativo, no
qual ha uma série de desafios e perguntas a serem
resolvidas, com um certo nimero de sequéncia;
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Geolocalizacéo, nele o documentario interativo integra
histérias e informagdo num mapa real. Os internautas
navegam através de uma URL, através de aplicagGes
de localizagdo; Mosaico, no sentido de “ordenar e
buscar”, estabelecido por um mosaico de clips que
podem ser lidos e ordenados em funcdo de uma
série de etiquetas predeterminadas e temas, ha uma
visdo geral de todas as opgdes deste o inicio; Linear
de tempo de navegagdo (cronologia navegavel),
construido em linhas de tempo diferentes, apesar dos
desvios e bifurcacdes, ha um guido predeterminado
que guia o internauta desde o principio determinado a
um ponto final definitivo, embora ndo parega.

A segunda proposta de Gifreu (2013) de
classificagdo da experiéncia do usuario no
documentério interativo apresenta varios modos
de interacdo, s@o elas: modalidade de navegacéo
dividida no qual ha a metafora grafica de sequéncia
grafica ordenada por eixos tematicos principais
do documentario audiovisual. Submodalidades:
tépicos, capitulos, sequéncias, histérias e topicos;
modo de navegagdo temporario estrutura-se a
partir da metafora grafica do eixo cronoldgico.
Submodalidades: séculos, décadas, anos, meses,
dias, datas, eventos e periodos; modo de navegacao
espacial na metafora grafica da recriacdo digital de
uma cena fisica descrita ou que esteja relacionado
a um contexto e/ ou tema do documentéario, com as
submodalidades: mapa estatistico, mama grafico,
mapa geografico e fotografias; modo de navegagdo
testemunho com a metéafora grafica do desenho de
personagens, com as submodalidades: video/ audio
dos personagens e video/ audio dos entrevistados
participantes; modo de navegagéo ramificado numa
metafora do esquema multi-desenvolvido que inicia
automaticamente a narragdo e, em certo ponto para,
e 0 usuario deve obrigatoriamente escolher uma
ramificagdo. Submodalidades: escolha a opgédo; modo
de navegacdo de hipertexto: metafora que segue
0 esquema classico do esqueleto de hipertexto.
Conteldo interligado através de nds, links e ancoras.
Submodalidades: esquema de hipertexto baseado em
nés e links; modo de navegacéo preferencial: metafora
do conjunto de quadros vazios que sdo preenchidos
e solicitados com o percurso de navegacgdo escolhido
pelo usuério. Submodalidades: arraste a midia em
areas especificas, adicionar e excluir botdes; modo
de navegacdo audiovisual: metafora na forma de
barra de navegacgdo em parte inferior do video ou
botdes separados em algum lugar da interface no
qual ativamos as diferentes partes. Submodalidades:
video e audio, animagdo e Aaudio, animacdo com
video e audio, fotografia e dudio; modo de navegagao
de som, com metafora na forma de reprodutor de
musica ou webcast de audio. Submodalidades: audio
e musica; modo de navegagéo imersiva simulada com
a metafora baseada nos parametros de simulagdo e
imerséo dos videogames, a recriar uma situagao real,
com 0 maximo de realismo para uma imersdo quase
total. Submodalidades: simulagdo e jogo interativo;
interacdo com aplicativos 2.0; metafora da participagdo
do interator no sistema de forma que contribua com

seu ponto de vista e que utiliza outras plataformas
para comunicar com o interativo. Submodalidades:
ferramentas de conexao e incorporagéo 2.0; interacéo
gerativa: 0 usuario-interagente atua como um
remetente de contetido e o diretor com um filtro de
qualidade. Submodalidades: adicionar conteddo para
0 sistema, mecanismos de pesquisa do media em
equipamentos de informatica.

Gifreu (2013), afirma que os documentarios
interativos mais produzidos sdo os que utilizam a web
como suporte com estrutura de mosaico, com linha
de tempo navegavel (explicita ou implicita), os que
abordam a tematica da ecologia, a guerra, a vida das
grandes cidades e as histdrias pessoais.

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

Webdocumentario, por Kate Nash.

