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Sumario

O presente trabalho foca-se no documentario
interativo e no papel que ele ganha a luz dos
ambientes digitais. A integracdo do documen-
tario no meio digital mudou a perspetiva de
representacdo da realidade trazendo novos
significados e novas formas de apresentagio.
Especialmente referenciados pela sua capaci-
dade de inovagéo e experimentagio, os docu-
mentdrios interativos tém muito para oferecer
no que diz respeito as varias formas de explo-
racao dos diferentes media, das varias plata-
formas que utilizam e da pratica avancada que

tazem de caracteristicas imersivas, colaborati-
vas e participativas. Através da analise da com-
posi¢do formal do documentario interativo e
da relagdo que advém entre este e a audiéncia
procurou-se uma defini¢do e taxonomia do
género atentando na sua complexidade e po-
der transformacional. Deste modo, propds-se
assim um conjunto de modos de imersividade
que constituem uma forma de diferenciar os
varios documentarios interativos, tendo em
conta as trés variaveis definidas: autor, media
e utilizador.
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Interactive Documentary in Digital Environments:
a Gender Taxonomy Based on Immersive Modes

Abstract

This paper focuses on the interactive docu-
mentary and the role it plays in the space of
digital environments. The integration of the
documentary in the digital environment
changed the perspective of representing rea-
lity bringing new meanings and new forms of
presentation. The possibilities and platforms
on which content can be viewed, as well as the
relationships arising from the new interaction
between authors and users, have changed dra-

matically. Especially noted for their ability to
innovate and experiment, interactive docu-
mentaries have a lot to offer with regard to
the various forms of exploration of different
media, the various platforms they use and
advanced practice they do from immersive,
collaborative and participatory characteristics.
Through the analysis of the formal composi-
tion of the interactive documentary and the
relationship that comes between it and the au-

1 Este texto constitui um extracto adaptado da dissertagdo de mestrado em Multimédia da Universidade do

Porto intitulada “Desafios estéticos da imersividade no documentdrio interactivo’.
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dience, a definition and taxonomy of the genre ~ a way of differentiating the various interactive
was sought, paying attention to its complexity =~ documentaries, taking into account the three
and transformational power. Thus, it was pro-  defined variables: author, media and user.
posed a set of immersive modes that constitute

Keywords: Documentary, interaction, immersion, digital environments, audience.

1.DO DOCUMENTARIO LINEAR
PARA O DOCUMENTARIO INTERATIVO

Foi em 1922, com a exibigdo de Nanook of the North, de Robert Flaherty, que o
género documentario se tornou um dos instrumentos mais dominantes e eficientes
no modo de contar historias da vida real. Fornecendo ao publico reflexdes e discus-
soes aprofundadas de diversos assuntos que caracterizam a nossa sociedade, sao va-
rias as razoes que tem ajudado este género a tornar-se uma componente fundamental
da industria cinematografica.

O género documentdrio transporta consigo uma espécie de dualidade com o ci-
nema. Por um lado, vimos surgir o documentario com o nascimento do cinema em
1895. Por outro, é também o cinema que desponta com o documentario, basta para
isso visualizar os primeiros filmes dos irmaos Lumiéere (A Saida dos Operarios da
Fabrica Lumiéere, 1895), que representavam simples cenas do dia-a-dia da sociedade
e dos individuos. Segundo o cineasta John Grierson, o documentdrio é uma forma
criativa de tratar a actualidade (cit. em Gaudenzi, 2013), que visa expor de uma forma
cinematografica os factos da realidade, nao constituindo a realidade, mas sim a re-
presentagido da realidade, e ndo sendo fic¢do, porque existe um ponto de vista autoral
bem definido.

Por conseguinte, a representagao da realidade tornou-se, com a afirmagdo do gé-
nero, a caracteristica mais comum. Com o passar do tempo, os cineastas comegaram
a conceptualizar o documentdrio como uma negocia¢ao da realidade, sendo este por-
menor, a mistura da realidade em si com a experiéncia e a visdo do cinematografico,
“por um lado, uma negociagdo entre a realidade, mas por outro uma negociagao entre
imagem e interpretacao” (Bruzzi, 2000, cit. em Gifreu, 2011a).

Todavia, conciliar numa s6 equacao todos os elementos que constituem um docu-
mentdrio e formular a sua defini¢ao nao tem sido uma tarefa facil para quem se tem
dedicado ao assunto.
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Sandra Gaudenzi (2013) relata a dificuldade em estabelecer um significado para
documentario linear. A autora revé a defini¢do dada por Bill Nichols (1991) que cir-
cunscreve o sentido de documentario sob trés diferentes pontos de vista — o do rea-
lizador, do texto e do espectador - afirmando que s6 os trés em conjunto constituem
um bom ponto de partida no entendimento geral daquilo que deve ser um documen-
tario (1991). A importancia do realizador cinematografico passa pela posi¢ao de po-
der que este tem na forma como cria o produto e como pode influenciar quem o vé;
o texto como um texto audiovisual que caracteriza o género; e por fim, o espectador
que tem que acreditar na realidade que vé, naquilo que lhe mostram, acreditar que o
que foi filmado ali aconteceria da mesma maneira se ndo tivesse sido gravado. Para
Gaudenzi (2013), este ponto de vista tem a vantagem de mostrar as caracteristicas
contrastantes entre o cineasta e o espectador, colocando os dois no mesmo nivel de
importancia.

Em Representing Reality, Nichols (1991), estabelece um novo entendimento so-
bre a acep¢ao geral do género documentdrio. Em vez de se concentrar nos actores
que tém influéncia sobre um documentario e que o permitem construir, foca-se nos
modos de representacao como “formas basicas de organizagdo de textos em relagdo
a certas caracteristicas e convengdes recorrentes” (1991, p. 32).2 Cada modo concen-
tra-se numa nova e diferente perspetiva da realidade onde os valores que tém mais
énfase sio o modo como o documentario em si ¢ feito, 0 modo como se organiza e
0 que significa a sua estrutura, e na posi¢ao que os diferentes actores — realizador ci-
nematografico, texto e espectador — podem ter na forma como medeiam a realidade
retratada (Gaudenzi, 2013).

No fundo, “a pratica do documentdrio é um meio para a mudanga e para a con-
testagao” (Nichols, 1991, p. 12), em que para o autor a mudanga s6 é possivel devido
a interagdo que existe entre realizador cinematografico, texto e espectador e que tudo
envolve um processo de documenta¢ao que permite a contestagao e a renovagao.

Depois de 100 anos, de imensuraveis realidades contadas e representadas, da flui-
dez no avango das tecnologias, do aparecimento do mundo digital e da Web 2.0,
novas mudangas no género documentario comegaram a despoletar. Surgiu assim o
termo documentdrio interativo.

Se a defini¢do de documentario é ja complexa e encontra-se em constante ac-
tualiza¢do, o conceito de documentario interativo situa-se ainda numa fase anterior.

2 Tradugio do autor (TA)
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Mas afinal, que relagdo advém do documentadrio linear para o interativo? Apresentam
entre si continuidade de elementos e caracteristicas ou existe uma ruptura total? Que
diferencas existem no modo de perspetivar a realidade? Sao estas as questoes que nos
propomos a discutir nas paginas que se seguem.

