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RESUMO

Esta pesquisa analisa a relevancia dos database storytellings, projetos
imersivos com narrativa estruturada em um banco de dados, destacando a
importancia desse conceito na pesquisa cientifica contemporanea nos campos das
Artes Visuais, Comunicagdo, Cinema e Tecnologia, pois o surgimento das
tecnologias digitais transformou a maneira como as histérias sdo contadas,
permitindo uma maior imersao e interatividade para o publico. Por meio dos objetos
analisados, a pesquisa oferece a possibilidade de uma melhor compreensao de
como os interatores, espectadores que tém a possibilidade de interagir com a obra
de forma autbnoma, interagem com os database storytellings e como eles podem
ser usados para contar histérias de forma mais eficaz do ponto de vista da industria
do entretenimento e da midia, e como elas podem ser usadas para criar
experiéncias de forma mais envolvente e atraente ao publico-alvo da obra. Quanto
aos processos de producgdo criativa nos database storytellings, denotamos que a
identidade sociocultural do autor influencia tanto a narrativa quanto a composicao
dos possiveis caminhos que podem ser tomados pelo interator ao longo da
contemplagao do projeto. Em "Balloons of Bhutan", obra de Jonathan Harris, o autor
se empodera da sua forma prépria de estruturar storytellings e de suas bases
pessoais para a constru¢cdo da narrativa e produgdo do projeto. Essa identidade é
crucial para a construgdo da narrativa e sua compreensao porque, ao analisar a
atividade do autor, bem como suas intengdes como artista, podemos fazer conexdes
entre estruturas e intengdes de seus projetos. Essa conexao também é fortemente
observada na obra do mesmo autor, "Network Effect’. A conectividade entre as
pessoas, reflexdo sobre a vida e a forma como vivemos, sdo caracteristicas
evidentes das obras de Harris, que instigam diretamente o interator a refletir sobre
sobre suas préprias vidas. Com isso, o interator trilha novas narrativas e
experiéncias ao longo dos projetos, mas que se ramifica em seu subconsciente
através das conexdes com suas proprias memarias € conhecimentos. A percepgao
da obra ja ndo se limita a apenas a identidade sociocultural do autor, e sim, leva em
consideragao a colaboragao do interator, que evidencia novas formas de interpretar
0 conteudo da narrativa ali exposto, criando paralelos entre a nossa realidade e o
ciberespago. Por conta disso, os database storytellings, nao devem substituir
completamente as formas tradicionais de contar histérias, mas sim complementa-las
e enriquecé-las com novas possibilidades e experiéncias imersivas, sendo um
convite para o interator romper com os paradigmas tradicionais, imergindo em um
“inicio” de projeto, o qual a definigdo de “meio e fim” cabera a sua prépria autonomia.

Palavras-chave: Harris, Jonathan, 1979-; narrativas digitais; arte digital;
documentario (cinema); video interativo.



ABSTRACT

This research analyzes the relevance of database storytellings, immersive
projects with a narrative structured in a database, highlighting the importance of this
concept in contemporary scientific research in the fields of Visual Arts,
Communication, Cinema, and Technology, as the emergence of digital technologies
has transformed the way stories are told, allowing for greater immersion and
interactivity for the audience. Through the analyzed projects, this research offers the
possibility of a better understanding of how interactors, spectators who have the
possibility of interacting with the work autonomously, interact with database
storytellings and how they can be used to tell stories more effectively from the point
of view of the entertainment and media industry, and how they can be used to create
experiences in a more engaging and appealing way to the target audience of the
work. As for the creative production processes in database storytellings, we note that
the sociocultural identity of the author influences both the narrative and the
composition of the possible paths that the interactor can take during the
contemplation of the project. In "Balloons of Bhutan," a work by Jonathan Harris, the
author empowers himself with his own way of structuring storytellings and his
personal foundations for building the narrative and producing the project. This identity
is crucial for the construction of the narrative and its understanding because, by
analyzing the author's activity as well as his intentions as an artist, we can make
connections between the structures and intentions of his projects. This connection is
also strongly observed in the same author's work, "Network Effect." The connectivity
between people, reflection on life and how we live, are evident characteristics of
Harris's works, which directly instigate the interactor to reflect on their own lives. With
this, the interactor follows new narratives and experiences throughout the projects,
but which branch out into their subconscious through connections with their own
memories and knowledge. The perception of the work is no longer limited to just the
sociocultural identity of the author but takes into account the collaboration of the
interactor, which highlights new ways of interpreting the content of the narrative
exposed there, creating parallels between our reality and cyberspace. Therefore,
database storytellings should not completely replace traditional forms of storytelling
but rather complement and enrich them with new possibilities and immersive
experiences, being an invitation for the interactor to break with traditional paradigms,
immersing themselves in a "beginning" of the project, in which the definition of
"middle and end" will be up to their own autonomy.

Keywords: Harris, Jonathan, 1979-; digital storytelling; digital art; documentary films;
interactive video.
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INTRODUGAO

Os avancos da tecnologia durante as ultimas quatro décadas
proporcionaram inumeras quebras de barreiras em diversos campos. Para o
audiovisual, principalmente na area das narrativas, esse avanco € notavel. A
possibilidade do uso da internet principalmente com o surgimento da Web 2.0 fez
com que a linearidade do documentario tradicional, antes exibido apenas em salas
de cinema e televisores, fosse transposta para o campo tecnoldgico e interativo da
internet, abrangendo um publico muito maior com novos formatos de produgéo, ndo
somente visual e sonoro, e novas formas de consumo, que alteram a percepcao da
obra.

O advento da Web 2.0, uma nova geragao de tecnologias e servigos da
internet que surgiram no final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000, propiciou um
enorme avanco no campo da interatividade. A Web 2.0 é caracterizada por uma
énfase na participacdo do usuario, colaboracdo e compartilhamento de conteudo
online. Ela é frequentemente associada a aplicativos e servigos que permitem a
criacdo, compartilhamento e discussdo de conteudo online, como blogs, wikis, redes
sociais, sites de compartihamento de fotos e videos, entre outras ferramentas
colaborativas. Tim O’Reilly, seu grande entusiasta, e por muitos, considerado o
criador do termo, a definiu como a rede como plataforma, modelando sistemas para
obter efeitos de rede, buscando o efeito “long tail””’, aproveitando a inteligéncia
coletiva, usando software de cdodigo aberto e/ou servigos gratuitos, e criando
interfaces de usuario leves e ricas. (2005).

O'Reilly (2005) explicou que a Web 2.0 é mais do que uma simples
evolugdo tecnologica, mas sim um novo paradigma para a internet e para os
negocios. Ela é "um conjunto de principios e praticas que se aplicam a empresas e
individuos, ndo apenas a tecnologia". Um grande destaque desse avango, e que
O’Reilly também comenta, € sobre a importancia da participacdo do usuario e da
colaboracdo na Web 2.0, fatores fundamentais para sua disseminagao e evolugao

desde seu surgimento. A democratizagdo da producéao e distribuicdo de conteudo,

" Long tail: O termo "long tail" foi cunhado por Chris Anderson em 2004 e se refere ao fendmeno de que, em mercados com
baixo custo de distribuigéo, é possivel obter uma alta participacdo de mercado por meio da venda de um grande numero de
itens Unicos com baixo volume de vendas, em vez de depender apenas de produtos de alto volume e grande sucesso
comercial. Em outras palavras, a soma das vendas de muitos produtos menos populares pode ser igual ou até maior do que a
soma das vendas dos poucos produtos mais populares.
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que antes da Web 2.0 era dominada por um pequeno numero de empresas de midia
estabelecidas, que controlavam a maior parte dos meios de comunicagcdo e dos
canais de distribuicdo, foi democratizada a qualquer pessoa com acesso a internet
para poder criar e compartilhar conteudo online, sem a necessidade de recursos
financeiros significativos ou de uma grande equipe de produgao.

Como minha vida profissional baseia-se por completo no ato de editar,
contando histérias através de filmes, e unido ao meu interesse pelo campo
documental, esse avanco da tecnologia em prol da possibilidade de criagdes
interativas online me motivou a realizar esta pesquisa. Iniciei os estudos e
formulacdo desta dissertagdo em meados de 2016, quando ingressei no programa
de Pés Graduacédo em Artes Visuais do Instituto de Artes da Unicamp (Universidade
Estadual de Campinas). Contudo, a conclusdo e defesa desta s6 se realizou no
inicio de 2023. Foram quase sete anos em um programa de Mestrado, onde tive que
trancar minha matricula por dois anos devido a mudangas de emprego, além de ser
desligado do programa durante o inicio do periodo da pandemia de Coronavirus que
assolou a sociedade mais fortemente entre 2020 e 2022. Ao final de 2022 consegui
meu religamento ao programa para efetuar a defesa da dissertagcdo. Dessa forma, o
contexto em que eu estava inserido quando iniciei minhas pesquisas e desenvolvi
boa parte desta pesquisa era outro do qual presenciamos em 2023. Muitos avangos
tecnolégicos foram potencializados durante o periodo de confinamento causado pela
pandemia, os quais provavelmente n&o teriam acontecido em um espacgo de dois
anos no cenario anterior ao periodo pandémico. Ainda assim, vejo que os estudos
aqui levantados e resultados obtidos ainda se fazem contemporaneos e pertinentes
para a area de documentarios interativos e a interatividade em si dentro de
ambientes digitais.

O processo criativo - termo que utilizo para representar o processo de
producao/criagdo da obra - que pode ser definido ou mesmo trilhado a partir da
mudancga de paradigmas e caminhos propostos, a partir dos objetos desta pesquisa,
aponta para a definicdo de uma nova modalidade de narrativa documental, apoiada
nas midias digitais e na interagdo do interator - fator que até entdo ndo era um dos
focos principais no processo de criagdo de storytellings®. O fato de o processo

criativo ser essencial, tanto para o surgimento de um filme quanto para uma obra

2 Storytellings: nome em inglés para o ato de contar histdrias. O storytelling como ferramenta de comunicagéo digital comegou a
ser estudado em 1993 por Joe Lambert, quando langou um projeto intitulado “American Film Institute”, nos Estados Unidos, no
qual as pessoas eram estimuladas a contar suas histérias de vida numa linguagem voltada para o meio digital.
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publicitaria em meu trabalho, gerou essa duvida em como a presencga do autor e a
sua narrativa, antes proposta de maneira direta, com inicio, meio e fim, em um
documentario classico, se transfigura com o apoio da interatividade e do interator, e
como o papel da linearidade se fragmenta na n&o-linearidade composta por pedagos
de uma histoéria que pode ser interpretada de diversas maneiras, nem sempre com o
mesmo resultado, sendo sempre aferida pelo caminho de cada interator em sua
breve e unica experiéncia dentro do que foi o processo criativo do documentario
interativo em questdo. O fato € que esse processo criativo, agora mais do que
nunca, deve levar em conta ndo s6 a intencdo de seu autor, mas sim a identidade
sociocultural e a experiéncia do interator, para que seu objetivo seja alcangado.
Saliento aqui também, essa alternancia da figura do espectador para interator,
através do suporte interativo - acao para resultar em um efeito. Podemos dizer que o
espectador, antes visto como ouvinte passivo da narrativa, se torna um interator ao
ter a possibilidade de interagir com a obra de forma auténoma.

Desde o inicio da histéria do cinema notamos que existe uma possivel
divisdo entre os que buscam captar a esséncia da realidade, fatos e causas, e
aqueles que buscam inventar a realidade, criar algo a partir de suas ideias e
experiéncias com outra realidade (GAUDENZI, 2013). No Capitulo 1 desta pesquisa
discorro brevemente sobre este paralelo, refletindo sobre a trajetéria dos
documentarios classicos até os documentarios interativos, culminando em uma
ponderacéo sobre uma sociedade cada vez mais composta pelas midias digitais e a
cultura de consumo. Neste paralelo podemos notar dois grupos em que a fronteira
entre eles ndo é totalmente visivel, e que acabam muitas vezes se "invadindo" e se
completando seja por elementos trazidos do real para o ficcional ou de uma ideia
alegodrica para uma intervengdo na realidade e o estudo de suas consequéncias.
Essa constante comunicagdo e troca de elementos acontece desde o inicio da
histéria do cinema, fato levantado pelo pesquisador de novas midias e critico de
cinema Lev Manovich (2001), que traca um paralelo entre os irmaos Lumiére, que
iniciaram sua exploragao no horizonte cinematografico captando trabalhadores e um
trem de uma estagdo de maneira mais realista — documental, e George Meliés, que
investiu no campo da imaginagao criando ficgdes, como "Trip to the moon" (1902)
(MANOVICH, 2001). Porém, os irmaos Lumiére roteirizaram, planejaram e

ensaiaram alguns dos eventos captados em seus filmes. Isso faz com que seja dificil
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tracar com objetividade as definicbes e fronteiras do documentario e ficgcado
(GAUDENZI, 2013).

No campo documental, a expectativa do espectador é alimentada pela
sensagao gerada a partir da sua identificagdo com o que acontece em frente a
camera, que o faz imaginar como seria caso ele estivesse presenciando o evento in
loco (NICHOLS, 1991). O documentario linear, como a propria definicdo diz, segue
uma narrativa proposta pelo seu autor (criador) em que o espectador pode apenas
ver e ouvir o material apresentado, impossibilitando a troca de informagdes e
experiéncias entre evento retratado, espectador e autor. A sensagdo gerada por
esse tipo de documentario € a citada por Nichols (1991), o qual o espectador se
imagina no universo apresentado pelo autor e identifica os elementos apresentados
como reais e factuais, porém, o impossibilita de mudar o curso dos eventos,
desbravar outros caminhos ou mesmo, fornecer informag¢dées complementares para
algum fato apresentado. Nichols (1991) define de maneira sistémica o documentario
linear: como uma relacédo entre autor, espectador, plataforma e o que os circunda.
Essas relagbes se alternam e se complementam com o tempo, sendo influenciadas
pelos avangos sociais, politicos e tecnologicos. Esse processo faz com que a
estrutura do documentario seja reinventada, principalmente pela compreensédo do
espectador, possibilitando novas formas de narrativas, como acontece com os
documentarios oriundos dos avancgos tecnologicos da era digital, os quais abordo
nesta pesquisa.

Segundo Brian Winston (1995), os documentarios ndo se atém com a
realidade, mas com a subjetividade; isso ndo necessariamente significa que tenha
alcancado ou persuadido a maioria dos espectadores (GAUDENZI, 2013). Bill
Nichols afirma que o documentario ndo pode ser visto como uma reprodugao da
realidade, mas como uma representagcdo do mundo em que vivemos (NICHOLS,
2005), que foi enquadrado e organizado de maneira "textual" (NICHOLS, 1991).
Stella Bruzzi (2000) enfatiza que o documentario € uma negociagdo entre a
realidade de um lado, e a imagem, interpretacdo e preconceito, do outro. Dessa
maneira, a pratica documental filmica torna-se um meio para contestacdo e
propostas por mudangas na realidade (NICHOLS, 1991).

Em 2002, antes mesmo do conceito de Web 2.0 ter sido apresentado,
Mitchell Whitelaw apontou o surgimento da terminologia "documentario interativo",

aferido pela possibilidade de geragdo de videos pessoais e envio destes para a
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internet, fato possibilitado gracas a grande difusdo da internet em residéncias
(WHITELAW, 2002). Para ele, o documentario interativo propée uma narrativa
nao-linear, o que entra em conflito com a voz do autor tradicional, expresso pela
narrativa linear (GAUDENZI, 2013). Esse formato de documentario propde a
mudanga dos componentes definidos por Bill Nichols (1991), transformando autor,
espectador e o contexto de recepgao, em autor, interator e tecnologia, além de ter os
modos de representacdo alternados para modos de interagdo com a realidade
(GAUDENZI, 2013).

Estamos no limiar de uma convergéncia histérica quando romancistas,
dramaturgos e cineastas movem-se rumo a histérias multiformes e formatos
digitais; cientistas da computacdo comegam a criar mundos ficcionais; e a
audiéncia segue em direcao ao palco virtual (MURRAY, 2003, p.71).