Nash (2021) questiona o que pode significar abordar
o documentério interativo como documentario, ou seja,
a reivindicacédo de algum tipo de continuidade com a
ideia de documentario, pois para alguns estudiosos,
como Sandra Gaudenzi (2013) ha no documentéario
interativo a reivindicagdo descontinuidade “um algo
mais” que é distintivo do documentario linear como
extensdo do dominio digital, em virtude de sua
materialidade, capacidade de resposta e extenséo
espacial. Nash (2021) considera que em alguns
projetos webdocumentais é evidente um grau de
continuidade formal, estética ou funcional, como
por exemplo os formados em bancos de dados
audiovisuais e trabalhos em video 360 graus. No
entanto, quando se trata de outros projetos, em graus
variados, como por exemplo os webdocs que convidam
o utilizador a participar de uma “conversa” com uma
inteligéncia artificial, pode-se ampliar as no¢des sobre
documentério. “Para abordar o documentério interativo
como documentario também é necessario reconhecer
seu hibridismo. O hibridismo nos estudos dos media
descreve varias formas de fusdo ao nivel de textos e
representacgdes, cultura e operagdo de sistemas dos
media (entre outras coisas)” (Nash, pag.19, 2021). No
que se refere as dimens@es da interatividade, Nash
(2021) compreende estas como fluida, indeterminada
e relacional. O documentario interativo representa uma
chave, ainda que fragil, mas altamente experimental,
num campo que explora a ideia de documentario a luz
das tecnologias e culturas digitais. “A proliferacéo de
neologismos- Idocs, docmedia, web-docs, docu-jogos,
transmidia e edocs imersivas-Give, indica 0 momento
deste campo nascente. No entanto, seria prematuro
reivindicar uma revolugcdo na pratica documental.”
(Nash, p. 14, 2021). Nash (2021) afirma que o



documentério interativo continua a ser um nicho
na producdo dos media, sendo importante para
compreensao das novas possibilidades formais que
convidam novos modos de contar histérias ou como
ferramentas, para resistir ao encerramento da narrativa
que responde ao desejo pelo imediatismo e ao
conhecimento direto que esté a levar a exploracéo de
tecnologias imersivas. Sendo necessario reconhecer
o hibridismo do documentario interativo ligado aos
media digitais num conceito de remediagdo, com
praticas de empréstimos, remodelagdo dos velhos
medias no meio digital e na ideia de convergéncia
de tecnologias e funcdes. No seu livro Interactive
Documentary, Nash (2021) explora o banco de dados
como forma cultural que serve de ponto fulcral para o
estudo do documentério interativo.

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

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

A capacidade de acumular grandes quantidades
de informacdes, as possibilidades combinatérias
de agOes do usudrio e processos computacionais,
e as diversas maneiras pelas quais as informacdes
podem ser estruturadas, caraterizam o banco de
dados como forma cultural, o banco de dados sugere
a possibilidade de podermos reorganizar a nossa
experiéncia com o mundo, extraindo conexdes
multiplas e contingentes e diferentes perspectivas,
desafiando a propria ideia de singularidade,
coeréncia e totalidade, e fomentando formas de
desfamiliarizagéo. (Nash, pag. 19, 2021).

Nash (2021), afirma que o banco de dados com suas
complexidades, disjuncdes e contingéncias parece
estar numa posicéo Unica de representar a experiéncia
contemporanea. Ao revelar os elementos a partir
dos quais as narrativas sdo construidas, desperta
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a consciéncia da contingéncia de toda a narrativa e
da difuséo das convencdes narrativas, com potencial
radical e a capacidade de chamar a atengdo ndo apenas
para o funcionamento ideol6gico da narrativa, mas por
possuir a virtude de uma reflexividade inerente da sua
operagao ideolégica. “Sugiro que o banco de dados
como ideia desempenhou um papel importante como
catalisador para a exploragdo da forma documental
ndo narrativa.” (Nash, pag.20, 2021). O banco
de dados como forma cultural computacional tem
assim um impacto significativo nos documentaristas
interativos, embora os documentérios de banco de
dados assumam diferentes formas. “O banco de
dados, sua maleabilidade, sua nao linearidade e seu
potencial aleatério, tem sido explorado (em graus
variados) como uma forma informacional que resiste
as formas de fechamento da narrativa.” (Nash, pag.
33, 2021). Adequada a engajamentos polivocais com
a realidade, como uma légica comunicativa, desafia
o dominio da narrativa e reformula a epistemologia
documental, em Nash (2021) os bancos de dados
funcionam como catalisadores para a exploracéo da
forma documental ndo narrativa. O autor apresenta
uma série de modos comuns de organizagdo do
banco de dados de documentérios interativos e
sugere nove categorias de banco de dados como uma
forma navegavel e fechada, nomeadamente: banco
de dados narrativos; banco de dados como narrativa
mais arquivo; banco de dados narrativas de caminhos
bifurcados; narrativas paralelas; narrativa modular;
documentérios de banco de dados ndo narrativos;
bancos de dados categéricos; banco de dados do
mosaico; banco de dados poético.