Segundo Handler Miller (2004) o documentario interativo é um tipo de narrativa
nao-ficcional onde é dado ao utilizador a oportunidade de escolher o material que
quer ver e em que ordem (Miller, 2004 cit. em Grifeu, 2011a). Para Gaudenzi (2013,
p. 26), no documentario interativo o utilizador necessita de ter agéncia, ou seja, ne-
cessita de estar capaz de actuar fisicamente, fazer “qualquer coisa” com, ou para o
documentario. Murray (2012a), teve um impacto muito importante na defini¢ao do
termo agéncia ao defini-lo como resultado das expectativas do utilizador despertadas
pelo ambiente altamente interativo, levando-os a agir de uma forma que resulta num
conjunto de respostas apropriadas ao sistema computacional em que estdo inseridos.
De um modo geral, o ambiente digital ao ser procedimental e participativo cria a
experiéncia de agéncia, colocando os utilizadores a tomarem acgdes num mundo
dinamicamente responsivo (2012).

Este poder do utilizador em actuar com o documentario interfere com a apresen-
tagdo da narrativa, havendo uma ruptura com a linearidade e com a tradicional voz
do narrador, sendo esta a principal caracteristica que criticos e alguns autores apon-
tam para questionar se um documentdrio interativo deva ou nao inserir-se no género
(Gaudenzi, 2013).

Contudo, se ha autores preocupados com a integracao do documentario interati-
vo no género, hd quem demande que este deva ter a sua propria categorizagdo. Para
Mitchell Whitelaw, “o novo documentdrio nao precisa de repetir as convengdes do
tradicional e a narrativa linear; ele oferece as suas proprias formas de brincar com a
realidade” (2002, p. 3).” Galloway, McAlpine e Harris no estudo From Michael Moore
to JFK Reloaded: Towards a Working Model of Interactive Documentary, refor¢am
a ideia de que um documentario interativo “nao deve ser visto como um substituto
para o documentario, mas como uma forma valida e criativa, que permite que as pes-
soas possam explorar e contribuir para a compreensiao do mundo” (2007).*

Por conseguinte, o documentario interativo pode ser considerado um documen-
tario na medida em que fornece informagdes e conhecimentos sobre temdticas da
vida real, mas ao invés do documentario linear, oferece uma experiéncia unica e par-

3TA
4TA
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ticipativa. A interatividade trouxe novas dindmicas e prismas na forma de olhar para
o assunto documentado.

Actualmente, o desenvolvimento de novas tecnologias e ferramentas permitem
que o documentdrio interativo esteja ja bem delineado e presente no conhecimento
de todos nds. Desta forma, existe também uma diferen¢a no modo de observar a
realidade. J& que a relagdo e o papel do realizador, texto e espectador mudam dras-
ticamente, também a maneira como se negoceia a realidade se torna diferente. No
documentario interativo, o espectador torna-se o principal elemento deste tridngulo
sendo aquele que tem mais poder.

Gifreu (2011b) usa a tripla defini¢ao utilizada por Nichols (1991), mas substitui
realizador por autor, texto por narrativa pelo facto de nao ser linear e o conceito de
espectador por utilizador interativo.” Desta forma, o autor explica que o documenta-
rio interativo:

...€ potencialmente util para ajudar o interator a descobrir, seleccionar, reflectir,
participar e até mesmo criar. Os espectadores deste novo meio, que ja ndo sao es-
pectadores passivos, mas sim utilizadores interativos activos, ganham em termos
de presenca e identificagio, e ficam envolvidos numa experiéncia audiovisual, que
passa a poder ser compartilhada com outras pessoas. Eles (utilizadores interativos)
tornam-se utilizadores ja que fazem parte de um sistema pré-estabelecido e usam
essas caracteristicas para os seus proprios fins; um utilizador interativo, porque eles
interagem com os varios modos e com a interface para se poderem mover no acto
representado; um participante, porque participam na historia e escolhem o melhor
caminho, aquele que lhes parece mais apropriado; e um colaborador, porque contri-
buem com conhecimento para o contetido representado. (2011b)°

Sumariamente, se no documentario linear cada histéria e consequentemente rea-
lidade pode ser interpretada de maneira diferente, sendo o elemento diferenciador
aquele que estd a contar a histéria, no documentario interativo, com o novo papel
dado ao utilizador - que lhe proporciona uma experiéncia unica - e que o torna o
controlador daquilo que se passa, Aston e Gaudenzi (2012) defendem a ideia que
podem ser criadas multiplas visdes da realidade dando a todos a oportunidade e o
poder de também eles se verem sob uma perspetiva de documentaristas.

5TA
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2. AREPRESENTACAO DENOVAS LOGICAS DA REALIDADE
NO DOCUMENTARIO INTERATIVO

Desde a invencdo do cinema, que os documentarios se tornaram uma poderosa
forma de envolver o publico com os assuntos relacionados com o mundo. Nas pala-
vras de Tom Perlmutter “o documentdrio manteve o seu dominio sobre o encontro
imaginativo com as realidades do nosso mundo... eles [documentarios] permane-
ceram teimosamente insistentes na procura da verdade através de um modo de ver
e da criagdo artistica que nenhuma outra forma de arte fornece” (2014).” Até mais
importante do que isso, o documentdrio trouxe a ribalta realidades nunca antes men-
cionadas, questdes cruciais com temas relacionados com o ambiente, a saude, a ac¢ao
e injustica social chamando a atengdo publica para temas tabu na sociedade.

Ao longo de todo este tempo, o0 documentario foi também acompanhando as no-
vas mudangas tecnoldgicas, permitindo novos modos de criagao e periodos de trans-
formagédo dentro do préprio género, mas nada como a mudanga que ocorreu com o
advento da Web e da revolucao digital, que fez nascer, totalmente, uma nova forma
de arte (Perlmutter, 2014).

Esta nova forma de arte, denominada por webdocumentario, documentdrio inte-
rativo, transmedia, ou cross-media reformula a apresentacdo da realidade ao publico.
Antes de mais, definiremos realidade de acordo com a defini¢dao de Nichols (1991), que
¢ entendida como qualquer material mediado necessario para estabelecer uma relagao
significativa com o que nos rodeia, sendo que esta mediagao pode acontecer através dos
nossos sentidos, da nossa mente ou media. Embora a expectativa do publico seja sem-
pre esperar que o que acontece em frente a cimara, é o que aconteceria se eles tivessem
testemunhado, a representacao do real nao pode deixar de lado, o olhar através do qual
¢ representada, isto ¢, hd sempre uma subjectividade inerente a qualquer reprodugao
da realidade por ela ser mostrada através de um certo ponto de vista, o que influencia
o modo como foi criada (1991). No entanto, este género narrativo nunca deixara de ser
uma representa¢do ou interpretagao dos acontecimentos do mundo.