No Capitulo 2 desta pesquisa, foco em um aprofundamento sobre os
Database Storytellings®, nomenclatura a qual me atenho nesta pesquisa por se
relacionar diretamente aos objetos de analise que do Capitulo 3.1 e 3.2 - Balloons of
Bhutan e Network Effect - através do uso imagético de banco de dados para contar
uma histéria, mas também sem deixar de mencionar as demais nomenclaturas
utilizadas, como documentarios interativos, web documentarios e iDocs, que com
seus significados e conceitos similares, ndo tém a necessidade de replicar as
convengdes do documentario tradicional linear; "eles oferecem seus proprios modos
de brincar com a realidade" (WHITELAW, 2002). Em comparagdo, o documentario
tradicional exige a funcao cognitiva do espectador (o ato de entender e interpretar),
enquanto os documentarios interativos, além de exigir essa funcdo, demandam
alguma participacéo fisica, onde o espectador tem de realizar alguma agao para
desvendar como a historia termina, ou para explorar narrativas alternativas a fim de
construir sua prépria percepgao (SKARTVEIT, GOODNOW, 2004). Um documentario
tradicional é "internamente dialdgico", em que o autor mantém um dialogo com seus
participantes ou sujeitos. J& no documentario interativo, este dialogo € expandido
para se tornar uma conversa com o espectador (CHANAN, 2000). Ambos se
propéem a documentar o mundo em que vivemos, mas a materialidade dos meios
de comunicacao que eles usam, e os desejos de seus autores e participantes, criam
um produto totalmente diferente (GAUDENZI, 2013). Eles ndo s&o assim designados

por serem digitais, ou apenas pelo fato de serem documentais, mas sim por

3 Database Storytelling: palavra em inglés que significa “histdrias contadas através de bancos de dados”.
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documentarem algo de uma forma interativa. Essa interagdo e/ou interatividade é
uma caracteristica intrinseca ao “ciberespaco”, conceito refletido extensivamente por
Pierre Lévy (1996; 1999). De acordo com Lévy, o ciberespagco € um “espaco de
comunicagao aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias
dos computadores”. Ele também o descreve como um “espaco de representacio
que se distingue do espaco fisico, mas que esta interligado com ele”. Além de Lévy,
Manuel Castells (1999) também reflete sobre o ciberespago, mas como parte de um
sistema mais amplo de comunicagdo em rede que molda as relagdes sociais e
culturais na era da informacgao, funcionando como uma extensdo do espaco publico
e um local de expressao e participacdo politica. Dessa forma, a interatividade
pertencente ao ciberespaco reflete os conceitos de documentario no que tange esse
espaco social e cultural que transforma a forma como vivemos, trabalhamos e nos
relacionamos uns com os outros. E a narrativa que retrata o mundo em que vivemos
para gerar propostas de mudangas na realidade, seguindo os conceitos de Nichols
(1991) e Gaudenzi (2013).

A inter-relagcdo entre seus elementos textuais, audiovisuais e espaciais
sugere a existéncia de um microuniverso, que pode ser considerado como um
universo dindmico com personagens e eventos, todos de acordo com a narrativa
estabelecida. Essa possibilidade de criagcdo de um micromundo no qual o interator
experimenta os fatos e navega pela narrativa, de acordo com seu proprio desejo, s
pode ser realizada através do auxilio da tecnologia digital, convidando o interator a
lidar com tarefas mais complexas e formular novos tipos de questdes. A interacéo
proporcionada por um documentario interativo, gerando curiosidade no espectador a
cada clique, faz com que a percepgao e orientacao dessa compreensao da narrativa
sejam incorporadas a prépria narrativa, e qualquer receio com 0 que possa vir na
sequéncia dos fatos, seja deixado de lado e nao interrompa o percurso trilhado pelo
interator. Esse transporte do interator para o espaco virtual desperta seu desejo de
passear nele com autonomia, de se afastar da camera e explorar o mundo por si s0,
ser um espectador ativo da narrativa (MURRAY, 2003). No Capitulo 3, agregado a
este comportamento do interator, discorro sobre o artista digital Jonathan Harris e
como suas obras se interrelacionam com uma estética documental interativa, através
do uso de banco de dados e algoritmos, para nos dois capitulos seguintes - Capitulo
3.1 e 3.2 - aprofundar em uma analise do processo de produgao de duas de suas

obras, ja citadas anteriormente, Balloons of Bhutan e Network Effect.
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Brevemente podemos classificar o tipo de interagdo presente nos
documentarios interativos de trés maneiras: semi-fechada, semi-aberta e totalmente
aberta, conceitos amplos que abrigam e auxiliam na melhor verificagcdo do processo
de producéo e interagao dos projetos, e que serdo mais aprofundados no Capitulo 1.
Essas trés definicbes de interatividade determinam o tipo de interacdo que o
interator tera, que pode ser dividido em quatro modos: modo de conversa, modo
hipertextual, modo participativo e modo experimental (GAUDENZI, 2013). Sendo
assim, multiplas perspectivas estdo presentes nas narrativas que se entrecruzam
para formar uma enorme e densa rede de vastas relacdes de causa-efeito, criando
rotinas de realimentacgao (feedback loops) para a autorregulagado (WIENER, 1961). A
autorregulagdo € uma propriedade fundamental dos sistemas vivos e artificiais, e
que é responsavel pela capacidade desses sistemas de se adaptarem e manterem a
estabilidade em um ambiente em constante mudanga. Esse conceito, descrito por
Norbert Wiener em 1961, época muito distinta dos anos 2020 em termos
tecnolégicos, ainda se faz presente e se relaciona diretamente a pesquisa. Em
documentarios tradicionais, por exemplo, a autorregulagdo pode ser vista como um
processo pelo qual o autor ajusta o processo criativo para atingir um determinado
objetivo, como contar uma histéria ou transmitir uma mensagem especifica ao
publico. Ja perante a interatividade, podemos dizer que a autorregulagédo também
pode ser vista como um processo pelo qual o proprio documentario, uma vez
finalizado, pode ajustar sua propria mensagem de acordo com a interagdo do
interator.

Os ambientes digitais podem ser classificados como procedimentais,
participativos, espaciais e enciclopédicos, sendo as duas primeiras caracteristicas
ligadas ao fator "interativo", e as outras duas ao fato de o ambiente digital ser um
local "tdo exploravel e extenso quanto o mundo real, correspondendo, em muito, ao
que temos em mente quando dizemos que o ciberespago é imersivo" (MURRAY,
2003). A imersdo proporcionada pelos documentarios interativos aumenta o
interesse do interator, agugando a cognigao e gerando agdes futuras; o engajamento
a partir das novas descobertas que resultardo no desenvolvimento de novas
narrativas intrinsecos ao préprio ciberespaco.

Janet Murray afirma que:
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[...] se a arte digital alcancar o mesmo nivel de expressividade que os meios
mais antigos, ndo mais nos preocuparemos com o modo pelo qual
estaremos recebendo as informagbes. Apenas refletiremos sobre as
verdades que ela nos contar sobre nossas vidas (2003, p.40).

E verdade que os documentarios interativos buscam alcangar a
veracidade e atualidade dos fatos do mundo, trazendo a presencga do interator em
forma de conteudo para narrativa. A variedade de narrativas multiformes,
caracteristica do século XX, ou seja, a vida enquanto composi¢cao de possibilidades
paralelas, nos permite ter em mente multiplas e contraditérias alternativas para o
desenrolar da historia. Conforme essa narrativa amadurece, a representacao de
processos mais complexos ganha espaco. Os interatores assumem papéis mais
claros, se orientando pelos complexos labirintos e interpretando os universos
simulados. Desse modo, essa arte narrativa alcanca sua prépria forma de expressao
(MURRAY, 2003).

O ambiente online é caracteristico pela sua "brevidade, a comunidade, a
serialidade e conexao pessoal" (BIRCHALL, 2008). Sua integragédo com plataformas
de midia social pode favorecer um maior envolvimento do interator, interacdo e
colaboragdo. Ainda assim, existe o potencial de o publico tornar-se fragmentado
(SORENSSEN, 2008), dividindo-se em grupos de interesse ainda menores, assim
como ja ocorre hoje com o “nichamento™ das pesquisas de palavras-chave na
internet. Tudo se torna mais especifico e delimitado a um grupo ou processo.
Avaliando até o convivio online em redes sociais, notamos que o consumo de
narrativas se tornou muito mais ramificado e granular, ndo se prendendo a conceitos
e estruturas especificas. Podemos dizer que esse comportamento dos interatores
vem mudando em uma velocidade cada vez mais rapida, de acordo com todas as
evolucdes e atualizagdes das plataformas de midias sociais, e isso interfere na
forma com que as narrativas podem ser absorvidas, mensuradas, armazenadas e
refletidas posteriormente, ainda mais se levarmos em consideracdo a cultura de
consumo rapido e superficial das redes, citada por Birchall (2008). Essa “brevidade”
faz-se muito mais intensa a cada dia, principalmente perante a éptica dos objetos de
analise. Tanto Balloons of Bhutan, quanto Network Effect, refletem sobre o
comportamento humano na sociedade atual. O segundo, principalmente, retrata

essa “brevidade” no que diz respeito a vida online dos interatores, que pela alta

4 Nichamento: palavra originaria de “nichar” + sufixo -ento, dando significado de tendéncia. Nichar, pelo conceito de ecologia,
diz respeito a “regido limitada de um habitat em que ha condi¢gdes necessarias para que uma espécie, ou organismo, consiga
sobreviver e existir.”
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velocidade das atualizagdes e fluxo intenso de informacdes, se resume a micro
janelas de tempo para observar algo, mas em detrimento a vida fora da imersao da
internet.

A partir do momento em que o funcionamento da cadmera deixa de ser
essencial, os diversos planos e o processo de montagem do video ja ndo séo
suficientes para expressar a historia, a interatividade conseguira dar corpo a
narrativa (GAUDENZI, 2013). Com isso, defino meu objetivo geral de pesquisa
relacionando o processo de construgcdo da narrativa em documentarios tradicionais
e/ou contemporaneos que se transformam e complementam em processos
interativos nos database storytellings. Como corpo de pesquisa, foca as analises em
projetos desenvolvidos pelo artista Jonathan Harris, o qual possui larga experiéncia
no campo interativo e de processos que envolvem banco de dados. Discorro sobre
0S processos criativos na execug¢ao das obras e como estdo dispostos os dados do
banco de informagdes, do ponto de vista imagético e narrativo. Destaco, também, os
formatos de interagdo e estruturacdo do conteudo, de acordo com os conceitos
levantados pelos autores de embasamento da pesquisa, a fim de analisar suas
dindmicas e narrativas propostas, culminando em um resultado reflexivo sobre o
paradigma das narrativas de midias tradicionais, transposto para o ambiente
imersivo e interativo das novas midias. Trata-se, entdo, de uma analise sobre a
relagcao entre tecnologia e arte no que diz respeito a estruturacéo, design imagético
e narrativa, perante as novas tecnologias audiovisuais interativas, considerando a

hibridizacdo dos meios e identidade sociocultural dos autores e interatores.
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CAPITULO 1 - A EVOLUGAO DO CONCEITO DE DOCUMENTARIO E
SUA RELAGAO COM O INTERATOR

O conceito de documentario é complexo e variado, que se propde a
registrar o mundo em que vivemos, utilizando técnicas narrativas e visuais para
contar histérias de carater informativo, educativo, politico, social ou cultural, de forma
auténtica e com uma abordagem critica e reflexiva. Contudo, através desta
pesquisa, vemos que o proprio processo de producgao, edicdo e exibicdo do filme
documental pode influenciar a percepcao da realidade retratada. O termo
documentario € enquadrado em producdes audiovisuais para retratar a estética
utilizada, contudo, os autores adotam essa definicdo tratando simplesmente do
documentario classico e sua estética narrativa e visual. Para o espectador isso pode
gerar um ruido com relagdo ao modo de analise do conteudo da producéo, ja que
atualmente o termo “documentario” ndo mais se refere somente a uma estética
classica, mas sim a diversas outras formas de pensar o documentario (RAMOS,
2008, p. 21).

Segundo Ramos (2008, p. 21), é a partir dos anos 1990 que, aos poucos,
criou-se um consenso de que o documentario € um campo que existe para além da
sua narrativa mais classica, expandindo o horizonte através dos jovens que aplicam
seus conhecimentos em documentario em narrativas diversas resultantes de seus
trabalhos. Com a adogao de estéticas provenientes do cinema verdade/direto, a
incorporagao de imagens digitalmente manipuladas, novas tecnologias de captagao
e edicdo do material, aprimoramento e desenvolvimento da montagem com cortes
mais dinamicos e precisos, o0 documentario atual, também conhecido como
documentario contemporaneo, acaba trazendo em si uma linha evolutiva que
permite ao espectador vislumbrar a estética de hoje juntamente com a tradicado de
outrora.

A partir desse ponto, brevemente, podemos aferir que o conceito
documentario em si basicamente adota uma narrativa composta por
imagens-cadmera, acompanhadas ou n&o de animagédo, seja tradicional quadro a
quadro ou aderida ao motion graphics®, muitas vezes compostas por ruidos

imagéticos ou sonoros, musica e fala, que pode ser o classico voice-over,

5 Motion Graphics: palavra em inglés referente & graficos em movimento. E um estilo de video composto por imagens, formas
e/ou palavras que se movimentam, rotacionam ou se redimensionam dentro do espacgo da tela por um tempo determinado.
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depoimentos sobre fotos do préprio interlocutor, ou mesmo falado direto a camera
pelo entrevistado ou narrador. Toda essa composicao de estilos e técnicas buscam o
olhar do espectador a fim de vislumbrar uma identificagdo com o mundo exterior,
seja ele coisa ou pessoa (RAMOS, 2008, p. 22).

Os campos documental e ficcional varias vezes hibridizam-se,
desenvolvendo uma relacdo complementar e, ao mesmo tempo, de afastamento.
Dois campos em que se pode dizer que nado existem fronteiras bem delimitadas.
Fato esse exemplificado pelo paralelo entre George Meliés e os irmaos Lumiére, no
inicio da histdria do cinema, sendo que Meliés voltou seu investimento para o campo
ficcional, enquanto os irmdos Limiere desenvolveram trabalhos cinematograficos
mais voltados ao aspecto documental (MANOVICH, 2001). Contudo, essa fronteira
entre o documental e o ficcional converge, se considerarmos o processo criativo, ja
que ambos 0os campos sempre serao complementares um ao outro, apoiando-se em
processos de produgao similares, composi¢cao com autor, meio e espectador, além
de ambos agugarem os sentimentos no receptor final.

De modo geral, o documentario desenvolve com seu espectador uma
relacdo ativa de identificacdo ou suposicdo de que o seu conteudo trata sobre
determinado aspecto do mundo histérico, ou seja, que existe um embasamento
realistico e apresentacao de fatos veridicos. Esse processo € inverso na ficgédo, que,
logo de inicio e sem qualquer esforco, estabelece uma relacdo de “fantasia” ou,
ainda que tenha um embasamento no real, cria uma histéria ndo veridica que é
apresentada ao espectador, que logo a identifica e se distancia da possibilidade de
absorver o conteudo como presente no mundo real (RAMOS, 2008, p. 22). Essa
fronteira, por mais que invisivel e permeavel, desenvolve no espectador, e até
mesmo nos autores, um certo tipo de controle sobre as diversas formas de
informacéo apresentadas, principalmente quando tratamos de dispositivos variados
de exibicdo do material. Acaba surgindo um “convite” desses dispositivos para
lidarmos com tarefas mais complexas e a criar novas questdes sobre o que nos
circunda (MURRAY, 2003, p. 22).

No campo documental, a expectativa do ouvinte é alimentada pela
sensagao gerada a partir da sua identificagdo com o que acontece em frente a
camera, que o faz se imaginar no local e momento exato em que determinado fato
ocorre (NICHOLS, 1991). O documentario de narrativa linear, ou seja, o

documentario tradicional em outras palavras, segue uma proposta de conteudo que
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€ pré-determinada pelo autor (criador), apresentando uma estrutura com inicio, meio
e fim, sendo que o espectador pode apenas ver e ouvir o material apresentado.
Segundo Nichols (1991), a sensacgao gerada por esse formato de documentario faz
com que o espectador identifique os elementos apresentados como reais e factuais,
porém, o impossibilita de mudar o curso dos eventos, desbravar outros caminhos, ou
mesmo fornecer informagdes complementares para algum fato apresentado. Dessa
maneira, se fossemos considerar aqui os modos de narrativas propostas para
documentarios interativos, como apresentados brevemente na introdugéo, teriamos
que criar um novo modo de classificagcdo para podermos dizer que o documentario
de narrativa linear é uma obra fechada, ja que ndo permite qualquer alteragdo no
curso dos eventos entre proposta do autor e recepgao do espectador.

A relacdo entre autor, espectador e plataforma, circundada pela
subjetividade a partir da narrativa, apresenta cenarios de representagdo do mundo
em que vivemos (NICHOLS, 2005). A imersao e interagdo possibilitada a partir de
um banco de dados fornece as ferramentas necessarias para potencializar o objetivo
das narrativas. No decorrer do processo de desenvolvimento do documentario,
nota-se a formacao de determinadas estruturas que se repetem nos diversos estilos
de narrativas, criando uma delimitagdo de periodos documentais. Segundo Ramos
(2008, p. 23), “documentario designa um conjunto de obras que possuem algumas
caracteristicas singulares e estaveis, que as diferenciam do conjunto dos filmes
ficcionais”. Podemos notar que, dessa forma, por mais que exista uma intersecao
entre fronteiras do ficcional e documental, ainda conseguimos determinar aspectos
especificos relativos a cada segmento audiovisual, fato que auxilia na classificagéo
das obras.