Bancos de dados narrativos

H& trés logicas amplas no banco de dados
narrativos: uma légica de acumulagéo que serve para
0 engajamento do usuario com o mundo da histéria;
uma logica de proliferacdo da narrativa que podem
destacar contingéncias e possibilidades alternativas,
mas também podem apresentar uma série de histérias
que convidam a comparar ou se transformam em
uma declaragéo coletiva; uma légica de narrativas
modulares que envolvem o usuario na tarefa de
construir uma ordem narrativa por meio da interagdo e
evidéncia o efeito da fragilidade da narrativa.

Banco de dados como narrativa mais
arquivo

Documentarios de banco de dados em que a
narrativa permanece dominante e o banco de dados
serve como forma de reforco da narrativa por meio
de uma légica de acumulagdo. A narrativa pode se
desdobrar em atos organizados cronologicamente, a
documentar uma jornada pela pratica de criagdo de
imagens. Estabelece uma estrutura multinivel, na qual
cada fragmento é autocontido, ha um mapa de fluxo
gue permite ao usuario ver as conexdes entre cada ato
e as informagdes contextuais, geograficas e visuais.
A capacidade de acumular elementos documentais
permite ao usuario explorar mais profundamente
o mundo da histéria. A medida que o filme passa, o
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usuério desbloqueia elementos. O banco de dados
serve para estender o mundo da histéria, fornecendo
aos usuarios uma teia que carrega significado afetivo,
retdrico ou narrativo.

Banco de dados com narrativas de caminhos
bifurcados

Caminhos que se bifurcam, as narrativas de
caminhos bifurcados fornecem um ou mais pontos de
decis@o que expandem a narrativa para criar uma ou
mais histdrias paralelas.

Narrativas paralelas

Documentérios interativos de banco de dados
também podem ser estruturados como narrativas
paralelas no qual duas ou mais histérias sdo
apresentadas lado a lado. A conex&o espago-temporal
ou causal e/ ou ao desenvolvimento do personagem,
tende a reforcar as expectativas narrativas. Elas
apontam para o desejo de polivocalidade e séao,
frequentemente, usadas para chamar atencéo para as
perspectivas contrastantes. Podem ser estruturadas
de véarias maneiras, e alguns casos, podem
funcionar coletivamente para reforcar um argumento
documental singular.

Banco de dados com Narrativa modular

Caracteriza-se pela introdugdo de uma disjungéo
entre a temporalidade dos acontecimentos narrativos
e a ordem de apresentagdo. Série de narrativas
desarticuladas, muitas vezes organizadas de
maneira radicalmente acronolégica. Ao quebrar a
narrativa em pequenas unidades que podem ser
reconfiguradas em ordens distintas, convidam a uma
reflexdo sobre as relagdes temporais entre elementos
e possibilidades em uma série singular de eventos.
As narrativas modulares tém sido frequentemente
usadas em documentarios interativos para registar as
fragilidades da memdria. Chama a atengdo para as
fragilidades e inadequacdes da narrativa como forma
de envolver as realidades. Exemplo: documentéario
interativo autobiografico.

Documentdrios de banco de dados néo
narrativos

Projetos documentais no qual o banco de
dados resiste a facil compreensédo, priorizando a
complexidade e a incerteza epistémica.

Bancos de dados categéricos

Procuram organizar elementos numa série de
“categorias”. Embora possam incluir “micronarrativas”,
a sua organizacao geral é “tépica e ndo narrativa”. A
base de dados presta-se a organizagdo categorica.
A estrutura categoérica pode ser construida em torno
de uma lista de elementos e temas. O projeto é
participativo, a destacar e/ ou enquadrar as relagdes
entre as contribui¢bes dos participantes. A base de
dados permanece aberta a contribuicdes futuras,
convida a varios modos de engajamento. H& um efeito
expositivo que é reforcado pela estrutura categérica da
base de dados.