Por conseguinte, Nichols propée um conjunto de modos que através do docu-
mentario representam a realidade resumindo as diferentes posi¢cdes que o autor, o as-
sunto retratado e o espectador podem tomar dentro do universo narrativo do género
documental. Os modos poético, expositivo, observacional, participativo, reflexivo, e
performativo caracterizam-se da seguinte forma:

7TA
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« Modo poético - junta fragmentos do mundo, transformando material histérico
em material abstracto. Este modo evidencia a subjectividade e apresenta uma
preocupacio acrescida com a estética. A medida que vai construindo o texto,
pode mesmo utilizar formas liricas de obras literarias;

« Modo expositivo — tem uma preocupagdo enorme pela objectividade e pela
defesa dos argumentos em detrimento da estética e da subjectividade. Mostra
uma relagdo constante entre aquilo que ¢ dito e mostrado e por isso, utiliza
muitas vezes a narracdo com uma sé voz;

» Modo observacional - tornou o documentdrio menos expositivo e mais ob-
servacional, na medida em que procura captar a realidade tal e qual como ela
aconteceu, isto é, capaz de documentar a realidade de uma forma menos in-
trusiva. Este facto deve-se ao avango das tecnologias na camara que permitem
pouca movimentagao. Também ndo existe narra¢ao, uma vez que as cenas de-
vem falar por si mesmas.

» Modo participativo — ha um encontro entre o realizador e o assunto retratado,
onde o autor se envolve massivamente com a situagdo encontrada. Nesta me-
dida, torna- se um sujeito activo no processo de gravagao, pois aparece muitas
vezes em conversas com a sua equipa ou com os proprios entrevistados;

» Modo reflexivo - envolve-se activamente com as questdes de realismo e representa-
¢ao, reconhecendo e demonstrando consciéncia quanto a presenca do espectador;

» Modo Performativo — reconhece os aspectos emocionais e subjectivos do docu-
mentario, apresentando as ideias como parte de um contexto, havendo um conjun-
to de significados diferentes de pessoa para pessoa. (Gaudenzi, 2013)

No documentdrio interativo, a representa¢do da realidade nao se pode reger ape-
nas por estas variantes. Ha novos significados que sdo inseridos, novas variaveis e
novas dimensdes que alteram drasticamente esta forma de ver um acto ndo-ficcional.

Comegamos pela dimensao. No documentario linear a dimensao é o tempo, o objecto
¢ fixo e tem um inicio e fim, uma trajectéria de movimento que ndo muda; no documen-
tario interativo a dimensao torna-se o espago virtual e o tempo torna-se maleavel, pode
terminar em 5 minutos ou durar por tempo indeterminado sob formas de participagao
activa.

O documentario interativo passa também a ser global, bem como a partilhar da-
dos e uma quantidade massiva de informac¢iao em tempo real. Pode abrir-se em qual-
quer lugar, ser visto a qualquer hora e ser percorrido de varias maneiras diferentes,
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através de diversos dispositivos. Por consequéncia, o modo como se organiza a infor-
magdo e 0 modo como se navega por ela também muda drasticamente.

A tecnologia é outro dos pontos de viragem nesta percep¢ao da realidade, pois afecta
significativamente as possibilidades criativas do documentario interativo fazendo com
que os utilizadores possam interagir de formas mais naturais e humanas usando todos
os seus sentidos — tocar, sentir, ver, ouvir, cheirar, saborear — aumentando a capacida-
de humana de usar impulsos nervosos para se envolver com a historia. A historia em si
envolve também outro tipo de contornos, isto é, passa quase sempre pela transforma-
¢ao social da audiéncia, por leva-la a envolver-se e a interagir com os assuntos que estao
a ser retratados. Outro dos aspectos com o qual a realidade do documentario linear
ndo consegue competir ¢ que o documentdrio interativo ampliou as suas possibilidades
experienciais e imersivas. A imersividade coloca o espectador/utilizador no centro do
projecto mudando por completo o seu mapa mental. O mundo experiencial levado a
cabo pela entrada do documentério interativo no mundo dos videojogos garante ao
utilizador niveis elevados de participagdo ativa (Perlmutter, 2014).

Sao estas variaveis adicionadas ao mundo do documentario quando produzido
em meio digital, que mudam significativamente a 16gica de realidade. Aqui ela torna-
-se mediada nao apenas pelo autor, pela narrativa e pelo utilizador, mas por todos os
intervenientes que passam a fazer parte desta nova dimensao e que alteram a forma
como a informacgao pode ser vista e explorada.

3. DEFINICAO DE AMBIENTES DIGITAIS. CONTEXTUALIZACAO
DO DOCUMENTARIO INTERATIVO EM AMBIENTES DIGITAIS

Depois de nos concentrarmos sobre as principais diferencas que interferem na tran-
sicao do documentario linear para o documentdrio interativo e das novas perspetivas
e ldgicas na apresentacdo da realidade, chegou o momento de definirmos também as
principais mudangas que ocorreram no préprio ambiente em que se inserem os docu-
mentdrios interativos e quais sdo as principais caracteristicas que os explicam.

O ambiente digital pode ser definido como algo que é gerado por um conjunto de
acgdes levados a cabo por um computador, ou seja, um medium que é criado atra-
vés da exploragdo da capacidade de representagdo do computador, sendo que neste
tipo de ambientes, os individuos podem assumir identidades virtuais e transcender
limitagdes do ambiente humano. Concentrando-se na computagido que permite ver
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um conjunto de artefactos dispares, como pertencentes a um unico meio em evo-
lugdo, sendo desconstruidos em partes e reconfigurados de acordo com o conceito
de interatividade, o ambiente digital permite a representacao da informacao em bits
electronicos e a sua transmissao pelo espago e pelo tempo através de cddigos bina-
rios (Murray, 2012a). “Ao inventar e refinar as convengdes de formato e de género
do meio digital emergente, estamos a ampliar o circulo de atengdo compartilhada,
e a participar de um projecto antigo de expansao da cognicado e da cultura humana”
(p. 16).* Em certa medida, torna-se a jungdo de varios factos e realidades numa ex-
periéncia tangivel que modifica a percepgdo da existéncia fisica. Todos os artefactos
digitais sao feitos de uma substancia comum: sio bits programaveis utilizados para
manipula¢ao de simbolos. “Sendo assim, pode-se pensar em qualquer artefacto digi-
tal como parte de um unico novo medium, que pode ser melhor entendido como o
meio digital, que é criado através da exploragdo e da capacidade de representagao do
computador” (p. 8).°

Murray retrata também a narrativa no ciberespago como elemento diferenciador
do ambiente digital. A autora afirma que ao ser tdo importante para a ordenagéo cog-
nitiva da experiéncia humana, a narrativa, aplica o formato participativo do ambiente
natural promovendo um envolvimento distinto quando comparado a experiéncia de
se ouvir ou assistir uma histéria sem interatividade. Ao definir o formato de narrativa
interativa, Murray prefere o termo multissequencial ou multiforme para classificar
histérias que se afastam de um formato linear, justificando que o termo nao-linear
¢ associado a falta de causalidade narrativa. Nas suas palavras, “historias multisse-
quenciais proporcionam ao utilizador interativo a habilidade de navegar por um ar-
ranjo fixo de eventos de diferentes maneiras, todas elas bem definidas e significativas”
(Murray, 1997, p. 18)".