No documentario ha sempre uma voz, um guia, um norte a se seguir ou
que conduzira o espectador ao longo da narrativa, diferentemente das obras
ficcionais. Esse guia sempre estabelecera as relagées do espectador com 0 mundo
em que se vive, aproximando-o da narrativa e criando relagbes com a experiéncia
prévia do ouvinte. Ainda segundo Ramos (2008), pode-se notar diversas nuances no
guia dos documentarios, estabelecendo-se diferentes tipos de vozes ao longo dos

anos:

No documentario classico, até o final dos anos 1950, predomina a locugao
fora-de-campo (voz over ou voz de Deus). [...] A partir dos anos 1960, com o
aparecimento da estilistica do cinema direto/verdade, o documentario mais
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autoral passa a enunciar por assergdes dialdgicas. Assemelha-se, entao, ao
modo dramatico [...]. O mundo parece falar por si (2008, p. 23).

Existe uma certa evolugdo na voz documental ao longo dos anos.
Evolucao, aqui dita, como uma introdugao de elementos dialdgicos na relagéo entre
o autor/espectador. Claro que cada formato de documentario exige a sua forma de
dialogo com o espectador e sua forma de desenvolver o método guia da narrativa,
sendo que isso ndo coloca em detrimento o processo - a voz documental - anterior a
introducdo do novo processo, mas sim, diz respeito a um processo de adaptagao e
segmentacao do género, cada qual com suas caracteristicas e direcionamento alvo.

Partindo para uma estilistica documental das duas ultimas décadas, o
documentario contemporaneo se apresenta com maior interacdo entre a narrativa e
o espectador, mais criativo, como diz Ramos (2008, p. 23). A voz over e o dialogismo
das entrevistas e depoimentos se misturam ao enunciado em primeira pessoa,
muitas vezes desenvolvendo uma conversa com o préprio espectador. Essa voz que
nos fala estabelece ligagbes diretas sobre a propria vida, que remete o espectador a
criar um vinculo mais estreito com o narrador (ou personagem principal) da narrativa

documental, assim como dito por Ramos:

[...] as vozes aparecem misturadas na maneira postular. A voz do saber
perde a exclusividade da modalidade over. [...] 0s enunciados assertivos séo
assumidos por entrevistas, depoimentos de especialistas, dialogos, filmes
de arquivo. O documentario, portanto, se caracteriza como narrativa que
possui vozes diversas que falam do mundo, ou de si. (2008, p. 24).

Essa narrativa documental disposta como diversas vozes que falam do
mundo se caracteriza como uma narrativa cinematografica, assim como a narrativa
ficcional. Ambas as narrativas possuem pontos em comum que buscam o mesmo
intuito, dialogar com o espectador. Dessa forma, podemos dizer que essa narrativa
se desenvolve e alcanga seu objetivo ao se concretizar na recepgao do espectador,
que a assimila, tomando conta de sua atencéo, junto a seus conhecimentos prévios
e identidade sociocultural.

A fronteira definitiva entre documentario e ficcdo parece néo existir ao
lidarmos com as formas de narrativa e com conceitos que estdao presentes em
ambos os estilos narrativos cinematograficos, contudo, determinadas caracteristicas

sdo exclusivas de cada formato audiovisual, 0 que desenvolve uma linha paralela
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entre esses dois estilos. Existem as intersecgdes, mas também suas delimitagdes.

Um exemplo dessa delimitacdo pode ser visto nesse trecho de Ramos:

O documentario, antes de tudo, é definido pela intengcdo de seu autor de
fazer um documentario (intengédo social, manifesta na indexagédo da obra,
conforme percebida pelo espectador). Podemos, igualmente, destacar como
préprias a narrativa documentarista: presengca de voz over (locugdo),
presencga de entrevistas ou depoimentos, utilizacdo de imagens de arquivo,
rara utilizagao de atores profissionais, intensidade particular da dimensao da
tomada. (2008, p. 25)

Dessa forma, o documentario se define pela intencdo de seu autor,
sucedido da pré-suposicdo do espectador de que a narrativa que se recebe é
documental e ao que ela se propde, ou seja, 0 nosso entendimento da intengao do
autor em realizar tal obra contribui essencialmente para a definicdo de tal obra como
documental. Esse fator afasta o documental do ficcional, na medida em que
entendemos que em uma ficgdo, a narrativa que estamos absorvendo e
compreendendo n&o faz assergdo direta a realidade, diferentemente do
documentario que se propde a fazer assergdes sobre o mundo real (RAMOS, 2008,
p. 27).

Todos os pontos de dialogos entre a estilistica documental e ficcional s&o
flexiveis e ndo implicam na sua inexisténcia, muito menos eximem o significado que
elas se propdéem e as areas que os delimitam. Esse passeio pela estética ficcional
enquanto obra documental e 0 mesmo no caso inverso s6 aferem a condicdo de que
a criacao autoral é livre (RAMOS, 2008, p. 49), contribuindo cada vez mais para um
universo audiovisual amplo e interligado, que se favorece com os desenvolvimentos
tecnolégicos e a possibilidade de aumento da acessibilidade, uma vez que politicas
publicas para tal sejam implementadas.

Essas relagdes se alternam e se complementam com o tempo, sendo
influenciadas pelos avangos sociais, politicos e tecnoldgicos, fazendo com que o
documentario tradicional se reinvente, desenvolvendo a cognigdo do espectador e
possibilitando novas formas de montagem, abrindo espago para o desenvolvimento
de documentarios de narrativas n&o-lineares com possibilidade do uso da
interatividade.

O “documentario interativo”, terminologia que foi denotada por Mitchell
Whitelaw em 2002 como ja citado, aferindo a possibilidade de geracédo de videos

pessoais € envio destes para a internet, fato possibilitado gracas a grande difusao
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da internet em residéncias (WHITELAW, 2002), propde uma narrativa ndo-linear que
difere da voz do autor tradicional expresso pela narrativa linear, transformando a
relacdo autor, espectador e o contexto de recepgao, anteriormente definido por Bill
Nichols, em autor, interator e tecnologia, além de ter os modos de representagao
alternados para modos de interagdo com a realidade (GAUDENZI, 2013).

Os documentarios interativos ndo tém a necessidade de replicar as
convengdes dos documentarios tradicionais lineares “[...] eles oferecem seus
proprios modos e brincar com a realidade” (WHITELAW, 2002). Eles exigem a
interagdo e imersdo do interator a narrativa. Esse fator cria uma distingdo entre a
recepcao dos documentarios tradicionais e interativos por parte do espectador.
Dessa maneira, a conectividade entre o autor e o espectador expressa pelos dois
tipos de documentarios também é afetada, sendo que em um primeiro momento,
tratando dos documentarios tradicionais lineares, o autor mantém um dialogo com
seus objetos de estudo, sejam participantes ou sujeitos, ou seja, nesse segmento do
campo documental pode-se dizer que a narrativa dialoga internamente com seus
elementos, se restringindo ao campo da montagem proposta pelo autor e nao
atravessando a quarta parede de interagao através do dialogo com o mundo além da
obra. Por outro lado, quando tratamos da nao linearidade proposta pelos
documentarios interativos, que contam com o suporte da interatividade, essa
conexao com o mundo além da tela é efetivada. A interatividade agrega ao autor a
possibilidade de exercer um dialogo aberto entre seu objeto de estudo e o
espectador, o qual pode ou ndo agregar conteudo a obra, complementando o
desenvolvimento e as ramificagdes derivadas dos documentarios interativos. Sendo
assim, nota-se que ambos os formatos de documentario se propde a documentar o
mundo em que vivemos, contudo, a materialidade dos meios de comunicagao que
eles utilizam e os desejos de seus autores apontam para a criagdo de produtos
completamente diferentes (GAUDENZI, 2013).

A partir da concepgdo de um conceito de documentario que se
desenvolve através da narrativa ndo-linear e se apoia no uso da interatividade como
forma de meio de agéo-visualizagao, diversas possibilidades de estruturas dialégicas
entre criador e publico podem ser denotadas, o que possibilita um vasto campo de
formas de interacdo. Ao longo dos ultimos 20 anos, a interatividade tem sido cada
vez mais utilizada nas artes visuais e nos documentarios, sendo que antes desse

periodo era mais limitada e muitas vezes estava associada a jogos de computador
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ou a experiéncias em museus interativos. Com a popularizacdo da internet e das
midias sociais, a interatividade comecou a ser explorada de novas formas,
permitindo que o publico participasse ativamente de exposicdes, performances e
documentarios. No ambito de obras fisicas, a interatividade permite o
desenvolvimento de projetos que podem incluir instalagbes que respondem ao
movimento dos espectadores, pinturas que mudam de acordo com a luz ambiente
ou esculturas que permitem que o publico as modifique. Ja no ambito digital, os
documentarios interativos podem incluir recursos como audio 3D, navegacéo por
mapas e interagdo com personagens. Através disso, Jenkins (2006) cita que "a
interatividade envolve trazer o usuario para o processo de narrativa ou criacdo de
conteudo, permitindo que ele participe de uma forma que crie uma experiéncia mais
envolvente e imersiva.", trazendo o interator para o cerne da narrativa, usando a
interatividade para poder explorar temas relacionados a questbes sociais,
ambientais e politicas, permitindo que o publico compreenda melhor os problemas
abordados. Nos trés ultimos, com a pandemia de COVID-19, nota-se uma presenca
maior da interatividade em obras, uma vez que muitas exposi¢cdes e festivais
migraram para plataformas online e tiveram que encontrar novas formas de engajar
o publico.

Partindo da imersdo do espectador, agora interator, em um ambiente
virtual interativo que proporciona o dialogo aberto entre autor e publico perante a
obra, nota-se que a propria interpretacdo de fatos apresentados pode ter um efeito
diferenciado em relagdo a interpretagdes fornecidas pelos documentarios
tradicionais. A logica cognitiva interpretativa dos signos é alterada e a sua
interpretacdo ganha novos horizontes em um ambiente virtual. Para se tratar dos
signos o pensamento de Charles Sanders Peirce (1839-1914) é recorrentemente
solicitado a fim de se compreender de maneira adequada os aspectos relacionados
a teoria da comunicacdo. Sendo assim, o pragmatismo peirceano pode ser
considerado um principio regulador da logica (SANTAELLA, 1992). Segundo
Colapietro (1995), “a teoria geral dos signos de C. S. Peirce e sua concepgao
distintiva de pragmatismo ndo podem ser separadas umas das outras” (ALZAMORA;
GAMBARATO, 2014).

Através das inumeras possibilidades de interagdo fornecidas pelos
ambientes virtuais e pelas narrativas ndo-lineares, o interator pode desenvolver

diversos significados para conceitos apresentados, ou seja, sua interpretagdo dos
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fatos devera levar em conta, além de fatores pré-estabelecidos por seu
conhecimento cultural e social, elementos adquiridos e compreendidos ao longo de
sua experiéncia interativa dentro do documentario. E a partir disso que o interator
apura os seus proprios significados em relagéo ao conteudo. Significado, que dentro
da abordagem peirceana, refere-se a fungao de mediacéo signica. O pensamento do
interator € concebido como um processo semiético que evolui e se desenvolve como
resultado da relagédo de representacao triadica entre os elementos logicos que
definem a mediagao signica. A nogao peirceana do signo, em sua terceiridade, €
muito mais abrangente do que a ideia de veiculo ou canal de transmissao de
conhecimento tratado em teorias de comunicagao de massa. Toda essa construgao
semidtica é derivada da filosofia, uma ciéncia da secundidade (SANTAELLA, 1992).

A partir desse ponto, podemos dizer que a semiose, que enreda signo,
objeto e interpretante em uma rede de interminaveis relagbes, € mediada pela
determinacdo e pela representagdo (ALZAMORA; GAMBARATO, 2014). O termo
interpretante foi assim caracterizado por C. S. Peirce como sendo o efeito e o
significado do signo, seja atual, potencial ou futuro (BERGMAN, 2003). Essa
mediacdo desenvolve uma nogdo mais ampla de relagdo entre o objeto com a
realidade e o interpretante com a verdade, ou seja, nogbes pragmaticamente
atualizaveis que dependem inteiramente do conteudo apresentado pelo autor e do
conhecimento prévio do interator para que se complementem, além de fatores
externos relacionados ao tema da narrativa, para que se desenvolva uma
aproximacao do interator com o tema.

A identificacdo do interpretante l6gico, perante o pragmatismo peirceano,
torna a semiose nao mais um processo abstrato infinito, mas a coloca em conexao
pragmatica com a agdo humana (SANTAELLA, 2004). Para Colapietro (1995), o
modo de agir e analisar regulam a conduta do ser humano, assim como os codigos
regulam as mensagens perante uma visdo saussuriana. Dessa maneira, 0
interpretante I6gico e seus derivados remetem a uma associagao dialdgica de ideias
por parte do interator, resultando na comunicacdo e compreensdo da narrativa
nao-linear presente nos documentarios interativos. Estes n&o sdo assim designados
por serem digitais, ou apenas pelo fato de serem documentais, mas sim por
documentarem algo apoiado em uma plataforma virtual que possibilita justamente a
interpretacdo dos objetos por parte dos interatores de maneira que exista uma

identificacdo da realidade apresentada.



27

O signo determina o interpretante "focalizando nossa compreensdo em
certas caracteristicas da relagao significante entre signo e objeto" (ATKIN, 2010). No
espacgo transmidia, onde a mensagem é transmitida em diversas midias, cada qual
com sua caracteristica mais marcante, e se complementa a partir dessas recepcdes,
a fim de aumentar os pontos de contato com o publico, tanto as industrias de midia
quanto os interatores de midia ndo sdo apenas capazes, mas compelidos, de
colaborar e co-criar, 0 que inclui a geracao de signos/interpretantes de acordo com

os interesses e objetivos das partes envolvidas. Segundo Jenkins:

“A narrativa transmidia € uma nova estética que surgiu em resposta a
convergéncia das midias — uma estética que faz novas exigéncias aos
consumidores e depende da participacdo ativa das comunidades de
conhecimento. A narrativa transmidia € a arte de criagdo de um universo.
Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores
devem assumir o papel de cagadores e coletadores, perseguindo pedagos da
histéria pelos diferentes canais, comparando suas observagdes com outros
fas, em grupos de discussao online. (2009, p. 49)

Dessa forma, a inter-relagdo entre seus elementos textuais, audiovisuais
e espaciais sugere a existéncia de um microuniverso, que pode ser considerado
como um universo dindmico com personagens e eventos, todos de acordo com a
narrativa estabelecida pelo autor e complementada pelo interator. Essa possibilidade
de criagdo de um micromundo no qual o interator vivencia os fatos e navega pela
narrativa, de acordo com seu proprio desejo, pode ser realizada tanto no ambiente
digital, quanto n&o digital, como exposi¢des interativas que necessitam da imersao
do interator e passeio autbnomo por salas e corredores com elementos interativos,
contudo, no ambito desta pesquisa, essa possibilidade é realizada através do auxilio
da tecnologia digital, convidando o interator a lidar com tarefas mais complexas e
formular novos tipos de questodes.

Dessa forma, pode-se dizer que o documentario interativo tem como
objetivo perdurar algo que esta sendo tratado na narrativa, seguindo o raciocinio
proposto por Jorge Albuquerque Vieira e Sonia Ray (2009) em que todo
conhecimento busca a sobrevivéncia da espécie humana, sendo que precisamos
conhecer para sobreviver. Na teoria do conhecimento existe a relagado entre sistema
cognitivo e objeto, que define a compreensédo do conhecimento e futuramente sua
disseminacdo. Toda essa relacdo € caracteristica do universo em que o interator

esta presente, ou seja, para que a comunicagao seja eficaz, os elementos trazidos
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pela narrativa devem minimamente fazer parte de algum conhecimento prévio
pertencente ao interator. Segundo o conceito de Unwelt® desenvolvido por Jakob
Von Uexkiill (1864-1944) de que todo sistema vivo quando evolui, enquanto sistema
aberto, possui uma interface que interage com a realidade e, a partir dessa
interagdo, novas caracteristicas se desenvolvem (VIEIRA; RAY, 2009), pode-se dizer
que o ambiente virtual que contém os documentarios interativos funciona como uma
interface para o interator, que ao interagir com ela adquire novos conhecimentos,
assimilados por sua prépria experiéncia autbnoma agregada a sua identidade
sociocultural e conhecimentos prévios; € uma plataforma de apresentacao e difusao
de informagdes e didlogo entre objetividade e subjetividade. O documentario
interativo detém o conhecimento tacito, enquanto obra de arte, que s6 consegue ser
compreendido e transmitido ao interator através da subjetividade deste, enquanto
parte do processo de interacdo. Esse transporte do interator para o espaco virtual
desperta seu desejo de passear nele com autonomia, de se afastar da camera e
explorar o mundo por si s6, ser um espectador ativo da narrativa (MURRAY, 2003).
Essa interatividade proporcionada pelos documentarios interativos gera curiosidade
no espectador a cada nova acao/interacédo, o que faz com que o receio de avancgar
na histéria ndo paralise o interator e a busca por novos conhecimentos seja
favorecida, ou seja, um fator de sobrevivéncia do interator.