Banco de dados do mosaico

A partir da nocdo de Nichols (1978) do mosaico
documental, no qual ha a representacéo da realidade
como uma teia de elementos, influéncias e padrées
interconectados e a chamar a atengdo para as
complexidades das questdes sociais. O documentario
interativo com banco de dados em forma de mosaico
é constituido por multiplos elementos, vinculados a
um quadro conceptual geral. H4 uma interface que
destaca a ambicéo de mosaico com varias miniaturas
formando o projeto. Evita estruturas hierarquicas,
caminhos preestabelecidos, em forma de rizoma
com conexdes omnidirecionais que sédo formadas e
reformadas. Desejo de polivocalidade, expressa na
prioridade dada a multiplicidade e a compreenséo
coletiva no convite & exploracéo.

Banco de dados poético

Exploragéo formal e estética que pode ser descrita
como “poética” em seu efeito. A partir da nocdo do
documentério poético desenvolvida com Nichols
(2010: 162) esta forma estd intimamente alinhada
com a vanguarda modernista, com fragmentagéo,
justaposicéo e exploracado do ritmo visual, humor, tom
e afeto em detrimento do realismo representacional.
Uma abordagem que prioriza modos de compreensao
como sensorial e experiencial, um envolvimento com
a realidade. Para muitos documentaristas interativos
o potencial aleatério da computacdo e negacdo da
narrativa estéo ligados a um impulso poético.

Concluséao

O webdocumentario nasce no meio de uma
revolugdo tecnolégica que ndo so6 transforma a
producéo e a concepgdo das artes e dos media, mas,
sobretudo a forma de comunicar, de compreender
e de observar o mundo. A utilizagdo da internet,
sobretudo dos dispositivos moéveis ligado a Internet,
tém provocado profundas transformagdes, a um ritmo
acelerado, na producdo audiovisual mundial. Surgem
novos canais de comunicagéo e novos atores nesse
novo cenario midiatico no qual as fronteiras séo menos
perceptiveis produtores e receptores. O publico,
antes resignado ao papel de expectador, torna-se
produtor de contetido. Ele comenta, filma, grava, faz
transmissdes em direto em escala internacional com
um simples telemével e ligacdo a rede mundial de
computadores. A concepgéo de recursos interativos e
novas tecnologias de facil manuseio permite uma maior
interagcdo e participagdo na concepgéo de contetudos
audiovisuais. O publico deseja participar, intervir e
ser reconhecido. O século XXI é marcado por uma
cultura participativa e de compartilhamento no qual a
hegemonia das grandes empresas de comunicagéo
ja ndo é a mesma e os usuarios da web ocupam a
concorréncia da audiéncia. Todos os dias centenas
e milhares de videos sdo produzidos e partilhados
em rede, a sociedade torna-se mais imagética, com
dispositivos eletrdnicos onipresentes conectados a
rede. Neste cenario, a producdo documental ndo
passa a margem, obviamente, sofre a influéncia



destas transformagdes e se reinventa, experiencia
diferentes maneiras de conceber , projetar e distribuir
as obras documentais. A expressdo deste novo
género, manifesta também a capacidade inovadora da
producéo dos documentaristas de: fazer uso de novos
recursos tecnoldgicos; incorporar outras dinamicas de
producdo cultural; permitir a abertura das sua obras
para incorporar outras possibilidades de interacéo;
romper limites para uma experiéncia ampla e coletiva
de realizagdo de contetido. O webdocumentario pode
ser concebido com poucos recursos, a partir das
mais variadas plataformas digitais e com um nivel
de alcance mundial. Cada vez mais desenvolvido
por grandes empresas de comunicag&o, institutos de
investigacdo e documentaristas, mas ainda pouco
conhecido e explorado pelo grande publico, este
novo género representa também uma possibilidade
de maior equidade, do ponto de vista da realizacéo e
da distribuicdo audiovisual. Do ponto de vista artistico,
tendo em conta os seus mais variados modos de
interagdo, apresenta, sem duvida, uma inovagdo
na relacdo entre obra, realidade, representacéo,
realizador e publico/usuario.
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