No seu livro Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace (1997),
Murray propde algumas caracteristicas dos ambientes digitais, que se podem também
aplicar a Web, e que os tornam diferentes dos media que a precederam. Partindo da sua
definicdo de computador como um novo meio de representacao unico e da definigdo
de narrativa como um elemento diferenciador do ambiente digital, a autora caracteriza
os meios digitais de acordo com quatro modos representacionais. Desta forma, os am-
bientes digitais sdo procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos.

8TA
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« Procedimentais — o computador torna-se o principal veiculo de informagao, ja
que demonstra capacidade para representar e executar varios tipos de padrdes.
Esses mesmos padroes devem ser reconheciveis como uma interpreta¢ao do
mundo. “O modo procedimental é caracterizado pelo poder de processamento
do computador que permite especificar, representar e executar varios padrdes.
Este modo criou uma estratégia representacional definida pela simulagao de
mundos reais e hipotéticos, como sistemas complexos de objectos e comporta-
mentos parametrizados.” (Murray, 2012a, p. 52)

« Participativo - A rela¢io entre o utilizador interativo e qualquer artefacto di-
gital ¢ reciproca e activa. O computador ¢ um meio participativo, na medida
em que os seus utilizadores tém a expectativa de que sdo capazes de manipular
os artefactos digitais e fazerem coisas acontecerem em resposta as suas acgoes.
Deste modo, os utilizadores irdo sentir-se frustrados e impacientes quando eles
ndo estdo autorizados a agir ja que os artefactos digitais promovem o desejo de
ac¢do. No fundo, a caracteristica de participagao do ambiente digital torna-se
também uma caracteristica de participagao social, que ndo deve ser confundi-
da com a primeira. Por conseguinte, os ambientes digitais ao serem participati-
vos tornam-se facilmente rastredveis ao nivel de comportamento que eles indu-
zem. Como ja referido anteriormente a participagdo combinada com o modo
procedimental cria a interatividade. “Quando a participagao é bem desenhada
torna-se transparente e sendo combinada com o modo procedimental visivel
cria uma experiéncia de agéncia'! no utilizador” (Murray, 2012b)"?

« Enciclopédicos - “O maior medium ja alguma vez inventado, o computador,
pode conter e transmitir mais informacéao acessivel ao olho humano, do que to-
dos os media anteriores, juntos” (Murray, 2012a, p. 66). A capacidade de arma-

11 Como ja explicado anteriormente, para Murray, o conceito de agéncia define-se como resultado das ex-
pectativas do utilizador despertadas por um ambiente altamente interativo, levando-os a agir de uma forma
que resulta num conjunto de respostas apropriadas ao sistema computacional em que estdo inseridos (2012,
p. 9). Agéncia é também para a autora o poder satisfatorio para tomar medidas significativas e ver os resulta-
dos das nossas decisoes e escolhas. Desta forma, ¢ resultado da jun¢ao do modo procedimental com o modo
participativo.

12 Glossario do blog “Inventing the medium’, de Murray, disponivel em: https://inventingthemedium.com/
glossary/
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zenamento de informacao dos computadores introduz uma grande expectativa
enciclopédica. Uma vez que todas as formas de representagio estdo a migrar
para os formatos digitais e todos os computadores sdo potencialmente acessi-
veis entre si, ha facilmente a percep¢ao de uma biblioteca tinica, que possa ser
acedida através de qualquer parte do mundo. A autora usa a palavra “enciclo-
pédico” para se referir “tanto a um fendmeno técnico, como cultural, ja que
ao mesmo tempo demonstra o potencial de armazenamento do novo meio e a
promessa de uma biblioteca inigualavel e tdo grande quanto o mundo” (2012,
p. 66). No fundo, o ambiente digital ¢ enciclopédico de trés diferentes manei-
ras: “a sua capacidade - o grande nimero de bits de informagdes que podem
conter; a sua extensa gama de formatos e géneros de media; e a sua capacidade
para representar qualquer processo através da representagao simbolica logica,
incluindo simulagdes de sistemas altamente complexos. Quando os ambientes
digitais sdo bem organizados a nivel de organizagdo e detalhes enciclopédicos
eles criam a experiéncia de imersao.” (Murray, 2012b)

« Espaciais — Os novos ambientes digitais caracterizam-se pela capacidade de re-
presentar espagos navegaveis. Os meios lineares, como os livros ou os filmes, re-
tratam espagos pela descri¢ao verbal e pela imagem, mas s6 os ambientes digitais
apresentam um espaco pelo qual nos podemos mover. “Desde que o espago e o
tempo sdo duas coordenadas fundamentais da cognicdo humana, que experi-
mentamos tudo espacialmente e temos muitos géneros para representa-los, tais
como as pinturas, esculturas e o cinema. Mas o computador constrdi espago de
um modo diferente, isto ¢, a partir de outros meios ele cria espagos virtuais que
também sdo navegaveis pelo utilizador interativo ja que respondem aos gestos
de navegacdo de uma forma consistente” (Murray, 2012a, p. 70). “O espago na-
vegavel ¢ criado por distinguir claramente um lugar de outro, e criando padrdes
consistentes de interagdo que apoiam o movimento entre espagos, contribuindo
largamente para o sentimento de imersdo'’ no utilizador.” (Murray, 2012b)

A imersao, embora nao seja considerada uma propriedade representacional é uma
das principais caracteristicas que diferenciam os ambientes digitais. Quanto mais

13 O termo imersao é descrito pela autora como a “experiéncia de ser transportado para um espago elabora-
damente simulado, independentemente do contetdo fantasioso da acgao. Esta experiéncia é significado de
imersdo como um termo metafdrico derivado da experiéncia fisica de ser submerso em dgua” (Murray 1997).
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persuasiva for a representacao de sensac¢des, maior a sensacdo dada ao utilizador de
se sentir presente neste tipo de mundos alternativos e maior a quantidade de acgoes
que o utilizador ird procurar realizar. Daqui emerge o conceito de agéncia, como a ca-
pacidade gratificante de realizar acgdes significativas e visualizar o resultado das nos-
sas decisoes e acgoes. Este ¢ um dos maiores prazeres que o ambiente digital consegue
dar, isto é, quando as acgdes que se praticam, trazem resultados tangiveis e podem
até alterar o modo como tudo se processa. “Criamos imersao, aumentando a abran-
géncia, detalhe, consisténcia e ao estabelecer limites claros e meios de navegagao.
Criamos agéncia pelo facto do interator e do computador produzirem expectativas e
comportamentos significantes” (Murray, 2012a, p. 24).

E facilmente perceptivel o modo como os ambientes digitais se organizam, sen-
do que os documentarios interativos sdo abrangidos por esta defini¢do por também
eles serem transmitidos através de um artefacto digital e por também se caracteri-
zarem através do modo procedimental, participativo, enciclopédico e espacial. Os
documentarios interativos sao espaciais ao também eles alterarem a forma de nave-
gacao pelo proprio documentdrio criando espagos virtuais que podem ser facilmente
encaminhaveis. Sao enciclopédicos porque conseguem armazenar e transmitir uma
grande quantidade de informagdo de uma s6 vez e através de um s6 dispositivo. A
participagdo ¢ uma das caracteristicas principais do documentario interativo ja que é
através das ac¢coes tomadas pelo utilizador que a histdria prossegue e é experienciada
de maneiras diferentes. Por fim, o documentdrio interativo ndo poderia deixar de ser
procedimental ja que ao ser integrado em ambientes digitais adopta uma estratégia
representacional e executa varios padroes que resultam em comportamentos padro-
nizados.