Isso nos leva a ideia de Gaudenzi (2013) de que "tudo esta entrelagado”,
ou seja, seu conceito de “documentario vivo” - uma visdo de mundo que coloca a
complexidade no centro das operagdes (ASTON, 2016). Seu pensamento aponta
para a auséncia de sujeitos e existéncia prévia de todo conhecimento presente na
realidade. Dessa forma, deve-se pensar na complexidade do conhecimento ao
desenvolver qualquer narrativa, evitando qualquer divisdo disciplinar de pensamento
previamente estipulada. Sendo assim, sempre que surge uma nova tecnologia
aplicada ao audiovisual, sdo aplicados os conhecimentos adquiridos com os
formatos anteriores. Esse processo demanda uma compreensao da nova tecnologia,
para que agregada aos conhecimentos anteriores, possa ser usada efetivamente ao
lado das tecnologias que ja temos. Portanto, podemos dizer que isso pode se
relacionar aos documentarios interativos, que buscam ir além da narrativa linear
fechada, abrindo um leque de opcdes e dialogos com seus interatores.

Assim como dito por Judith Aston:

§ Unwelt: palavra em alem&o que significa “ambiente”.
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A capacidade dos computadores de mapear e interrogar a complexidade e
os multiplos pontos de vista oferece o potencial para nos ajudar a entender
que o que vemos como o "outro" é muitas vezes uma lente diferente através
da qual podemos olhar para o "eu". A pratica documental tem a tradi¢cdo de
fazer o ‘"estranho ser familiar" e o "familiar ser estranho", e nos
documentarios interativos, em seus muitos aspectos, certamente tera um
papel fundamental para desempenhar em nos ajudar a encontrar as
estruturas mais profundas ou conexdes que estdo sob a superficie da
diferenca cultural (2016).

O documentario interativo fornece novas possibilidades tanto para a
construgcdo, como para a representagcao da realidade, através de sua interface
processual de interagdo digital. Para isso, a acédo fisica necessaria para a
interatividade pode incluir diversas formas, como o simples clicar de um mouse em
um site, um toque em uma tela, o uso de sensores em instalagdes e galerias, o0 uso
de um smartphone, entre outros. A medida que essas tecnologias se tornam cada
vez mais inseridas na vida cotidiana, inumeras oportunidades para os documentarios
interativos se desenvolverem sao apresentadas, em paralelo a nossa compreensao
dessas oportunidades. Apesar disso, devemos considerar o fator humano na
equacao da interatividade, sabendo que cada individuo possuira seu proprio modo
de agir e interpretar a narrativa apresentada, além do fator maquina que, apesar de
ter a tecnologia como chave para que suas fungdes sejam atingidas ao maximo
gerando debates e inquietagdes, também carecem do fator tempo e a depreciagao
tecnologica perante novos desenvolvimentos.

Todo o processo tecnoldgico por tras dos documentarios interativos €&
potencialmente procedural (composto de regras executaveis), participativo (agao
humana na manipulagcdo do mundo representado), enciclopédico (contendo alta
capacidade de informacao) e espacial (navegavel através de informacbes em um
ambiente virtual) (MURRAY, 2003). Essa imersao proporcionada pelas narrativas de
banco de dados incita o interesse do interator em adquirir mais conhecimento e
realizar acbes derivadas do que sentiu. Essa forma de engajamento gerado na
relagdo narrativa e interator possibilita o surgimento de novas narrativas imersas em
um mundo digital e real, ou seja, é intrinseco ao ciberespaco, interligado a ele e
representativo de um espago fisico real (LEVY, 1999). Nessa mesma linha,
denota-se uma distingéo entre interatividade e imersao, como dois conceitos que se
reforcam mutuamente. A interatividade se relaciona mais com o pertencer, por seguir
regras e depender do fator humano, que com sua autonomia participa da narrativa

recebendo informacdes e executando agdes, enquanto a imersao, apesar de mais
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dificil de se identificar, se relaciona mais com o presenciar, principalmente por
remeter a sensagdo de estar envolto por todo um ambiente distinto, que gera a
necessidade do aprendizado, além de agir sobre o nosso sistema sensorial.
(MURRAY, 2003). Dessa forma, o fator procedural e o fator participativo se
enquadram ao pertencer, enquanto os fatores enciclopédicos e espaciais ao
presenciar, e que a interacdo variara de acordo com as inter-relacbes desses
diferentes aspectos, o que faz da imersdao um fator essencial para a coexisténcia da
narrativa e sua completude pela interacdo. Essa distingdo ajuda no processo do
pensar o design da interagdo juntamente com o design da imersdo para as
plataformas virtuais dos documentarios interativos. Ainda sobre o conceito de
interatividade, podemos aferir o dialogo que ocorre entre obra e interator, gerando
uma interacdo mutua. Alex Primo (2000) diz que "a interagdo mutua é, portanto, uma
forma de interacdo mais horizontal, em que se busca criar um espago de dialogo
efetivo, de construgdo conjunta de sentidos e de negociagao de significados". Dessa
forma, os interlocutores se colocam em posicao de igualdade e buscam criar um
espacgo de didlogo efetivo, de construgdo conjunta de sentidos e de negociagao de
significados. Isso implica uma postura mais aberta e colaborativa, em que se valoriza
a escuta atenta e a construgado conjunta de conhecimento. A partir disso, os objetos
de andlise desta pesquisa - Balloons of Bhutan e Network Effect - se posicionam
como um fator de didlogo entre autor e interator, principalmente no que diz respeito a
mensagem que se busca passar. No primeiro, através da empatia social presente de
forma imagética, e também pelos audios, através de um banco de dados totalmente
navegavel pelo interator, que desenvolve essa interacdo mutua com o autor através
da visualizacao e interacao, além do dialogo questionador sobre a reflexao pessoal e
sociocultural individual, de acordo com os dados apresentados. E, no segundo,
através do argumento da cultura de consumo e sociedade cada vez mais digital e
conectada, gerando a interagdo mutua do interator com os dados dispostos de
maneira frenética, além de um dialogo reflexivo com a intengao do autor, no sentido
de despertar o questionamento sobre o ritmo de vida da humanidade e a presenca
real e virtual das pessoas.

E verdade que os documentarios interativos buscam alcangar o status da
arte digital, trazendo a presenca do interator em forma de conteudo para narrativa. A
variedade de narrativas multiformes, ou seja, a vida enquanto composigao de

possibilidades paralelas, nos permite ter em mente multiplas e contraditérias
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alternativas para o desenrolar da histéria. Conforme essa narrativa amadurece, a
representacdo de processos mais complexos ganha espacgo. Os interatores
assumem papéis mais claros, se orientando pelos complexos labirintos e
interpretando os universos simulados. Desse modo, essa arte narrativa alcanga sua
prépria forma de expressdo (MURRAY, 2003). A partir do momento em que o
funcionamento da camera, os diversos planos e o processo de edigao ja ndo séo
suficientes para expressar a historia, a interatividade conseguira dar corpo a
narrativa (GAUDENZI, 2013).

O envolvimento humano em redes digitais, ou seja, por meio da produgao
dos conteudos online e engajamento dos interatores, é notoriamente composto pela
“brevidade”, ja que pelo aspecto dindmico e fragmentado das midias sociais, além
da grande quantidade de informacgdes disponiveis, o envolvimento profundo com as
narrativas € dificultado. Ainda que este fato possa néo ser algo ruim, ha o risco do
crescimento de uma cultura de consumo de informagdes rapidas e superficiais,
levando a uma falta de engajamento e reflexao critica (BIRCHALL, 2008). Este fator
pode ser observado nitidamente através do objeto de analise Network Effect,
principalmente pelo fator da cultura de consumo frenética e superficial.

As diversas plataformas de midias sociais fornecem as ferramentas para
que o interator engaje com as narrativas e bancos de dados, incentivando a
interacao e colaboragao. Contudo, isso ndo garante que seja fomentado o aspecto
de comunidade, enquanto grupo de pessoas com interesses comuns, que
compartilham experiéncias e interagem entre si e com seus conteudos, mas sim,
segmenta ainda mais a audiéncia em diversos nichos de interesses e identificagdes,
grupos distintos que nao se relacionam diretamente e que seu papel nao interfere ou
agrega a uma comunidade digital. E a partir desse “nichamento” que a forma como o
interator imerge no documentario interativo e gera suas interacdes difere do comum
em uma visualizagao padrao, generalista e sem qualquer aspecto individual.

Os documentarios interativos possuem categorias especificas de
interatividade, sendo propostas de trés maneiras: semi-fechada, semi-aberta e
totalmente aberta. Essas trés definicbes de interatividade determinam o tipo de
interacdo que o interator tera, que pode ser dividido em quatro modos: modo de
conversa, modo hipertextual, modo participativo e modo experimental (GAUDENZI,
2013).
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Na categoria semi-fechada o interator tem acesso a um conjunto limitado
de escolhas ou caminhos predefinidos, mas ainda assim pode ter um papel ativo na
construcdo da narrativa. Gaudenzi descreve esse modo de interacdo como
"direcionado”, pois o interator tem algumas op¢des para escolher, mas dentro de um
conjunto limitado de possibilidades. Um exemplo é o documentario interativo "Gaza
Sderot™, de Katerina Cizek, que permite ao interator escolher entre dois pontos de
vista: o0 de uma pessoa que vive em Gaza ou o de uma pessoa que vive em Sderot.
A escolha do interator afeta a ordem em que as histérias sdo contadas, mas ainda
assim ha uma estrutura pré-definida para a narrativa.

Ja na categoria semi-aberta, o interator tem mais liberdade para explorar
a narrativa, mas ainda existem limites para sua interagdo. Gaudenzi descreve esse
modo de interacdo como "navegavel", pois o interator pode escolher seu proprio
caminho dentro de um conjunto mais amplo de possibilidades. Um exemplo é o
documentario interativo "Welcome to Pine Point®", de Paul Shoebridge e Michael
Simons, que permite ao interator navegar pela histéria de uma cidade mineradora
abandonada no Canada, explorando diferentes pontos de vista e formatos de midia,
como fotografias, videos e audios.

E na categoria totalmente aberta o interator tem total liberdade para
explorar a narrativa e construir seu proprio caminho dentro do ambiente interativo.
Gaudenzi descreve esse modo de interagcdo como "exploratoério”, pois o interator
pode seguir seu proprio ritmo e escolher as informagdes que mais lhe interessam.
Um exemplo é o projeto "We Feel Fine®, de Jonathan Harris, que usa dados
coletados da internet para criar uma visualizagao interativa das emog¢des humanas
em todo o mundo. O interator pode explorar a narrativa de maneira nao linear, sem
qualquer conexdo entre uma emocao e outra, escolhendo as informacbdes que
deseja explorar e criando sua propria experiéncia de navegagao.

Essas categorias propostas por Gaudenzi sdo importantes para entender
as diferentes formas em que o interator pode interagir com a narrativa e como essa
interacdo pode afetar a sua experiéncia. Cada tipo de interacdo tem suas préprias
vantagens e desvantagens, e cabe aos autores decidir qual é o tipo mais adequado
para a historia que desejam contar. Relacionando aos objetos de analise desta

pesquisa, no caso de Balloons of Bhutan, podemos dizer que a interacdo é

7 Gaza Sderot: disponivel em <http://gaza-sderot.arte.tv/>
8 Welcome to Pine Point: disponivel em <http://www.thegoggles.org/>
9 We Feel Fine: disponivel em <http://www.wefeelfine.org/>
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semi-aberta, enquanto em Network Effect, a interagao € mais complexa e pode ser
descrita como semi-fechada.

Além disso, essas categorias podem ser relacionadas ao ciberespaco
como um todo, ja que diferentes plataformas e ambientes digitais podem oferecer
diferentes graus de interacdo e controle do usuario. Por exemplo, em uma rede
social como o0 Facebook, a interagdo € geralmente semi-aberta, ja que os usuarios
podem criar e compartilhar conteudo livremente, mas estdo sujeitos a regras e
algoritmos que controlam sua visibilidade e alcance. Essa relagdo entre as
categorias de interacdo em ambientes digitais e a sociedade de consumo rapido
pode ser entendida a partir da ideia de que a interatividade e a disponibilidade
constante de informagdes e conteudos nas plataformas digitais contribuem para uma
cultura de imediatismo (BIRCHALL, 2008). Na sociedade de consumo rapido, a
velocidade e a eficiéncia sédo valorizadas em detrimento da reflexdo e da
profundidade. Nesse contexto, as plataformas digitais oferecem uma infinidade de
conteudos e informagdes acessiveis instantaneamente, o que pode levar a
superficialidade e a falta de engajamento com o conteudo. Ao relacionarmos as
categorias de interagdo propostas por Gaudenzi (2013), podemos dizer que elas
podem ser vistas como uma forma de controle e direcionamento da interacdo do
interator com o conteudo, que pode afetar a profundidade e o engajamento com a
mensagem transmitida, ou seja, um documentario interativo com interacao
totalmente aberta pode permitir que o usuario explore livremente o conteudo, mas
pode levar a falta de direcionamento e estrutura, o que pode levar a uma experiéncia
superficial e sem impacto significativo. Por outro lado, um documentario interativo
com interagdo semi-fechada ou semi-aberta pode fornecer direcionamento e
estrutura para a experiéncia do usuario, o que pode levar a uma experiéncia mais
engajada e reflexiva. Dessa forma, as categorias de interacdo podem ser vistas
como uma forma de equilibrar a interatividade com a necessidade de direcionamento
e estrutura para a experiéncia do interator, em um contexto de sociedade de
consumo rapido e imediatismo nas plataformas digitais.

Sendo assim, o nichamento da audiéncia e as multiplas perspectivas
fornecidas pelas trés categorias e quatro modos favorecem uma imensa e densa
estrutura de relagdes interconectadas que determinaréo o tipo de experiéncia que o
interator tera, e isso sera retroalimentado através das diferentes percepcdes e

interagdes que os demais interatores tiverem ao se conectarem as narrativas. Os
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bancos de dados poderdo ser acessados de inumeras formas, fornecendo
experiéncias unicas a cada visualizacao.

Pode-se dizer que os documentarios interativos sempre foram vistos
como uma forma de enquadrar um conjunto de possibilidades, ao contrario de ser
compreendido como um meio, género ou plataforma especifica de comunicag¢do. De
certo modo, isso parece prudente perante a atual crescente do fator imersivo, que
tem estreitado lagos com os trabalhos que envolvem interatividade. Além disso, a
tecnologia VR (Realidade Virtual), que emergiu nos ultimos vinte anos e se tornou
acessivel a classes sociais de maior poder aquisitivo, tem buscado se consolidar
como um meio ou plataforma mais especifica dentro do campo interativo, o que
facilmente podera definir géneros no futuro. Tudo isso tem contribuido para um
aumento no desenvolvimento dos storytellings experienciais e realidades
alternativas, além de um potencial reenquadramento do que se entende por
interatividade.

Na noosfera', o reino da interagdo entre natureza e sociedade, os signos
estdo se expandindo sem interrupcdo, e as novas tecnologias sdo parcialmente
determinantes nesse crescimento exponencial (SANTAELLA, 2003). O
aperfeicoamento pragmatico da dinédmica intermidiatica favorece tanto os
documentarios interativos, que tendem a se tornar mais dialégicos quando
associados em dinamicas convergentes como também as midias sociais, que
tendem a relacionar a visibilidade dos documentarios por meio do compartilhamento
de informagdes nas redes. No entanto, esse processo ndo ocorre sem atrito, ja que
0s processos de convergéncia incluem divergéncia (JENKINS, 2009), além do fato
de que a formacdo de um terreno comum requer divergéncias experienciais
(BERGMAN, 2007).