4. AIMERSIVIDADENO DOCUMENTARIO INTERATIVO

A terminologia “documentdrio interativo’ foi originalmente usada por Mitchell
Whitelaw (2002) para descrever aqueles documentarios que alteram o uso e a forma
da estrutura narrativa. A narrativa torna-se nao-linear e Manovich reconhece-lhe a
caracteristica de “montagem espacial’, uma alternativa & montagem cinematografica
tradicional que substitui o modo temporal pelo espacial (2001). Ao desenvolverem uma
montagem espacial os documentarios interativos passam a dar a sua audiéncia aquilo
a que Eco chamou de obras abertas (1989), uma peculiar forma que destacou uma mu-
danca radical na relagdo entre autor e publico, exigindo do ultimo um maior grau de
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colaboragao e envolvimento. Esta mudanga de relagdo com a audiéncia autoriza o pu-
blico a modificar, interagir, escolher e contribuir para a criagao de diferentes narrativas.

O conceito de interatividade integra uma multiplicidade de defini¢des e até mes-
mo outras nogdes, tais como, a partilha, a participagdo e a imersdo. Com a evolugao
dos media digitais o conceito de interatividade passou a estar em voga e a fazer parte
do vocabulario corrente, tornando-se quase um mito, como explica Manovich (2001,
p. 55).'* Foram varios os autores que se dedicaram a sua definigao.

Dixon (2007) define interatividade de acordo com os modos de navegagao, par-
ticipacdo, conversacdo e colaboragdo. Cada um destes encontra-se relacionado com
quatro niveis que sdo caracterizados da seguinte forma:

« O primeiro nivel diz respeito ao que o autor intitula de interagdo “reactiva’, ou
seja, o ambiente reage a presenga do participante sem a realizagdo de qualquer
movimento em particular;

« O segundo nivel consiste numa selecgdo aleatdria de varios elementos, como
por exemplo, a caracteristica da hipertextualidade;

« O terceiro nivel remete o utilizador para a interagdo “selectiva’, através do qual
o participante esfor¢a-se para atender a um objectivo;

« O quarto nivel envolve o participante de uma forma bastante activa produzindo
alguma coisa que tenha um efeito duradouro sobre o “mundo textual’, seja dei-
xando algum objecto para tras, seja pela escrita da sua propria histdria.

Ja Ryan (2005) apresenta um modelo que também é composto por cinco niveis de
interatividade, dependentes do grau de influéncia que o utilizador tem sobre a forma
como a histoéria é narrada. O modelo é progressivo, sendo que a variabilidade pro-
vocada pela entrada dos utilizadores aumenta gradualmente, aproximando o quarto
nivel ao Holodeck de Murray (1997)."° Os grupos sio:

14 Manovich (2001) considera o conceito de interatividade “muito amplo para ser verdadeiramente util’, j&
que afirmar que um computador ¢é ‘interativo, é constatar o seu facto mais basico de todos. Para tal, o autor
prefere usar um conjunto de conceitos para descrever diferentes tipos de estruturas interativas, ja que “toda
a arte pode ser interativa nas mais diversas formas” (p. 55).

15 O “Holodeck” é considerado na obra de Murray como a “mais poderosa tecnologia de ilusdo sensorial que
se pode imaginar” (1997, p. 39). Consiste num cubo negro e vazio, coberto por linhas brancas, sobre o qual o
computador pode projectar elaboradas simulagdes, ao combinar holografia com campos de for¢ca magnéticos
e a conversdo de energia em matéria. Na obra de Murray, a capitd Janeway, vive no Holodeck um romance
com um lorde da época vitoriana, que ¢é gerado ao vivo através da interagdo entre o participante humano e os
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« No nivel um de interatividade - interatividade periférica — a histéria é adorna-
da por uma interface interativa, mas o contacto com esta nio afecta a narrativa
ou a sua ordem de apresentagdo. O papel do utilizador resume-se ao controlo
do ecra e apesar deste controlo sobre o processamento do texto, este é sempre
o mesmo e o utilizador ndo pode avangar na sua reprodugdo, nem alterar a sua
ordem interna. Paralelamente a histéria principal, o utilizador podera levar a
cabo tarefas secundarias.

« No nivel dois de interatividade ela afecta o discurso narrativo e a apresentagdo
da histéria, e envolve o utilizador na medida em que ele estd a ser integrado no
acto representado. No entanto, as suas acgdes nao alteram o fluxo narrativo, ja
que os elementos da historia sdo pré-determinados e vao sempre apresentados ao
utilizador de forma variavel. Ryan relaciona este nivel dois de interatividade com
aquela proporcionada pelo hipertexto, sendo que o leitor pode explorar a historia
e configura-la. No entanto, esta ¢ constituida por hiperligacdes entre blocos de
texto pré-determinados e mais uma vez, o leitor ndo pode mudar a histéria.

« No nivel trés de interatividade, cria variagdes numa histdria parcialmente pré-
-definida, e aqui Ryan prevé que o utilizador seja um interveniente no mundo
ficcional, pela que a participagdo do utilizador se torna interna e pode ser ex-
ploratéria ou ontolégica.' E exploratdria se o utilizador apenas tem de mover-
-se ou ver objectos e é ontologica quando as suas opgdes tém o poder de mudar
o mundo ou afectar o destino do personagem. A autora relaciona este nivel de
interatividade com jogos de aventura ou enigmas e afirma que o computador
continua a controlar o rumo da narrativa.

personagens virtuais criados pelo computador. Ryan (2002) afirma que a viabilidade do conceito de Holode-
ck é questionavel devido a razdes tecnoldgicas, algoritmicas e mesmo psicoldgicas. Do ponto de vista tecno-
légico, hd a necessidade de se criar ambientes artificiais mais envolventes do que aqueles que a tecnologia de
realidade virtual é capaz de conceber; algoritmicamente necessitar-se-ia de um algoritmo capaz de conceber
inimeras e varidveis acgoes imprevisiveis em tempo real; do ponto de vista de psicoldgico, Ryan questiona o
tipo de gratificagdo atribuida ao espectador quando este se torna um personagem da narrativa.

16 Ao sugerir e definir diferentes tipos de interatividade, Ryan (2005) relaciona-os como as camadas de
uma cebola. Por conseguinte, enquanto que nas camadas externas a interatividade tende a ser exploratoria,
nas camadas internas da cebola a interatividade tende a ser ontoldgica. “On the outer layers, interactivity
concerns the presentation of the story, and the story pre-exists to the running of the software; on the middle
layers, interactivity concerns the user’s personal involvement in the story, but the plot of a story is still pre-
-determined; on the inner layers, the story is created dynamically through the interaction between the user
and the system”.
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« No nivel quatro de interatividade as histérias ndo sdo pré-determinadas, mas
sim, geradas em tempo real a partir de dados que veem por um lado do sistema
e por outro, do utilizador. Assim, as ac¢des e os dados provenientes do utili-
zador podem alterar o fluxo narrativo e ele ndo é s6 um mero espectador, mas
estd completamente envolvido como participante activo.

« No nivel cinco de interatividade, de meta-interatividade, o interator prepara
novas objectos e novas fung¢des para serem utilizados por outros utilizadores,
associando objectos existentes a novos comportamentos e ampliando as possi-
bilidades de acc¢do oferecidas pela narrativa. No entanto, a fun¢ao do utilizador
nao se funde com o papel do autor, ambos continuam a ser independentes
entre si, ja que o utilizador ndo pode imergir na histéria ao mesmo tempo que
constroi.

A imersividade emerge destas definicdes de interatividade e é tida como a sen-
sacao de mergulhar através de todos os sentidos perceptuais, aproximando dois
mundos aparentemente distintos, que se fundem com a transparéncia do meio. Grau
(2007) refere que “uma caracteristica constante do principio de imersao é ocultar a
aparéncia do meio ilusério verdadeiro, mantendo-o abaixo do limiar perceptivo do
observador, para maximizar a intensidade das mensagens que estdo a ser transmiti-
das. O meio torna-se invisivel.” (p. 394) e, ainda, “a imersdo surge quando a obra de
arte e o aparato, a mensagem e o meio de tecnologia avangada, sdo percebidos numa
fusao inseparavel” (p. 394).

Elena Gorfinjel (cit. em Bouko, 2014) aborda a caracteristica de imersao como
um efeito que o documentario ou acto representado produz no participante. A imer-
sividade no documentério interativo coloca o participante no cora¢dao do acto re-
presentado. Aqui o meio parece transparente e o mundo criado parece ser oferecido
sem qualquer intermedidrio. Obviamente ha momentos em que o utilizador se torna
consciente da natureza artificial do acto em que estd mergulhado e adopta uma po-
sicao externa. Contudo, é precisamente esta transicdo entre o real e o artificial que
constrdi e desconstréi a imersao fisica e mental e que constitui a especificidade da
imersividade no documentario interativo.

Pierre Lévy (2000) defende que na imersao a representagao da lugar a visualizagao
interativa de um modelo, e enquanto o desenho, a fotografia, ou o filme acolhem o
explorador activo, a interagdo e a imersao ilustram um principio de imanéncia da
mensagem no seu receptor fazendo com que a obra ja nio esteja mais a distancia, mas
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sim ao alcance da mao. O autor afirma ainda que o utilizador passa a participar nela,
a transforma-la e a ser em parte autor.

Segundo Ryan (2002), o primeiro nivel do modelo de Dixon (2007), o modo de
navegacao, ¢ a forma mais comum de interatividade em produg¢des imersivas ja que
déa ao corpo o papel central e dominante da ac¢do criando a sensac¢do de estar pre-
sente. A forma absoluta de imersividade é protagonizada pelo facto do imersante
experienciar confusdo entre o universo real e o universo imaginario.

O acto de incorporar o participante no acto representado implica obviamente
uma histéria ou uma narrativa que seja mais porosa e mais benevolente de ser inter-
ceptada. De forma a criar alguma interatividade, recorre-se a “narrativa policroni-
ca’, (Stern, 2011, cit. em Bouko, 2014, p. 264) que pode ser conectada ao modelo de
navegacao de Dixon (2007), ja que o utilizador pode mover-se efectivamente através
de uma série de eventos pré-escritos, podendo avangar ao seu proprio ritmo ou até
mesmo andar para trds, se assim o desejar. Esta liberdade de navegagdo s6 é possivel
devido a narrativa policronica, que se caracteriza por uma espécie de narrativa que
se multiplica e pluraliza a si propria para formar eventos que ao encadearem-se com
outros produzem diferentes tipos de narrativas (Herman, 1998). Estes momentos po-
licrénicos estdo separados por momentos primitivos'®, actos pré-existentes, de forma
a que o autor tenha controlo da experiéncia e consiga fazer a histdria avangar.

A interatividade e a imersividade caminham juntas na percepgdo que se pode
ter do documentario interativo. A segunda advém como caracteristica da primeira,
mas traz novos significados, nogdes recentes que devem ser minuciosamente es-
tudadas e que permitem a construgdo de novos significados sociais e de diferentes
tipos de artefactos digitais. Podemos afirmar que esta relagdo de conceitos é tam-
bém a relacao que existe entre os dois espagos, o espaco fisico real e o espaco virtual
simulado, que antes confinado a uma pintura ou a um ecra, abrange agora o espago
real, estabelecendo um novo tipo de relacionamento entre o corpo de um observa-
dor e 0 meio que transmite a mensagem (Manovich, 2001). E no seguimento desta
ideia que evoluimos para a explicacdo e defini¢do dos modos de imersividade a que
nos propomos, na tentativa de compreender aquilo que muda na composicao for-
mal do documentario interativo e no poder de transformac¢ao que a imersividade
produz sobre a audiéncia.

17 TA
18 TA
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5.MODOS DE IMERSIVIDADE: DEFINICAO E TAXONOMIA

A imersividade no documentario interativo é portadora de uma natureza dupla,
ou seja, torna o documentario uma estrutura dotada de significado e experiéncia, que
permite acgdes significativas, tanto ao nivel do eixo paradigmatico e sintagmatico.
Desta forma, o estudo da imersividade no documentario interativo torna-se uma ex-
ploragéo tanto da sua composi¢do formal, como do estudo e da relagdo que é possivel
ter com a audiéncia.

Na ordem de analisar a imersividade no documentario interativo, propomos uma
estrutura baseada na analise multimodal que deriva da abordagem semidtica so-
cial de Halliday (1978) e dos principios da gramatica visual de Kress e van Leeuwen
(1996) que se focam no significado social e de construgdo-significado que esta im-
plicito em todo o processo. A semidtica social apresenta uma série de possibilidades
para analisar o conteudo de uma narrativa: a composi¢ao formal e principalmente a
relagdo entre a interpretagao da audiéncia com o texto. Em certa medida, a semiotica
social relaciona a concepgdo do filme e a interpretacao da audiéncia como intima-
mente ligados, o que faz com que esta abordagem encaixe perfeitamente na analise
dos documentarios interativos ja que estes dispdem de uma narrativa personalizada
(Nogueira, 2015a).

Considerando a complexidade representada pela composi¢do formal e o poder
transformacional e impacto civico que a imersividade no documentario interativo
pode ter na forma¢ao da compreensdo e do papel da audiéncia sobre o mundo e
adequando-os ao modo semiético visual de Kress e van Leeuwen (1996) pode-se
analisar a imersividade no documentério interativo fundamentado na no¢ao tedrica
de metafungdes ideacional, interpessoal e textual de Halliday (1978), que passam a
ser denominadas por significados “representacionais” (ideia ou actividade realizada
pelos participantes representados na imagem), “interativos” (realiza o tipo de intera-
¢ao estabelecida entre os participantes, os espectadores e os produtores de imagem) e
“composicionais” (realizam a coeréncia e a coesdo entre os elementos informacionais
da imagem), respectivamente.