Gaudenzi (2013) cita que os documentarios participativos sdao como
muros de tijolos, sendo que dessa maneira, por se tratar de um ambiente virtual
interativo com possibilidade de imersao, além da relagédo entre tecnologia e arte do
quesito estruturacdo e design da plataforma, faz com que o interator seja
participante ativo da construcdo desse muro. Sua atuagao é essencial para que toda
estrutura desenvolvida transmita o conteudo proposto e absorva as informacdes

provenientes do didlogo com o interator. Dessa forma, quais as transformacgdes que

19 Noosfera: termo derivado da palavra grega voug (nous, "mente"), que se refere a atmosfera e biosfera. E considerada como a
"esfera do pensamento humano".
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os documentarios interativos provocam nas formas de representacdo de nossa
realidade inseridas no ciberespago (LEMOS, 2005), com o papel ativo de seus
interatores, frente ao desenvolvimento de um produto ou discussdo sobre
determinado tema? Talvez a resposta surja diante dos diversos avangos
tecnologicos, que tém se apoiado no desenvolvimento de novas linguagens e novos
formatos de acesso e interacdo, perante o cada vez maior numero de

espectadores/interatores imersos no ciberespaco.
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CAPITULO 2 - DATABASE STORYTELLINGS: NOVAS
POSSIBILIDADES NARRATIVAS NA ERA DIGITAL

A partir dos conceitos apresentados até aqui, os database storytellings se
apresentam como uma forma de representar projetos que envolvem a interatividade
para contar histérias e retratar o mundo em que vivemos. Ao considerar as novas
midias e as novas linguagens, devemos refletir e pensar com elas e através delas.
Nao estamos apenas retornando a aspectos historicamente desenvolvidos e
exibidos exaustivamente no passado, mas retomando estratégias midiaticas que ha
tempos foram o cerne do desenvolvimento das narrativas, sejam ficcionais ou
documentais. Esse retorno a esséncia das midias que, assimiladas a diversos
aspectos, agiram de maneira primordial no surgimento e desenvolvimento de
animacgdes, documentarios, experimentos visuais, para nao dizer projetos interativos,
€ um fator que nos gera questionamentos sobre os fluxos e processos existentes até
entdo. Novamente, ao falar sobre novas midias, ja n&do mais jogamos nossa luz focal
sobre a Web 2.0 ou os avangos que se originaram a partir da “era de hiperlinks”,
mas sim, sobre as inumeras possibilidades derivadas dos mais detalhados banco de
dados originados a partir de entdo. Temos em questdo aqui processos e narrativas
que se permeiam e transcendem em algo unico que podemos chamar de “Database
Storytellings”. E claro que este conceito ndo é diretamente derivado apenas dessa
conjuncdao de fatores, mas sim sobre inumeros pensamentos que nos fazem
questionar o que é pensar através das midias digitais, algo possivel crucialmente
pelos avangos tecnoldgicos das trés ultimas décadas.

O conceito de database storytelling € relativamente novo, podendo ser
visto em livros como “The Language of New Media’ de Lev Manovich (2001), e
pode-se dizer que surgiu em resposta ao aumento, desenvolvimento e disseminagao
das midias digitais. Esse formato de apresentagdo e exploragdo de conteudo e
narrativa, por assim dizer, envolve o uso de informagdes estruturadas e elementos
discretos e intercambiaveis a fim de oferecer uma narrativa nao linear e, muitas
vezes, interativa. Por ser um formato de narrativa emergente, diversos autores
buscam explora-la através de argumentos e proposigdes sobre sua origem, ou
origens, e futuro possivel a partir do envolvimento e influéncia das novas tecnologias

e interacdes de interatores cada vez mais nativos digitais. Manovich, por exemplo,
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argumenta que o aumento da midia digital levou a uma nova forma de narrativa
baseada em bancos de dados e outras formas de informagdes estruturadas (2001).
O conceito apresentado por ele se refere a um tipo de narrativa que pode ser
montada de diferentes maneiras usando um conjunto de elementos intercambiaveis.
Esses database storytellings oferecem novas possibilidades de narrativa, permitindo
maior flexibilidade e interatividade na estrutura narrativa.

Por outro lado, ha o argumento de que as estruturas de banco de dados
estdo se tornando cada vez mais importantes na literatura contemporanea,
oferecendo nossas possibilidades de narrativa e desafiando as nog¢des tradicionais
de autoria e resposta do leitor (HAYLES, 2010). Essas estruturas podem criar novas
formas de narrativas que intercruzam as fronteiras entre humano e maquina, autor e
interator, e realidade e ficcdo. Um exemplo de narrativa nao linear é a obra digital
“Victory Garden” de Stuart Moulthrop (MOULTHROP, 2002), que permite ao interator
explorar diferentes caminhos através da histéria. Dessa forma, ao usar informacdes
estruturadas e elementos intercambiaveis, os autores de database storytellings
podem criar narrativas nao lineares e interativas que envolvem os interatores de
maneiras novas e unicas.

Através desta linha de pensamento, ndo podemos deixar de refletir sobre
o papel do interator. Aqui vale uma observagao sobre a relagédo entre a enunciagao e
a narrativa, que sao dois conceitos centrais da teoria da linguagem e da semidtica,
cada um com suas particularidades e fungdes comunicativas distintas. Enquanto a
enunciacao se refere ao ato de falar ou escrever em primeira pessoa, a narrativa se
refere a apresentagdo de uma sequéncia de eventos em ordem temporal. De acordo
com Bakhtin (2011), a enunciacao & "o processo efetivo de produgdao de um
enunciado por um locutor em um determinado momento e lugar". Ou seja, a
enunciagdo € a acao de falar ou escrever algo em uma situagdo especifica,
considerando o contexto em que esta inserido e o interlocutor com quem se
comunica. Ja a narrativa, segundo Genette (2014), é "a apresentagao de uma ou
mais sequéncias de eventos, ou 'historias', cuja sucesséo € determinada pela logica
interna da propria narrativa". Contudo, ambos os conceitos tém em comum o papel
compartilhado com o interator, ou seja, a pessoa que participa da comunicagdo com
o locutor ou narrador. Conforme aponta Eco (2008), "a comunicagcao € um ato social
que sO se torna completo quando € recebida por um outro individuo", ou seja, a

mensagem so € efetiva quando ha uma interpretacdo por parte do receptor. Nesse
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sentido, a figura do interator é fundamental tanto na enunciagdo quanto na narrativa,
pois ele é responsavel por interpretar e atribuir significado ao que € comunicado pelo
locutor ou narrador. Conforme destaca Lotman (1996), "todo texto € potencialmente
infinito em sua interpretagao”, o que significa que o interator desempenha um papel
ativo na construcédo de sentidos a partir do que € apresentado. Porém, a figura do
interator pode ser problematizada, pois sua interpretacdo ndo é neutra e pode ser
influenciada por diversos fatores, como sua prépria identidade sociocultural, crencas
pessoais e experiéncias anteriores, salientando aqui uma citagao de Barthes (2019):
"o leitor € um autor morto". Ou seja, a interpretagcdo do interator ndo € unica e pode
ser influenciada por diversos fatores subjetivos. Dessa forma, € possivel relacionar a
figura do interator com o conceito de interpretante, proposto por Peirce (1931), que
se refere a ideia de que o significado de um signo ndo esta no prdprio signo, mas
sim na interpretagdo que o interator faz dele. Assim, o interpretante € um elemento
fundamental para a construcdo de sentidos em qualquer tipo de comunicacéo,
incluindo a enunciacao e a narrativa.

Por esta linha de pensamento, os database storytellings, através de
elementos de documentarios tradicionais juntamente as novas tecnologias e
técnicas de interatividade, permitem aos interatores experimentar as narrativas de
maneira mais envolvente, participativa e personalizada. Gaudenzi (2013) argumenta
que os documentarios interativos tém o potencial de fornecer experiéncias Unicas e
profundas, mas que requer um envolvimento de varios elementos inter relacionados,
em um processo complexo de escolha da tecnologia, interatividade e plataforma.
Portanto, escalando um processo de produgao/criacéo, o autor deve definir a viséo e
o0 conceito do projeto, estabelecer o publico-alvo e planejar as interagbes do
interator. Em um segundo momento, o autor deve realizar a pesquisa e a coleta de
material, criar as interagbes do interator e integrar a tecnologia. Feito isso, ha a
necessidade de se editar o material, ajustar e testar o projeto, para ai sim, escolher a
plataforma de distribuicdo e promover o projeto. Em uma analise mais ampla, essas
novas formas de midia digital e as constantes transformagdes sociais, culturais e
estéticas, representadas aqui através da linguagem documental expressa nos
database storytelling, estdo mudando a forma como produzimos, consumimos e
compartilhamos informagdes, e a interatividade € uma caracteristica fundamental

das novas formas de midia (MANOVICH, 2001). Sendo assim, os bancos de dados
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podem ser vistos como uma ferramenta para armazenar e organizar informacdes
que podem ser usadas para suportar o storytelling.

Nesse sentido, um banco de dados pode ser considerado como um
repositério de fatos, personagens, eventos e outros elementos que podem ser
usados para construir e apresentar uma narrativa. Criando um paralelo a um
jornalista, por exemplo, podemos dizer que poderia usar um banco de dados para
coletar e analisar dados sobre um tdpico especifico, como estatisticas sociais ou
taxas de criminalidade, a fim de apoiar sua reportagem e contar uma historia
cativante. Da mesma forma, um escritor de ficgdo poderia usar um banco de dados
para desenvolver seus personagens e as relagcdes entre eles, ou para organizar sua
pesquisa sobre um periodo ou local especifico. Contudo, o storytelling também pode
ser visto como uma ferramenta para dar sentido e comunicar as informacdes
armazenadas nesses bancos de dados. Por esse angulo, uma histéria pode ser
considerada como uma maneira de conectar os pontos entre pecas dispersas de
dados e apresenta-los de uma forma envolvente e significativa para o publico.
Criando um paralelo a partir deste ponto, um cientista de dados, por exemplo, pode
usar técnicas de storytelling para apresentar suas descobertas de uma forma
acessivel e compreensivel para uma audiéncia ndo técnica. Da mesma forma, um
analista de negdcios pode usar storytelling para comunicar as ideias que eles
descobriram em um conjunto de dados para seus colegas e partes interessadas.
Essa relacdo entre bancos de dados e storytelling € uma relagdo complexa e
multifacetada, com cada um informando e apoiando o outro de diferentes maneiras.
A medida que a quantidade de dados disponiveis continua a crescer, o papel do
storytelling em dar sentido a esses dados e apresenta-los de uma forma envolvente
podera se tornar cada vez mais importante.

Trazendo essas informacdes e conclusbes para a relacdo entre os
documentarios interativos e os database storytellings, podemos dizer que sao duas
areas que estdo em constante evolugdo e desenvolvimento no campo das artes
visuais. Ambas as formas de narracédo de historias envolvem a criacdo de um banco
de dados de informagbes para o usuario explorar e interagir, sendo que o
documentario interativo pode ser visto como um género que "permite aos usuarios
escolher seu proprio caminho através do material, oferecendo a possibilidade de
criar suas proprias narrativas" (ASTON; GAUDENZI, 2012), enquanto o database

storytelling como "uma nova forma de narrativa que se baseia em bancos de dados
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em vez de historias lineares" (MANOVICH, 2001). Dessa forma, os documentarios
interativos e os database storytellings tém a capacidade de transformar a maneira
como o publico interage e experimenta as historias, nos aproximando de um aspecto
presente na era da informacédo, em que os bancos de dados passam a ser a nova
linguagem da cultura, onde os interatores tém acesso a uma quantidade sem
precedentes de informagées (MANOVICH, 2001). Os documentarios interativos
oferecem ao usuario uma estrutura narrativa para explorar, enquanto os database
storytellings s&o mais abertos e n&o necessariamente possuem uma estrutura
narrativa predefinida. Gaudenzi cita que "os documentarios interativos tendem a
seguir uma narrativa, enquanto os database storytellings sao mais sobre a
descoberta" (ASTON; GAUDENZI, 2012), sendo assim, nos database storytellings é
a participacado do interator na construgdo da sua prépria jornada que o aproxima
ainda mais do autor, como afirma Manovich (2001): "o banco de dados oferece um
numero infinito de possibilidades para os usuarios criarem suas proprias historias".
Ou seja, o interator pode explorar o banco de dados de informagdes e criar sua
propria forma de absorver a narrativa a partir do que é apresentado. Contudo, vale
ressaltar que a participagao do interator nos database storytellings nao significa que
ele tenha total liberdade para criar sua propria histéria, como abordado por
Gaudenzi: "a liberdade do usuario para construir sua propria histéria é limitada pela
estrutura do banco de dados" (ASTON; GAUDENZI, 2012). Ou seja, embora o
interator possa escolher o caminho que deseja seguir, ele ainda estara navegando
dentro dos limites estabelecidos pelo banco de dados.

Os database storytellings oferecem possibilidades de narrativas
interativas em que a participacado do interator € fundamental para a construcédo da
histéria ao longo de sua jornada de acesso ao projeto em questdo. O interator é
convidado a explorar um banco de dados de informacbées que podem ser
apresentadas de varias formas, tais como imagens, textos, videos, sons, animagoes,
entre outros. Esse banco de dados € composto por diversos “objetos” que podem
ser organizados em categorias, permitindo ao interator escolher por diferentes
caminhos para realizar sua exploragdo e construir a sua propria jornada pela
narrativa interativa propiciada pelos projetos. Essa estrutura nao-linear e
fragmentada, que permite ao interator explorar diferentes caminhos, navegando pela
informagdo em diferentes categorias e sequéncias (MANOVICH, 2001), se

caracteriza como uma interatividade propiciada por uma narrativa proposta pelo
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autor do projeto, o qual desenvolve a representagdo de dados de forma imagética,
que influenciara na navegagao e, por conseguinte, na compreensao da narrativa.
Além da caracteristica de nao-linearidade, podemos dizer que ha a possibilidade de
uma interagdo ndo-hierarquica, que nao segue a categorizagdo predominante do
projeto e muito menos uma ordem cronoldgica dos fatores, denotando o fator de que
a estrutura de banco de dados permite as informagdes sejam acessadas de diversas
maneiras (MANOVICH, 2001). Portanto, essa participagdo ativa do interator é
fundamental para o desenrolar da narrativa nos database storytellings. Como cita
Manovich (2001), “o banco de dados oferece um numero infinito de possibilidades
para os usuarios criarem suas proprias histérias”, e aqui, convertemos o usuario a
interator, que empoderado de seu interesse e identidade sociocultural, desenvolve
sua propria jornada, se tornando responsavel pela forma que a narrativa interativa
do database storytelling sera absorvida e mensurada.

Com base nisso, o papel do autor nos database storytellings é
fundamental, pois apesar de conter uma narrativa interativa e nao-linear, a criagcéo e
organizacdo do banco de dados é de responsabilidade do autor do projeto.
Manovich (2001) cita que “a selegao, organizacao e categorizagédo dos elementos do
banco de dados s&o fun¢des essenciais do autor”, assim como Gaudenzi (ASTON;
GAUDENZI, 2012) argumenta que "o autor é responsavel por definir a estrutura e a
l6gica do banco de dados, selecionar o conteudo e determinar as formas de
apresentacao". Ou seja, apesar de permitir ao interator a exploragdo do banco de
dados, a narrativa é construida a partir da selegcdo e organizagado das informagdes
pelo autor, que tem o poder de criar uma narrativa coesa, estabelecendo conexdes e
relacdes entre os elementos para criar uma historia significativa. Isso significa que o
autor ainda exerce um papel importante na construgdo da histéria, mesmo que o
interator tenha a liberdade de explora-la de maneira nao-linear e levando em
consideragao seus interesses. Nesse aspecto, o artista Jonathan Harris € um étimo
exemplo, ja que seus projetos interativos sdo baseados em bancos de dados que
permitem ao interator explicar diferentes temas e assuntos de maneira nao-linear,
como Balloons of Bhutan e Network Effect.

Um fator importante a ser considerado € a relacdo entre database
storytelling e ciberespago, ja que ambos compartilham a caracteristica de serem
espacgos nao-lineares e interativos. O ciberespago € composto de bancos de dados

interativos que permitem aos usuarios acessar informagdes de maneira nao-linear e
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personalizada, sendo assim, o principal modelo cultural do ciberespaco, como
argumentado por Manovich (2001). Esse argumento também foi trabalhado por
Murray (2003), onde o ciberespago pode ser considerado como uma nova forma de
narrativa que permite ao interator explorar e construir historias de maneira n&o-linear
e interativa. Segundo ela, "o ciberespago € uma imensiddo de possibilidades, um
universo de ambientes criados pelo computador que oferecem infinitas
oportunidades para a interagao" (MURRAY, 2003). Ainda neste aspecto, quando
relacionamos o ciberespagco a um espaco de criacdo coletiva, onde os interatores
podem contribuir para a construcdo e organizacdo das informacdes (LEVY, 1999),
podemos atrelar os modos de interagdo levantados por Gaudenzi (2013) na
concepgao das narrativas interativas de database storytellings, bem como a
participacao do interator. Segundo Lévy (1999), "o ciberespaco € um espaco aberto,
coletivo e mutavel, onde a informacdo se organiza sob a forma de redes
interconectadas”, e a partir disso, podemos considerar que essa relagao entre o
database storytelling e o ciberespago esta entrelacada através da interagdo que o
interator realiza nas narrativas, bem como a exploragdo de informacdes de forma
nao-linear, personalizada, podendo agregar informag¢des ao projeto e contribuindo
para o desenvolvimento da narrativa, principalmente nos modos de interacdo
semi-aberto e aberto (GAUDENZI, 2013), reforcando o argumento de Gaudenzi que
"os database storytellings sao como pequenos ciberespagos, onde o interator pode
navegar livremente em uma infinidade de possibilidades" (ASTON; GAUDENZI,
2012).

Quando relacionamos database storytelling, ciberespaco e narrativas
interativas, nao podemos deixar de trazer a luz reflexdes de Walter Benjamin,
Marshall McLuhan e Vilém Flusser, principalmente pela ética das mudancas que a
tecnologia trouxeram na forma como nos relacionamos com a informagédo e a
cultura. A observagao feita por Benjamin (1987), tratando da mudanga na forma
como a arte é produzida e consumida com a popularizagdo da fotografia e do
cinema, nos traz a reflexdo sobre o aspecto técnico de transformacdo da forma
como vemos e experimentamos o mundo. Com a reprodutibilidade técnica, a obra de
arte se torna um objeto de consumo em massa, perdendo sua aura de singularidade
e autenticidade, e isso pode se relacionar com os database storytellings no sentido
de que a digitalizagdo das informagdes e possibilidades de armazena-las em bancos

de dados, além da forma como consumimos as narrativas e informacdes, séo
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transformadas, deixando de ser um objeto singular e auténtico para se tornar uma
experiéncia personalizada e adaptada ao interator. J& McLuhan (2007) argumenta
que os meios de comunicagdo nao sao apenas ferramentas que usamos, mas
extensdes do nosso préprio corpo e mente, e que com isso, a tecnologia seria uma
extensdao do homem, que amplia nossas capacidades de percepcdo e acido no
mundo, transformando a humanidade em uma “aldeia global”’, conectada e
interdependente. Nesse sentido, podemos relacionar o ciberespagco como uma
extensdo do nosso espaco fisico, que nos permite acessar informagdes e interagir
com outras pessoas em tempo real, independentemente da distancia fisica, e os
database storytellings com suas narrativas interativas utilizam essa tecnologia de
comunicacao e informagdes para fornecer espacgos interativos de exploragao aos
interatores. Ainda sobre esse tema, Flusser (2007) propde que a cultura humana é
composta de codigos, sistemas de simbolos que permitem a comunicagdo e a
construgdo de significado, e a humanidade, em constante transformacao, cria e
modifica os cédigos para se comunicar e compreender o mundo. A tecnologia, nesse
sentido, seria uma extensdo da capacidade de criar codigos, ampliando as
possibilidades de comunicacdo e construgdo de significado. Podemos dizer,
portanto, que os database storytellings sdo exemplos de como a tecnologia amplia
nossas capacidades de criar e modificar codigos, permitindo que a narrativa
interativa seja adaptada a jornada que o interator realizar. Sendo assim, essas trés
abordagens reflexivas tém implicagdes significativas na cultura de consumo atraves
das plataformas digitais atuais, sendo que, com a popularizagdo da internet e das
redes sociais, a cultura de consumo se transformou significativamente.

Nesse sentido, e trazendo a luz os objetos de analise, tanto Balloons of
Bhutan quanto Network Effect, estdo em consonéncia com os conceitos trazidos por
Benjamin, McLuhan e Flusser, se apoiando nos bancos de dados como tecnologia
de comunicagao e fluxo de informagdes, imersos em um ciberespag¢o conectado e
interativo através da exploracdo das narrativas, acessivel pela comunidade global
para ser consumido e refletido pelos interatores, transformando a forma como os
simbolos sdo compreendidos e o significado é construido. Portanto, podemos dizer
que sao exemplos de como as reflexdes de diversos autores sobre database
storytelling, narrativas interativas, ciberespacgo e cultura de consumo se relacionam
com a arte contemporédnea no contexto da internet e das redes sociais. Esses

projetos mostram como os autores podem explorar as possibilidades do ciberespago
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para criar obras interativas e criticas sobre temas relevantes na sociedade
contemporanea, especialmente no contexto da era digital e da internet.

A partir deste raciocinio, a manifestacdo de novas narrativas com
ancoragem em banco de dados possibilitou a descentralizagdo de suas criagdes,
principalmente quando analisamos a fundo que a alimentagédo dessas bases passa a
ser proveniente de inputs de pessoas distantes, seja geograficamente, quanto
temporalmente. Esse fator expande a capacidade criativa e compositiva ao pensar
que tudo, em qualquer momento ou origem, estando em um banco de dados com
acesso autorizado, pode ser parte essencial de uma narrativa. Além disso, podemos
constatar o surgimento de nichos transicionais, que reivindicam seus préprios
ambientes e espagos para se expressarem, improvisarem e agirem.
(ZIMMERMANN; HUDSON, 2015). E por pensar nessa diversa expansado de
possibilidades estruturais criativas, € notada a velocidade com que esse fator &
desencadeado.

A cultura do século 19 foi definida pelo romance, a do século 20 pelo
cinema e a do século 21 sera pelas interfaces digitais. Isso esta ligado a como as
culturas contemporaneas respondem ao desafio de gerenciar, armazenar e transmitir
crescentes quantidades de dados. O resultado € um novo formato de comunicacgao,
com estratégias distintas e formatos estabelecidos em uma arquitetura de dados,
que transpassa do cinema ao design da interface computador-humano.
(MANOVICH, 2005a). Expandindo este fator para a atualidade, podemos dizer que
qualquer elemento pode se tornar uma interface e, com isso, uma abertura a uma
infinidade de informagdes. Revendo o cinema tradicional, em que a janela de
exibicao do frame era a porta de entrada e visualizagao da narrativa, através de sua
sequéncia de quadros em reproduzidas em velocidades distintas, contava uma
historia, temos hoje incontaveis possibilidades de janelas para narrativas das mais
diversas, permeadas por caminhos que nos levam a outras narrativas e, a0 mesmo
tempo, apresentam a mesma narrativa por um outro angulo. A era da informatizacéao,
atrelada as novas midias e o advento da globalizagcdo das redes de dados,
impulsionaram a disseminagdo dessas incontaveis possibilidades de janelas
(MCLUHAN, 2007).

Em seu texto “The new aesthetics of information”, Manovich faz uma
reflexdo sobre o acesso a informagdo, que hoje, possibilitado pelas novas

tecnologias e com maior acessibilidade, nos da a oportunidade para coletar os mais
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diversos dados disponiveis nas redes. Contudo, reflete ele, isso ndo seria de boa
serventia se ndo pudéssemos filtra-los de acordo com nossos interesses. (2005a).
Os dados armazenados na internet estdo todos classificados de acordo com
estruturas pré-determinadas pelos gerenciadores de armazenamento, o0s quais
fornecem os acessos as pessoas. Para que esses dados possam ser observados,
faz-se necessaria uma pesquisa a qual o interator elenca determinadas
palavras-chave. Isso, no entanto, ndo é suficiente para que esses dados exibidos
tenham algum significado ou realmente possuam ligagéo. E necessaria a criacdo de
filtros e formulario de armazenamento das pesquisas para que, apos ordenados,
reflitam o objetivo da coleta. Essa arquitetura de dados e estética determinada pelos
filtros passa a ser realizada através de avangados algoritmos, que em milésimos de
segundos trazem ao interator a classificagdo mais exata da pesquisa. Isso reflete a
necessidade do intermediador-tradutor dos dados neste processo — o algoritmo. O
interator, por si s6, ndo consegue traduzir a massiva quantidade de dados obtidos
em quaisquer estruturas ou narrativas hierarquicas, sendo assim, necessaria a
intermediacdo desse tradutor, que possibilita que o interator construa seu proprio
significado.

Ainda refletindo sobre a estrutura de dados adquiridos através das
interfaces, notamos que a informacédo hoje é muito mais vivenciada do que ha
poucos anos atras. Existe hoje uma maior acessibilidade aos dados, o que faz com
que sejam parte presente da vida das pessoas, principalmente pela cultura de
consumo, e que, mesmo quando uma pessoa deseja se afastar das interfaces,
podemos dizer que ainda necessita de um exaustivo processo de planejamento e
reorganizagao para que possa se desligar do consumo de dados (BIRCHALL, 2008).
Contudo, isso nao exclui a presenga de outras interfaces, somente o tipo de dado
que sera apresentado e o nivel de filtragem e personalizagdo que esse acesso aos
dados oferecera ao interator. Ou seja, vivemos em uma sociedade digitalizada e
totalmente preenchida por dados, seja qual for a escolha ou disposicao que
tenhamos a eles.

Através disso, novas formas de comunicacao, novas formas de expressao
e até novas fontes para a informagdo emergem, criando distingdes mais visiveis de
geragdes para geragdes. A geragao nascida na década de 70, por exemplo, ja nao
possui a mesma forma de se comunicar que a geragao nascida apds os anos 2000.

A forma em que se obtém informacéo e que ela é consumida ¢é diferente, e tudo isso
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proveniente dos avangos tecnolégicos e da cultura de consumo de dados. Ainda
assim, nos faz necessaria a reflexao que Manovich traz sobre a imensidao de dados

em seu artigo “The Shape of Information”:

Como a escala super-humana de nossas estruturas de informagéao - de 16
milhdes de linhas de cdédigos que compdem o sistema operacional
Windows, a quarenta anos que levaria um espectador para assistir a todas
as entrevistas em video armazenadas em servidores digitais da Fundagao
Shoah, a propria Web que ndo pode ser mapeado como um todo - é
traduzida para a escala da percepgéo e cognigcdo humana? Em suma, se a
mudanga do modernismo para o informacionalismo (termo de Manual
Castells) foi acompanhada por uma mudanga da forma para os fluxos de
informagdo, podemos ainda mapear esses fluxos de informacdo para
formas, que sejam significativas para um humano? (2005b, p.2) (tradugao
do autor)™.

A partir disso, direcionamos os olhares para a forma como as estruturas
de dados sao apresentadas. Isso se relaciona a visualizagdo da informagdo em uma
sociedade guiada pelos dados — “data-driven” — ou seja, que utiliza os dados como
uma ferramenta essencial para a tomada de decisdes, sendo que a coleta, analise e
interpretacdo dos dados sdo fundamentais para a compreensdo e solugdao de
problemas complexos. Relacionando aos database storytelling, essa abordagem
permite que as pessoas entendam melhor a importancia dos dados e como eles
podem ser usados para comunicar informagdes complexas de maneira clara e
envolvente (KNAFLIC, 2019). E nesse momento que o paradigma da narrativa
ficcional e documental adquire um fator de diferenciagdo, o qual especialistas na
area de dados, sejam cientistas da computagédo, engenheiros, ou mesmo designers
focados em cédigos, atuam para criar novas formas de visualizagédo e apreciagao de
narrativas as quais nao se relacionam com o modo classico, ou abstrato de arte.
Esses profissionais representam quantitativamente todos os tipos de dados,
tornando mais assertiva a forma como os compreendemos, ainda que de forma sutil
em alguns casos, ao mesmo tempo em que abrem espago para interpretagdes
individuais que levam a diferentes conclusbées. O que nos leva ao mesmo
questionamento de Manovich: “Se a vida de fato se tornou ‘dados’, quais sao as

novas formas que nos ajudaréo a entendé-la?” (MANOVICH, 2005b, p.3) "2

" “How does the super-human scale of our information structures — from 16 million lines of computer codes making Windows
OS, to forty years which would take one viewer to watch all video interviews stored on digital servers of the Shoah Foundation,
to the Web itself which cannot be even mapped as a whole — be translated to the scale of human perception and cognition? In
short, if the shift from modernism to informationalism (the term of Manual Castells) has been accompanied by a shift from form
to information flows, can we still map these information flows to forms, meaningful to a human?” (MANOVICH, 2005b, p.2).

12 “If life indeed became data, what are the new forms that will help us make sense of it?” (MANOVICH, 2005b, p.3).
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A compreensao e visualizagdo desses dados é realizada através do
auxilio de interfaces que decodificam esse banco e estruturam de uma maneira
“‘amena”, por assim dizer, que facilita sua percepc¢do. Ainda assim, ficamos restritos
a um campo de quatro dimensdes, as quais a humanidade vive e tem maior
facilidade de compreensdo. Falamos aqui dos eixos X, y e z, além do tempo. Com
isso, qualquer forma de representacdo de dados para ser assimilada pelos
humanos, normalmente é enquadrada nesses aspectos. Mas isso ndo impede que
exista uma selecdo optativa de quais formas de dados serdo articuladas na
visualizacdo — a imensa quantidade de dados pode ser convertida em padroes e
estruturas em seu armazenamento, que posteriormente podem ser expostos através
de imagens totalmente complexas e ricas em informagdes. A forma com que os
dados séo apresentados nao limita sua vastidao, apenas direciona a percepg¢ao do
interator em relagao ao objetivo do interlocutor.

Manovich  (2002) traz um questionamento pertinente sobre a
apresentacao dos dados, ou seja, o paradigma da escolha da estruturagao de dados
pelos artistas/criadores, em relacdo a forma como sera consumido pelos

espectadores/interatores:

Outra questdo importante que vale a pena trazer é sobre escolhas
arbitrarias versus escolhas motivadas no mapeamento. Como os
computadores nos permitem mapear facilmente qualquer conjunto de dados
em outro conjunto, muitas vezes me pergunto por que o artista escolheu
este ou aquele mapeamento quando inUmeras outras escolhas também
eram possiveis. Mesmo os melhores trabalhos que usam mapeamento
sofrem desse problema fundamental. Este é o “lado negro” do mapeamento
e da midia digital em geral - sua angustia existencial embutida. Ao nos
permitir mapear qualquer coisa em qualquer outra coisa, construir um
ndamero infinito de interfaces diferentes para um projeto de midia, seguir
trajetérias infinitas através do projeto e assim por diante, a midia digital
simultaneamente faz todas essas escolhas parecerem arbitrarias - a menos
que o artista use estratégias especiais para motivar suas escolhas.
(MANOVICH, 2002, p.9) (tradug&o do autor)™

A forma com que consumimos os dados apresentados em projetos
digitais segue muito dessa percepcdo apresentada por Manovich. Estamos

visualizando e “entendendo” dados a partir de uma pré-formatagdo e segmentagao

8 Another important question worth posing is about arbitrary versus motivated choices in mapping. Since computers allow us to
easily map any data set into another set, | often wonder why did the artist choose this or that mapping when endless other
choices were also possible. Even the very best works which use mapping suffer from this fundamental problem. This is the “dark
side” of mapping and of computer media in general — its built-in existential angst. By allowing us to map anything into anything
else, to construct infinite number of different interfaces to a media object, to follow infinite trajectories through the object, and so
on, computer media simultaneously makes all these choices appear arbitrary — unless the artist uses special strategies to
motivate her or his choices. (MANOVICH, 2002, p.9).
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feita pelo proprio autor, ou estamos analisando dados brutos que podem ser
interpretados da forma que desejarmos? Esse questionamento muito presente nos
database storytellings € o paradoxo que convivemos com a evolugao das narrativas
interativas e imersivas. Os dados estdo la presentes de acordo com a estrutura ou
entrada pré-determinada pelo autor, que de certa forma, desejou que a visualizagao
seguisse alguns pilares de persuasdo para que o interator consiga minimamente
entender sua proposta. Com isso, por mais que estejamos livres para navegar pela
narrativa e consumir a histéria através de nosso impulso favorecido pelos dados, a
estruturagdo base, ou seja, o plot do projeto ainda persistira, mesmo que a proposta
seja totalmente imersiva, disruptiva e livre.

A partir dos conceitos e debates levantados, aprofundo a minha pesquisa
em duas obras do artista Jonathan Harris, principalmente pelo uso de técnicas para
representar informacdes de forma grafica e interativa; pela presengca de uma
narrativa imersiva que permite ao interator diferentes caminhos de visualizagdo dos
dados; pelo aspecto engajador que leva o interator a refletir sobre questbes
importantes de empatia e da cultura de consumo, além da expressividade artistica

de suas obras.
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CAPITULO 3 - UMA ANALISE SOBRE OS DATABASE
STORYTELLINGS DE JONATHAN HARRIS

Assim como discorreram varios estudiosos como Carl Jung, Roland
Barthes, Marshall McLuhan e Walter Benjamin, histérias fazem parte da nossa
humanidade, somos seres que necessitam transmitir mensagens aos outros seres
humanos para disseminar informacdes. Por esse prisma, Jonathan Harris
desenvolve seus trabalhos focado na construgao de ferramentas que favorecam as
pessoas a construir, exibir e transmitir histérias pelo mundo. Partindo do ponto de
vista que existem diferencas na sociedade, sejam elas de género, religido, idiomas,
econbmicas, étnicas, educacionais, para n&o citar tantas outras, conseguimos
atestar que esse fator propicia a geragao de grupos de identificacédo, ou seja, nichos
de comunidades agrupados por um mesmo proposito, ou uma mesma condigao.
Ainda assim, apesar de todas as variagdes e fatores condicionais de cada nicho,
existe algo em comum a todos: a necessidade de nos expressarmos como somos. O
desejo de expressar algo, ser ouvido, compreendido e reconhecido € algo inerente a
qualquer diferenca pré-existente a sociedade. E um fator humano. E com os
avancgos tecnologicos e as possibilidades propiciadas pela globalizagdo, ainda que
muito desigual, temos o surgimento de um campo de narrativas muito mais
especifico e delimitado, que atende muitas vezes exclusivamente esses nichos, mas
ndo deixa de ser consumido pelos demais. E como se existisse uma grande
transmissao de informacgdes, historias reais ou contos focados em nichos, mas que
permeiam todos os outros como forma de aprendizado ou curiosidade.

Esse fator e necessidade de expressao humana faz parte do contexto das
artes no geral. A arte € uma forma de expressao e comunicagao, € a humanidade
recorre a ela a todo instante. Ela expressa a necessidade e desejo de individuos ou
grupos de individuos (nichos), ou seja, € a real necessidade de expressar o que
sentem e o0 que pensam.