Na perspetiva da semidtica social, Jewitt (2006 cit. em Nogueira, 2015a) indica
quatro bases tedricas nas quais a abordagem multimodal ¢ construida. A primeira é
que os significados sdo construidos, produzidos, distribuidos e recebidos através de
uma série de modos de comunicagao e representagdo — gesto, postura, olhar, imagem
-, e ndo somente através da linguagem escrita e falada. A segunda base é que todos os
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modos semidticos, como o discurso e a escrita, sao moldados pelo uso social, histori-
co e cultural que apresentam, de forma a produzir diferentes formas de comunicagio.
O terceiro pressuposto diz respeito ao facto de as pessoas gerirem os significados de
acordo com os diferentes modos com os quais interagem, sendo que a interagao des-
tes recursos é extremamente significativa para a produgdo de novos significados. Por
fim, o quarto pressuposto apresenta a ideia que os significados dos signos sao consti-
tuidos pelas normas e regras que estdo em prevaléncia aquando da producao desses
mesmos signos, tornando-se sociais. Para além disso, os significados sdo influencia-
dos pelos interesses e motivagdes dos produtores do signo, que selecciona, adapta e
reformula significados através de um processo continuo de leitura e, consequente
interpretagao dos signos.

Analisando a imersividade no documentario interativo, devemos considerar a
metafunc¢ao ideacional que envolve as ac¢des e os eventos do documentdrio e a meta-
funcido interpessoal que representa as relagdes sociais entre individuos na interagéo.
A metafungao textual diz respeito a coesdo e coeréncia da forma de um texto, tanto
em relagdo a organizacao interna dos elementos, como em relagdo ao ambiente no
qual o texto é criado. Se considerarmos as metafun¢des de Halliday na analise da in-
terface existente, perceber-se-a que o significado ideacional compreende um signifi-
cante e um significado decorrentes da interface. No nivel interpessoal, examinar-se-a
a localizagdo do hiperlink dentro do ecrd e na metafungao textual consideraremos
que signos o utilizador usa directa ou indirectamente, e que tipo de expectativas sao
desenvolvidas.

Sendo a imersividade um termo tdo complexo que se desdobra em multiplas fun-
¢oes houve a necessidade de criar modos de imersividade, de modo a ilustrar como é
que esta caracteristica do documentario interativo tem sido entendida e usada, assim
como para ter uma caracterizagdo mais consistente das relagdes protagonizadas entre
autor, medium e utilizador. Por consequéncia, baseado naquilo que Nichols (1991)
intitulou modos de representacao e que permitiu representar as diferentes logicas
de relagdo com a realidade adoptadas pelos cineastas no documentario linear, e no
que Gaudenzi (2013) definiu por modos de interacdo — que permitem avaliar o nivel
de intera¢ao que esta presente em cada um dos modos - criaram-se cinco modos
de imersividade que, para além de se centrarem nas trés variaveis ja anteriormente
definidas, irdo explicar-se pela forma como o utilizador é levado a tomar ac¢do, ou
seja, o poder de agéncia que lhe ¢ atribuido. Estes modos nao tém qualquer légica
cronoloégica ou hierarquica.
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A defini¢do de “modo” ¢ ditada por Nichols (1991) aquando da sua clarificagao
referente aos modos de representagdo e ditam um conjunto de normas e convengdes
ao qual um determinado texto adere (p. 32). A mudanca entre um modo e o outro
ndo ¢ de nenhuma maneira linear ou simplesmente progressiva. Modos podem coe-
xistir e sio mutualmente influenciados uns pelos outros tornando-se indicadores de
tendéncias e uma forma de encapsular mudancas culturais (Gaudenzi, 2013, p. 37).

Seguidamente, através dos modos definidos por navegacao, conversacional, visua-
lizagao de dados, experiencial ou de localizagdo, e participativo propoe-se desenhar
um paralelo entre a forma como a imersividade pode ser entendida e usada no docu-
mentario interativo e as relacdes que podem existir entre autor, medium e utilizador.
Sendo assim, ird abrir-se espago para em cada um dos modos definidos abordar o
papel do autor, a fungido do utilizador e a 16gica de imersividade. A légica de imersi-
vidade serve para validar cada um dos modos ao definir as principais normas pelas
quais o modo se rege. A imersividade apresenta ela propria as suas caracteristicas
gerais que se definem principalmente pela liberdade de escolha e poder de decisao,
pelo tipo de tecnologia que usam, pelos estimulos sensoriais que produzem e pela
sensagao de presencga que podem integrar. Estas caracteristicas influenciam os tipos
de documentarios que sao produzidos dai que a logica de imersividade que eles en-
dossam seja distinta de modo para modo.
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Exemplos de Logica de Fungio do Técnicas /
(. . .. .- Papel do autor R
documentarios imersividade utilizador Tecnologias
Modo de Project Syrya Segundo os cin-  Explorativo Criarummun- Ambientes
navegacio  (2014) co principios de do transparen- virtuais
Andy Lippman: Configurativo te que faga o
Herders (2014) - Interruptabili- utilizador sen- Head Moun-
dade Protagonista tir-se como se ted- Display
Metafora: Zero points (2014) - Transi¢ao sua- estivesse fisica-
Presenga ve Poética mente no acto Realidade
fisica Circa (2014) - Resposta em representado  virtual
tempo real Poder de agéncia
The Enemy (2015) - Imprevisibili- alto Dar agéncia ao Realidade
dade utilizador aumentada
- Acgdes e pos- Simulador
sibilidades infi- Tecnologia
nitas 360°
Video omni-
-direccional
Modo con- Gone Gitmo (2007) Inspirado por:  Explorativo Criarum mun- Interativida-
versacional - Interruptabili- do que faga o de
Fort McMoney dade Role-playing utilizador po-
(2014) - Resposta em der enveredar Jogo Simula-
tempo real Configurativo por varios ca- ¢do
Metafora:  Defector:  Escape - Computagdo minhos, sendo
Conversar/ from North Korean algoritmica de Consequéncia dos que qualquer Espago mul-
Jogar (2014) Turing actos de decisao ~ um deles apre- tidimensio-
- Limite de ara- senta  conse- nal
mazenamento  Poder de agéncia quéncias no
- Compor- médio acto represen- Persuasivo
tamento  fixo tado
do  utilizador Multiplayer
dentro de um Facilitador
ntmero de pos-
sibilidades tam- Narrador