E partindo desse ponto que Jonathan Harris desenvolveu em 2006 o
projeto “We Feel Fine”, o qual aglomera frases publicadas em blogs publicos por
diversas pessoas na internet, criando um banco de dados. A varredura é baseada na

busca por sentengcas que possuam os termos “‘eu me sinto..” ou “eu estou

sentindo...”, e sempre retirada de blogs, atreladas a imagens ou ndo. O periodo de
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varredura sdo dois a trés minutos, armazenando todos os dados desses segmentos.
Através dessa busca, os algoritmos conseguem deduzir o género, idade e até
localizacdo da publicacdo, podendo levantar dados climaticos do momento da
publicacao, por exemplo. Esse banco de dados € exibido em forma de pontos, onde
cada um representa uma sentenca e é classificado em escalas de cores de acordo
com o sentimento, bom ou ruim. Ao selecionar uma sentenca, outras frases dessa

mesma pessoa comegam a ser agrupadas em um grande conglomerado.

Figura 01 - “We Feel Fine” - Imagem presente no website oficial de Jonathan Harris.

Fonte: captura de tela do site <http://number27.org/wefeelfine>.

“We Feel Fine” possui 6 modos de apresentacdo e analise dos dados
coletados das pessoas na internet: loucura (madness), murmurios (murmurs),
montagem (montage), multidao (mobs), métrica (metric) e colinas (mounds). Além de
serem representacdes das classificagdes macros dos tipos de sentencas criadas
pelas pessoas, como por exemplo, em “murmurios”: “eu sinto que nao sei mais o que
fazer”, “sinto-me tao livre, sinto-me tado bem”, a forma com que esses dados séo
apresentados € uma forma de construgcdo da narrativa que o criador do projeto
proporciona aos interatores. Em cada modo de visualizagdo o interator pode

interpretar e prosseguir com sua compreensdo e empatia para outros locais. Ao
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clicar em uma sentenca, por exemplo, o interator pode visitar a pagina (blog) da qual
foi extraida e, caso queira ir além, criar uma conexdo com o individuo que gerou a
frase, ou seja, desenvolver um dialogo com o interlocutor que proferiu a mensagem
e criar um laco empatico de compreensao e, muitas vezes, auxilio. No modo
‘montagem” a frase coletada vem anexada a uma imagem da publicagdo. A partir
disso, o algoritmo do projeto cria um mosaico com essas imagens, as quais o
interator pode ver, ou seja, o consumo da narrativa € mais imagético do que textual.
No modo “multiddo” é possivel segmentar o perfil das mensagens coletadas naquele
momento pelas estatisticas de cada grupo: género, localizagéo, idade, etc. Ou seja,
o interator agrupa em categorias o recorte temporal de mensagens daquele
momento e determina qual tipo de grupo deseja observar. E, por fim, em “colinas” é
possivel agrupar as sentencgas por sentimentos, obtendo uma visualizagao empatica
do recorte populacional daquele momento. (HARRIS, 2007)

Jonathan Harris traz através desse portal' a possibilidade de criarmos um
recorte momentaneo da sociedade e observar quais caracteristicas sdo mais
presentes, além de criar um “mapa de empatia” daquele segmento. Ele classifica
essa técnica de representacdo e estruturacdo de conteudo como “observacao
passiva’, denotando que o interator do portal observa passivamente as publicacbes
das pessoas enquanto elas vivem suas vidas normalmente, ou seja, ndo ha
interacao direta. O algoritmo faz a varredura de informagdes em blogs pela internet e
cria o recorte de dados, enquanto o interator apenas consome esses dados sem ter
necessariamente uma conexao direta com o ponto de origem. E a partir desse
ponto, notamos uma caracteristica muito forte nos trabalhos de Jonathan Harris, a
estruturacdo de projetos a partir da nao interferéncia na vida dos interlocutores, ou
seja, todo sentimento trazido a tona em seus projetos tende a ser natural, sincero, ja
que nao ha uma interferéncia direta ou aviso prévio de que aquela declaracdo ou
sentenca publicada, por exemplo, seria utilizada em algum portal abertamente na
internet. Tudo é feito com naturalidade, e captado pelo algoritmo para criar essa
base de dados, que s sao possiveis de uso, pois as pessoas que publicaram
fizeram de maneira aberta em seus blogs, o que faz com que a informacéo seja livre
e nao tenha direitos de privacidade.

Em outros projetos Harris até busca dialogar com os entrevistados, a fim

de obter respostas especificas para suas perguntas, mas em grande parte dos

4 We Feel Fine: disponivel em <http://wefeelfine.org/>
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trabalhos, existe o interesse constante por retratar a vida como ela é, sem
interferéncias externas. E mesmo nos momentos em que ele necessita realizar uma
pergunta, deixa totalmente aberta para resposta fluir da maneira mais natural
possivel, ou seja, ela realiza uma escuta ativa e empatica dos relatos captados,
visando principalmente transmitir isso ao restante do mundo: essa necessidade de
ouvirmos mais e entendermos mais as necessidades da humanidade, os momentos
felizes e tristes da vida, histérias reais — a realidade. Para isso, a internet se faz um
campo perfeito para expressar essa ideia, principalmente considerando os pontos
relacionados as diferencas da sociedade e as necessidades de individuos se
expressarem cada vez mais.

Ao fazer uma analise sobre o histérico de Harris, notamos o surgimento
cada vez mais intenso da necessidade de coletar informagdes e agrupa-las de forma
que sejam “consumiveis” por alguém. Em sua juventude, possuia sketchbooks que
viviam junto a ele o tempo todo, sendo uma forma de anotar e criar tudo o que via e
acreditava ser util para algo. Essa caracteristica de coleta de informacgdes quase que
em um “livro de memorias” acabava sendo algo muito pessoal e que ficava restrito a
ele (HARRIS, 2007). Dessa forma, com o passar dos anos a necessidade para
externalizar esse sentimento emergiu, com a qual ele comegou a coletar diversas
informagdes e materiais que encontrava pelos caminhos que percorria. E isso
desenvolveu uma das caracteristicas mais importantes de seus trabalhos e desse
estilo de narrativas — Database storytelling — a necessidade de se criar, ou imaginar,
a historia por tras de um pequeno fragmento de informagao. Nem todos os dados de
um banco de dados sao completos, extensos e detalhados. Muitas vezes esse
material é fragmentado — muito mais do que imaginamos. E esse fator faz com que a
unido de diversos fragmentos crie uma narrativa que possuira gaps de elementos,
juncdes factiveis ao mundo real, e que terdo de ser complementadas pela
interpretacdo do interator. A isso, 0 uso da interatividade do sistema a qual esse
banco de dados foi atrelado € essencial, e torna essa jornada de apreciacéo e
co-criagdo mais intensa. E nesse ponto que conseguimos criar uma ponte entre
estéticas de narrativas que datam do inicio do século passado, onde ndo haviam
elementos tecnoldgicos globalizados a ponto de transmitirmos uma mensagem e
recebé-la com uma diferenga de milésimos de segundos, e as narrativas interativas
proporcionadas pelas novas midias. A estrutura narrativa como um todo se adaptou

as diferentes mudancgas da sociedade, porém, a necessidade de contar histérias
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nao. Nos, como seres humanos providos de sinapses criativas que necessitam
transmitir mensagens, continuamos vivenciando histérias diariamente e transmitindo
elas adiante, e o que antes poderia ser realizada em uma narrativa ficcional em um
filme, por exemplo, e que por muitas vezes era comunicada em um documentario em
grandes salas de exibi¢do, passou ao longo da historia a ser transposto ao universo
digital. O documentario ou ficcdo de cinemas passou a “morar’ nas casas dos
espectadores, principalmente através do VOD'™ e streaming, proporcionados pelas
novas midias, e que nao se restringe apenas a televisores e computadores, mas
também a celulares, tablets e todos os elementos que possam ter uma conexao de
dados. A isso, adicionando o fator da interatividade, as possibilidades s&o
exponenciadas em multiplas camadas de possibilidades, que norteiam em grande
parte as criacdes de Harris, bem como a forma com que as novas geragoes estao
cada vez mais induzidas ao consumo de dados. Portanto, refletindo sobre isso,
podemos dizer que a criagdo de database storytellings € um resultado iminente que
derivaria desse avango ao longo dos anos.

Nesse sentido, Jonathan Harris € um 6timo exemplo de estruturagcéo de
ideias. Ele baseia suas narrativas interativas e imersivas em “pegadas digitais” - os
rastros deixados pelos interatores da internet, como ele mesmo classifica (HARRIS,
2007). Ou seja, publicagdes publicas, fotografias, pensamentos, sentimentos e
opinides que tenham sido alguma vez registradas e armazenadas em algum
repositério de dados, agora podem ser um insumo para a estruturagao desses tipos
de narrativas, a que se baseia em banco de dados. “We Feel Fine” representa muito
bem isso, ja que leva em consideragao apenas duas ou trés palavras para coletar o
fragmento ou relato de alguma histéria inserida na internet.

Porém, ndo podemos limitar apenas a percepg¢ao de uso de fragmentos
de historias para estruturar um banco de dados. Em outros projetos, Harris
apresenta um unico enredo, contado através de fragmentos dele mesmo, ou mesmo
multiplos pontos de vistas que s&o vivenciados em um mesmo local ou regido. Em
“The Whale Hunt’, por exemplo, a narrativa se concentra na caga de baleias pelo
povo que vive no extremo norte do Alasca, EUA. Os fragmentos da narrativa sado
fotografias coletadas pelo proprio Harris a cada 5 minutos, desde o trajeto de Nova
York até o local, e nos momentos de maior adrenalina, essa frequéncia de imagens

aumenta, como se fosse a frequéncia cardiaca do interator no momento do

5VOD - sigla para referenciar Video On Demand, palavra em inglés que significa Video Sob Demanda.
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acontecimento.

Por mais que esse projeto se concentre em uma unica histéria, ndo deixa
de ser um database storytelling, ja que toda a jornada e interagdo do espectador é
realizada via acesso as fotografias feitas por ele. Se pensarmos pragmaticamente
em estruturas narrativas, as histérias costumam ter alguns componentes que sao
essenciais para seu desenrolar e compreensio, tais como: personagens, local,
conceito, contexto, duragao, data, cores e intensidade. Essa estrutura comumente
apresenta um narrador ou guia e € apresentada por meio de uma posigao quase
universal da camera. Estamos acostumados com isso, desde o Cinema Direto —
Cinema Verdade (RAMOS, 2008). Contudo, quando transpomos essa estrutura
narrativa, com elementos essenciais, para a realidade, notamos que possuimos
muito mais aspectos que sao relevantes para a estrutura, e principalmente, que ela
nao segue uma linearidade, ou mesmo padrdes. As histérias reais possuem diversas

pecas que se cruzam, se encaixam, se tocam e se complementam.

Figura 02 - “The Whale Hunt” - Imagem presente no website oficial de Jonathan Harris.

r

&

Fonte: captura de tela do site <http://number27.org/whalehunt>.

Pensando nessa linha de raciocinio, em “The Whale Hunt’ (2007) Harris
desenvolve uma estrutura de narrativa em que o interator pode escolher elementos
que se encaixem em uma narrativa padrdo de histéria, como local, personagem,

data, intensidade, por exemplo, e acompanhar a sequéncia de fotos tiradas de
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acordo com aquele filtro. E uma forma de aproximar a narrativa, que a principio pode
parecer totalmente desconexa, a uma estrutura mais familiar. Ainda assim, nao deixa
de trazer a necessidade de interatividade e imersao para contextualizar o processo.
Unindo esse conceito de histérias ndo lineares ao uso das novas midias
para proporcionar experiéncias mais imersivas aos interatores, Harris desenvolveu

um projeto fotografico no Butdo, onde buscou tratar sobre a felicidade.

3.1 BALLOONS OF BHUTAN

Os projetos interativos, sejam de storytelling baseados em banco de
dados, ou mesmo os que seguem os modos de interagdo propostos por Gaudenzi
(2013), possibilitam a expansdo do campo criativo ao permitir e se fazer aberto a
modificagdo por parte dos interatores. Modificagcbes essas que nao diretamente
afetam a estrutura do projeto de maneira definitiva ou compartilhavel, mas sim,
possibilitando a propria interpretacao das informacdes e determinacdo dos caminhos
0s quais os interatores percorrerao.

Seguindo as premissas e intencbes apresentadas no capitulo anterior
sobre Jonathan Harris, podemos elencar um projeto que se destaca dentre seus
tantos outros permeados pela interagdo dentro do universo digital. "Balloons of
Bhutan — A Portrait of Happiness in the last Himalayan Kingdom'” apresenta uma
estrutura genuina de interagao através de historias reais armazenadas em um banco
de dados. A narrativa se apresenta de forma fragmentada, a qual o interator pode
navegar pelo projeto e desenvolver sua propria jornada e compreensao dos fatos
apresentados, sem que isso afete o nucleo central da narrativa que € o retrato da
felicidade dos habitantes do Butao.

O projeto consiste em entrevistas com diversas pessoas residentes no
Butdo, um pais localizado no sul da Asia, proximo ao Nepal, China e india. Este
pais, alias, possui uma populacdo de aproximadamente 831 mil habitantes,
distribuidos em uma area de 38 mil km?, e ja foi considerado o pais mais feliz da
Asia e oitavo pais mais feliz do mundo no ano de 2006 pela revista Business Week.
(KAMENEYV, 2006) Esse fato, inclusive, foi um dos parametros que motivou Harris a
realizar essa peregrinacéo pelo pais em busca de depoimentos e constru¢do de uma

narrativa sobre a felicidade. Neste pais, a maior parte das decisées do governo séo

'6 “Ballons of Bhutan — A Portrait of Happiness in the last Himalayan Kingdom- <http:// balloonsofbhutan.org/>
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baseadas no nivel de satisfagdo geral da populagéo, diferentemente da grande
maioria dos outros paises que se baseiam no PIB'. Segundo Harris, como
apresenta na sec¢ao Statement do projeto, esse parametro de avaliagdo para tomada
de decisbes no pais, que segue conceitos basicos do Budismo, foi adotado pelo
quarto rei do Butdo, Jigme Singe Wangchuck, em meados dos anos 70 para fazer
com que o pais tivesse maior influéncia internacional e garantir que tivesse maior
seguranca contra invasdes dos paises vizinhos — China e india (HARRIS, 2011). Isso
desenvolveu nos cidaddos um sistema de valores completamente diferente do
comum, uma cultura incrivelmente nao-materialista, em que as pessoas possuem
poucos insumos e riquezas, mas tal fato ndo as impede de serem extremamente
felizes. E é esse fator que mais o chamou a atencédo no desenvolvimento do projeto
e nos chama a atencéo por ser a linha condutora da narrativa do projeto interativo.

Para realizar sua jornada, Harris estruturou uma série de perguntas fixas,
ou seja, padronizadas a uma linha narrativa para que conseguisse obter uma
linearidade dentre as respostas e que favorecesse a construgao e classificacdo dos
materiais dentro do banco de dados do projeto. Além disso, ao longo do processo,
estabeleceu estilos fotograficos para complementar a narrativa e, sem que isso fosse
o bastante, gravou todas as entrevistas em depoimentos de audio e fotos. Ou seja,
todo processo foi documentado seguindo um estilo semelhante a um documentario
classico, porém, a apresentagcao da condensacao desse material e a forma com que
os interatores contemplam a obra é totalmente distinto do modelo classico.

A jornada de coleta deste material iniciou-se com uma pergunta sobre o
nivel de felicidade que a pessoa considerava possuir, em uma escala de zero a dez.
A partir dessa resposta, Harris inflava a mesma quantidade estabelecida em baldes,
simbolizando a escala de felicidade, e oferecia para que as pessoas segurassem. Ao
longo das fotos apresentadas no projeto, podemos notar a nuance de felicidade
presente no semblante das pessoas (Figura 03 a seguir), sejam muito felizes ao
segurar dez baldes ou tristes a segurar um baldo, ainda que algumas pessoas
mesmo que tivessem apenas um baldo, ndo demonstravam uma enorme tristeza,
era perceptivel um certo nivel de felicidade. Visualmente, esse é praticamente um
mapa da felicidade dos cidadaos contemplados no projeto, e o baldo
iconograficamente € o denominador comum de felicidade, ou seja, ele representa a

quantificacdo deste sentimento dentre os entrevistados, além de ser o elemento

7 PIB — Produto Interno Bruto
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chave de toda a estrutura narrativa.

Figura 03 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da se¢éo Story.

DALMA TAMANG HAPPINESS X

e,
Whenyou ‘are not ‘werking what do you do for fun?