bém elas fixas
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Exemplos de Logica de Fungéo do Técnicas /
(. . .. o Papel do autor .
documentarios imersividade utilizador Tecnologias
Modo de Web of Terror Inspirado por:  Explorativo Criar  cami- Personaliza-
visualiza- (2014) - Personaliza- nhos possiveis ¢ao
¢ao de da- ¢do Configurativo dentro de um
dos In Limbo (2015) - Visualizagdo banco de base Visualizacio
de dados inte- Desejo de partilha de dados fe- e recolha de
Clouds (2015) rativa de dados com a chado dados
plataforma
Do Not  Track Accionar a  Data Storyte-
(2015) Poder de agéncia partilha de da- lling
Metafora: médio dos
Partilha por parte do
utilizador
Funcionar
como um mé-
todo persua-
sive na forma
como a men-
sagem atinge o
seu objectivo
Metafora  Rider Spoke (2007) Inspiradopor  Viajar por um Mostrar um Mapas inte-
experien- computagdo espaco fisico es-  local que ndo  rativos
cialoude The Mapping Jour- interativa atra-  pecifico que estda  seja de acesso
localizagdo ney project (2011)  vés de: ser representado  a todos Mosaicos
- Interagdo através de compu-
Austin Music Map ~ com o mundo  tador Mostrar o des-
(2012) exterior conhecido
- Desejo pela Interagir com
Metéfora: oferta de 0 espago e criar Projectar
Viajar orientagao, uma relacdo com  experiéncias
informagéo e ele num ambiente
localizagao dinamico
Poder de agéncia
baixo
Modo par- Highrise: One Mi-  Inspirado por:  Exploratério pela Criar ~ uma Hipertextua-
ticipativo  llion Tower (2011) - Interruptabi-  navegagdo relagdo de lidade
Sound Ecology lidade simbiose com
(2011) - Documentd-  Configurativo por o utilizador User-genera-
Primal (2014) rio evolutivo adicionar/parti- ted content
- Extensiibili- lhar contetdo Facilitador (UCG)
Metafora: dade
Construir Poder de agéncia  Cria e estabe-  Criagdo de
muito baixo lece regras ambientes
informativos
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O documentdrio interativo tem vindo a ganhar relevancia na forma como faz uso
do ambiente digital na representacao da realidade. Exibe-se através de diversas pla-
taformas e multiplas possibilidades partindo da defini¢ao de autor que constréi o
documentario e abrangendo o sentido de utilizador que ajuda a esclarecer e a concep-
tualizar o conteudo e a forma de visualizagdo do mesmo. O documentario interativo
proporciona diferentes tipos de envolvéncia e parece conseguir imergir o utilizador
conduzindo-o para um mundo imagindrio, mas que se caracteriza pelo facto de ser
tao sensivel e natural como o real.

Através das taxonomias de modos de representa¢dao de Nichols (1991) e de modos
de intera¢ao de Gaudenzi (2013) foi realizado um estudo sobre os varios modos de
imersividade que caracterizam o documentario interativo e que expdem as diferencas
que existem na relacdo entre autor, media, e utilizador, bem como as variagdes ao
nivel de interagdo, grau de participag¢ao, controlo narrativo por parte do autor, e nivel
de agéncia atribuido ao utilizador.

Com isto, pretendia-se compreender as potencialidades desta tipologia integrada
no documentdrio interativo que mostra como este género consegue tirar partido do
meio em que se constréi e desenvolve, orientando o utilizador num processo intimo
de interagdo e navega¢ao entre perguntas e respostas.

Sendo a imersividade um termo tdo complexo houve necessidade de criar modos
de imersividade, de modo a ilustrar como é que esta caracteristica do documenta-
rio interativo tem sido entendida e usada, assim como para ter uma caracterizagao
mais consistente das relagdes protagonizadas entre autor, medium e utilizador. Os
modos de imersividade propostos baseiam-se nos modos de representa¢ao de Ni-
chols (1991) e nos modos de interacdo de Gaudenzi (2013). Através dos modos
definidos por navegacédo, conversacional, visualizagdo de dados, experiencial ou de
localizagdo, e participativo ird abrir-se espago para em cada um destes se abordar
o papel do autor, a fun¢ao do utilizador e a légica de imersividade. A logica de
imersividade serve para validar cada um dos modos ao definir as principais normas
pelas quais cada se rege.

O modo de navegagdo ¢ baseado na interagdo entre humanos e computadores
no conceito de interatividade descrito por Lippman em cinco principios. Oferece
ao utilizador uma participagao subjectiva e pode apresentar fungdes explorativas,
configurativas, de role-playing e poéticas. O modo de navegagao ao atribuir o nivel
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mais alto de agéncia ao utilizador é também aquele que se aproxima melhor do
significado do termo imersao. Ja o autor tem como fungéo criar o mundo em que o
utilizador vai ser inserido e criar as regras pelas quais o utilizador podera usufruir
desse mundo.

O modo conversacional oferece ao utilizador a impressao de navegar livre-
mente em ambientes simulados transmitindo-lhe uma sensacdo de base de dados
infinita e uma conversa continua sem limites com o computador em tempo real.
Os jogos-documentdrio sdio um bom exemplo deste modo de imersividade que
oferece um alto nivel de agéncia ao utilizador ao leva-lo a tomar ac¢do no acto
representado.

O modo de visualizagao de dados é caracterizado pelas novas estratégias na visua-
lizagdo de dados que ajudam a estudar o comportamento das ac¢des dos utilizadores
e s3o uma forma mais atractiva de apresentar informagao visual e captar audiéncia.
O utilizador pode apresentar fungdes explorativas e configurativas, pois tem liberda-
de na forma como visualiza os dados e, muitas vezes ao ser convidado a partilhar os
seus dados pessoais esta também a criar parte da narrativa. Ao autor cabe o papel de
criar caminhos possiveis dentro de uma base de dados fechada, accionar a partilha de
dados por parte do utilizador e atingi-lo de maneira persuasiva para que a mensagem
consiga atingir o seu objectivo.

O modo experiencial ou de localizagido oferece uma interagdo computadorizada
que acontece agora num espago fisico que é imprevisivel e que esta inserido num con-
texto dindmico, sendo que o utilizador e 0 meio ambiente necessitam de se adaptar
um ao outro alterando a realidade do participante sobre determinado local. A prin-
cipal interagao ¢ a sua movimentagao pelo proprio espago e a localizagdao do espago
fisico é aquilo que abre as possibilidades da histdria ao utilizador, sendo que o autor
tem a funcao de projectar experiéncias.

Por fim, no modo participativo a base de dados infinita é substituida por uma base
de dados em evolugdo para a qual contribui autor e utilizador. Os dois apresentam
uma relagdo de simbiose entre eles ja que necessitam um do outro para que o conteu-
do seja criado e partilhado. Este modo foi protagonizado pela evolu¢ao da Internet
sendo que a metafora usada é a de construgio, pois tanto autores como utilizadores
adicionam blocos numa constru¢ao em constante evolu¢ao e que nunca acaba, en-
quanto houver interessados em participar no processo.

Concluindo, o principal objectivo deste artigo centrou-se, em analisar a composi-
¢ao formal do documentdrio interativo, isto é, as caracteristicas do meio em que ele
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se desenvolve, aquilo que o faz tornar-se imersivo e a influéncia do meio no entendi-
mento geral do utilizador sobre o assunto retratado. Esta abordagem ao tema tenta
ser esclarecedora dos significados sociais e do processo de construgdo-significado
que esta implicito em todo o decurso da analise, tentando compreender até que me-
dida a imersividade estimula a compreensado do utilizador sobre o acto representado,
analisando os efeitos dessas alteragdes e os novos modos de experienciar o documen-
tario interativo que nascem daqui.
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