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Seguindo esse processo, a entrevista segue com uma pergunta
direcionada a saber qual foi o dia mais feliz da vida da pessoa entrevistada e o que a
faz feliz hoje. E é nessa pergunta que boa parte das histérias se mostram mais
presentes e a pessoa entrevistada se abre a discorrer sobre sua felicidade e
anseios, representada pela Figura 04 a seguir. Como conclusao do processo, Harris
solicita @ pessoa entrevistada que faga um desejo. Ele entdo escreve esse desejo
em um dos baldes que representa a cor favorita da pessoa, pede a ela que o segure
e fotografa esse momento.

Dentre as demais fotos presentes no projeto, entre processo de entrevista
e pré-determinadas, chama a atencido as fotos das mé&os e rosto das pessoas
entrevistadas. Segundo Harris (2007), as maos traduzem muito sobre a jornada de
cada pessoa, e captar essa imagem simboliza parte da construgcéo da felicidade que

este individuo desenvolveu. Em relacdo ao rosto, uma caracteristica solicitada por
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Harris aos entrevistados era para que fizessem uma expressdo engragada no
momento da fotografia. Alguns seguiram suas orientagdes e outros apenas posaram

de maneira discreta.

Figura 04 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da se¢éo Story.

j—. “ . o :‘—; 'y -

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Ao todo foram entrevistadas 117 pessoas, de diferentes idades,
caracteristicas e histéricos, o que enriquece em muito o projeto, criando diversas
nuances de narrativas e possibilidades, bem como extraindo um enorme potencial
de reflexdo sobre a propria existéncia humana e o que fazemos hoje. Para concluir
essa representatividade e jornada, na ultima noite do processo, Harris inflou 117
balbes, os mesmos que possuiam os desejos escritos, 0s amarrou em uma linha e
pendurou no topo de uma montanha sagrada do Butdo, Dochula, a mais e 3 Km de
altitude, junto com outras inumeras bandeiras ja existentes com desejos de diversas
pessoas. Esse ato representou a conclusdo da jornada de coleta dos materiais e
tinha a intengao de elevar os desejos dos entrevistados a um ambiente sagrado para
que, talvez, fossem realizados.

Ao analisarmos a estrutura do projeto, logo em sua abertura online somos
impactados pela primeira pagina contendo o nome do projeto e uma subsequente
divisdo em trés segdes: Story, Statement e Statistics. Ao acessar Story somos

direcionados a estrutura interativa do projeto, onde somos impactados por um
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mosaico interativo contendo diversas imagens das pessoas entrevistadas, conforme
Figura 05 a seguir. Ao navegar por essa pagina o interator/espectador consegue
escolher quem gostaria de ouvir e conhecer a histéria, bem como ditar os caminhos
seguintes. N&o existe uma ordenagdo exata das imagens, ou caracteristica
especifica para denotar algum fator, nessa se¢do encontramos todas as imagens
coletadas ao longo do processo em um sistema que se adapta ao passeio do cursor

do mouse, destacando a imagem selecionada, seu nome e descrigao.

Figura 05 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da segao Story.

BALLOONS OF BHUTAN

mmﬁammmmuummﬂ
o« RN 3

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Inserido neste mosaico encontramos uma imagem que demonstra o
overview de todo o projeto, com seu processo e organizagao, conforme Figura 06 a
seguir. Através dela, podemos notar a segmentacédo do formato de entrevista, bem
como as perguntas que seriam realizadas. Outro ponto interessante é que o autor ja
previu quais momentos seriam interessantes de serem captados em foto ou audio

para que fizessem sentido dentro da estrutura do projeto.
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Figura 06 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da secao Story.
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Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Figura Q7 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da secao Story.
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Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.
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Ao interagir com as setas laterais de cada imagem, o interator pode
navegar linearmente por entre as entrevistas, seguindo uma ordem padronizada de
cada entrevistado, como no processo descrito em Overview. Ou seja, mesmo que a
navegagao ocorra por meio de um padrao pré estabelecido pelo autor, ainda ha o
processo de imersao na narrativa do documentario pelo interator.

A interface nos oferece imagens em tela cheia com o audio da entrevista
sendo reproduzidos automaticamente ao acessar cada imagem, representado pela
Figura 07, dessa forma, cada interagdo com as fotografias representa um audio
captado relativo aquela segmentagcédo. Existem apenas alguns momentos em que
ndo ha vozes nos audios das imagens, justamente nas cenas dos balbes

pendurados no topo da montanha sagrada.

Figura 08 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da segéo Story.

DOCHULA

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Neste momento, na Figura 08 acima presente no projeto, podemos ouvir
apenas os sons presentes naquele local naquele momento: um momento de reflexao

e tranquilidade, expressando a esperanca de que os desejos dos entrevistados se
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realizem e a satisfagdo de um projeto sendo concluido.. Esse bloco conta com uma
sequéncia de 13 fotografias, todas ambientadas no mesmo local, e que denota a
importancia do projeto e o quao distinto os baldes se apresentam em meio as
bandeiras do local. Notamos inUmeros varais de bandeiras com significados, desejos
e esperancgas, e dentre eles, um grande varal com 117 baldes, das mais diversas
cores, todos com desejos escritos em suas superficies — 117 desejos que foram
elevados ao topo da montanha sagrada, conforme a Figura 09 a seguir.

As imagens inseridas no banco de dados possuem significados
especificos, por exemplo, sempre que a pessoa segura um baldo com uma
mensagem na fotografia, ela representa o desejo que essa pessoa possui e sua cor
favorita. Essas imagens, quando acessadas, reproduzem automaticamente o audio
da entrevista, o qual Jonathan Harris questiona o entrevistado sobre o porqué a
pessoa escolheu aquela cor como sua favorita e qual o desejo que ela possui. Além
disso, parte dos entrevistados respondiam as perguntas em inglés e outros

contavam com um tradutor que realizou a ponte linguistica durante a entrevista.

Figura 09 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da segao Story.

DOCHULA

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.
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Esse fator representativo das imagens que sdo atreladas aos audios as
quais representam, bem como haver uma padronizagédo de estilos fotograficos faz
com que a interagdo com o projeto e o modo com que os interatores naveguem por
ele possa ser padronizado em alguma instancia. Por exemplo, ao notar que imagens
que possuam pessoas segurando um unico baldo com um texto escrito representam
sua cor favorita e desejo, os interatores podem criar um padréo de navegacgao o qual
selecionardao somente esse tipo de imagem para conhecer os desejos mais
genuinos de cada um dos entrevistados.

Isso ndo exclui que outros fatores intermediarios possam mudar o rumo
da navegacgao, e é essa a beleza e peculiaridade dos documentarios interativos de
banco de dados, a narrativa ndo € prejudicada pela forma com que os interatores
navegam, ela se molda as suas percepg¢des e as suas necessidades, transmitindo

ainda assim, a mensagem central daquele enredo.

Figura 10 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da segéo Story.

NANDALA: HOPE X

Nandala: Hope

What one wish would you have hereafter?

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Ainda analisando o acesso a cada imagem, podemos notar que junto
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delas existe sempre um icone de descricdo, onde podemos encontrar o dia, horario
e local em que aquela fotografia e depoimento foi coletado, bem como uma breve
sinopse sobre a pessoa, com idade, profissdo e a quantidade de baldes
selecionados — o que indica o nivel de felicidade do entrevistado, como na Figura 10
acima, no canto superior esquerdo.

Apesar de a secgado Story ser a principal, por conta da interatividade,
ressalto a atencdo neste projeto para uma secdo anterior que traz uma
apresentagao do banco de dados total, que foi obtido ao longo do desenvolvimento
do projeto, subdividido em categorizagbes muito especificas, mas que fazem todo
sentido para compreensdo da obra e navegagdo. Ao acessar a segao Statistics
podemos visualizar o imenso banco de dados todo segmentado por idade, profisséo,
cor favorita, nivel de felicidade, bem como uma sele¢cdo das imagens de maos,
sorrisos, caretas e desejos, conforme Figura 11 a seguir. Esse tipo de classificagao
aguga a curiosidade do interator em navegar de diferentes maneiras pela narrativa.
Mesmo que nao exista o interesse em imergir em toda interatividade proposta na
secao principal, ainda ha a possibilidade dessa interacdo por classificacbes

pré-definidas, o que valoriza ainda mais o conteudo do projeto.

Figura 11 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente na segéo Statistics.
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Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

A partir da classificacdo de profissdes, podemos levantar diversos tipos
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de analises e suposi¢des sobre a situagao econébmica do pais. Por exemplo, dos 117
entrevistados, 29 eram estudantes, o que representa aproximadamente 25% dos
entrevistados e, estatisticamente, uma parcela da populagdo que conseguiu acesso
a educacao e pretende se especializar em algo para se desenvolver. Por outro lado,
apenas uma pessoa era especializada em medicina e uma em engenharia, o que
pode levantar uma suposta dificuldade em seguir com os estudos e conclui-los para
aplicar os conhecimentos como carreira.

Em relacdo as idades dos entrevistados, houve uma grande variagao,
obtendo depoimentos de criangas de 8 anos até uma pessoa de 81 anos. Ou seja, 0
espectro de opinides e desejos levantados pela faixa etaria representa bem um
retrato de uma parcela do Butdo. Se considerarmos que a populacédo atual é de
aproximadamente 831 mil habitantes, a taxa de amostragem considerada nesse
documentario foi de 0,015%, que podemos considerar baixa, mas ainda assim,
relevante perante a representatividade de diversas condi¢cdes socioeconbmicas.

Quando consideramos a representatividade do nivel de felicidade pela
quantidade de baldes nas fotografias, notamos que grande maioria se concentra nas
faixas 10/10 e 05/10. Considerando que o Butdo € considerado como o pais mais
feliz do mundo, se consolidarmos os dados da faixa de 8 a 10, em nivel de
felicidade, obtemos quase que 44% de todos os entrevistados. Ou seja, podemos
considerar que a populagao realmente é feliz, apesar de cada felicidade ter uma
representatividade. E essa felicidade possui todo embasamento cultural do pais por
tras.

Os butaneses possuem em sua cultura o fato de lidarem com seus medos
constantemente todos os dias, pois somente assim estardo preparados para
enfrenta-los, independentemente do momento em que ocorrerem'. Eles refletem
sobre a morte varias vezes ao dia e isso os desprendem do medo de nio realizarem
seus desejos a tempo, ou estarem vivos para ver algo se concretizar. Eles
simplesmente estdo preparados para caso algo ruim acontega e saberao como lidar
com isso. Indiretamente isso reflete o pensamento de viver todos os dias
plenamente, o fato de apreciar cada momento do dia e as sensacdes e belezas
oferecidas pela natureza faz com que o indice de felicidade aumente
perceptivelmente dentre a populagao, e isso para quem mora no ocidente e visita o

pais € algo bem incomum, ja que em nossa cultura de constantes mudangas e foco

'8 DiIsponivel em <https://www.bbc.com/travel/article/20150408-bhutans-dark-secret-to-happiness>
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em tecnologia, renda e trabalho, ndo preza pela apreciagdo do que permeia nossas
vidas a cada instante. Sendo assim, podemos dizer que esse fator faz toda a
diferenca quando consideramos a sensagao de felicidade apresentada pelos
entrevistados.

Ao observarmos outro tipo de classificacdo, o das méaos, também
conseguimos analisar varios aspectos dos entrevistados, seja a sua condi¢cao de
vida, ou mesmo o quanto da sua histéria ja foi trilhada, conforme a Figura 12 a
seguir. Como Harris mesmo comenta (2007), as maos possuem muita
representatividade na vida das pessoas, e através dessa classificacdo de
fotografias, podemos observar um grande mosaico de pessoas que sao jovens ou
que ja vivenciaram muitas experiéncias ao longo dos anos. Esse tipo de banco de
dados, tao especifico e tdo representativo, € algo raro de se encontrar em projetos
interativos, o que valoriza ainda mais a importancia dessa narrativa e o quanto ela
representa em niveis de reflexdo sobre nossas vidas, ou mesmo sobre a prépria
consideragao sobre a populagdo do Butdo, um pais que poucas pessoas possuem

conhecimento ou sequer ouviram seu nome ser citado.

Figura 12 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da se¢ao Statistics.
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STORY ~ STATEMENT  STATISTICS  HANDS  HAPPINESS FACES  WISHES

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Ja tratando sobre o tema da felicidade, a classificacdo que apresenta o
consolidado das imagens tiradas com os entrevistados segurando a quantidade de

baldes que representa seu nivel de felicidade é muito interessante de ser analisada,
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pois podemos notar que mesmo pessoas que seguram poucos baldes apresentam
um semblante de tranquilidade, ou mesmo felicidade, por mais que pela
classificagao, seja baixo, conforme a Figura 13 a seguir. Nao podemos deixar de
considerar aqui que o momento da fotografia também pode ter influenciado em um
‘leve sorriso” para a foto, mas ainda assim é de se notar que a tranquilidade
expressada pelos entrevistados, ou mesmo a sensacao de conformidade e paz
interior € nitida. E, um outro fator notado nessa segmentagcdao € em relagcado as
pessoas que seguram varios baldes, que em alguns casos, acabam transparecendo
sua personalidade, seja uma pessoa mais séria, ou mesmo uma pessoa mais
introvertida, e com isso o semblante mais sisudo é evidenciado na fotografia, ainda
assim, sem deixar de transparecer a tranquilidade de espirito no momento, conforme

a Figura 13 a sequir.

Figura 13 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da se¢ao Statistics.
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Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Esse fator da seriedade é parcialmente quebrado com a segmentacéo de
Faces, ou caretas, como Harris comenta (2007). Aqui, mesmo as pessoas mais
sérias acabam mergulhando no enredo do projeto e se abrindo para fazer uma
expressao engracada, por mais sutil que seja, como representado pela Figura 14

abaixo.
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Figura 14 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da segao Statistics.

(L)

STORY  STATEMENT  STATISTICS  HANDS  HAPPINESS FACES WISHES

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.

Se cruzarmos as imagens do nivel de felicidade com as imagens de
expressdes engragadas, reforcamos ainda mais o aspecto de que interiormente
todos apresentam um grande nivel de felicidade e, talvez, muito maior do que nos

que estamos presentes em uma cultura totalmente distinta.

Figura 15 - “Balloons of Bhutan” - Imagem presente no mosaico da segéo Statistics.

(L)

STORY STATEMENT STATISTICS HANDS HAPPINESS FACES  WISHES

For My Children To Cherish A Peaceful Bhutan For My Children To Have A Bright Future With The Help Of My Prayers For My Country To Be Peaceful And Happy Forever For My Kids To Build A House In The Village

Fonte: captura de tela do site <http://balloonsofbhutan.org>.
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E por fim, ao analisarmos a classificacédo de Wishes - Figura 15, ou seja,
as imagens que representam os desejos dos entrevistados, nos deparamos com
esperangas comuns com as nossas, que vao desde as mais ingénuas para uma
crianga, como por exemplo, “Se tornar um homem rico”'®, ou mesmo um desejo mais
denso e complexo de uma pessoa mais idosa “Ir com vocé para ter um lugar para
viver'®, Todos os desejos retratados nas imagens contém caracteristicas Unicas e
genuinas, que exploram a existéncia humana em uma sociedade que € considerada
a mais feliz do mundo, mas que ainda assim, apresenta questdes socioecondémicas
que refletem uma situagéo desigual e a esperanga de um mundo melhor.

Ao condensarmos todas as analises da interatividade e da narrativa
presente em Balloons of Bhutan, notamos que ele se apresenta em um formato
semi-aberto e em um modo hipertextual (GAUDENZI, 2013), além de podermos
ressaltar o aspecto primordial de que documentarios em formato interativo
despertam um elevado nivel de curiosidade nos interatores, por mais simples ou
complexo que seja o assunto, e no caso especifico desse projeto, cria conexdes
entre interator e entrevistados, justamente por trazer retratos e recortes de uma
sociedade isolada do restante do mundo, com sua cultura especifica e reflexdes
além de qualquer barreira.

Esse fator reforca ainda mais o poder dos database storytellings ao
trabalharmos o ponto da interagcao abstrata e sem pré-definicao, ou seja, o interator
€ imerso no ambiente digital do projeto e deve de forma autbnoma descobrir quais
caminhos trilhar ou qual é o enredo principal daquela jornada. E necessaria a total
imersao, o desprendimento de pré-conceitos existentes sobre a cultura oriental e
sobre a felicidade obtida por meios materiais para tal compreensao. Balloons of
Bhutan é uma jornada sobre a reflexdo de nossa existéncia e o que nos faz feliz de
verdade, tudo estruturado em um grande banco de dados interativo que busca

propiciar a total imersao neste universo.

3.2 NETWORK EFFECT: HUMAN LIFE ON THE INTERNET

Dentre os inumeros projetos interativos disponiveis na internet, a busca

por um objeto de analise que contemple todos os modos e caracteristicas estruturais

% “To become a rich man” — tradugéo direta.
20 “To come with you so that | have somewhere to live” — Tradugao direta.
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de uma interatividade documental, de acordo com o proposto por Gaudenzi (2013),
torna-se cada vez mais ardua. A cada momento novas ramificacdes e derivagdes de
tipos de documentarios surgem e abragam um determinado topico dentro do campo
documental. Entre esses diversos projetos, um chama a ateng&do por possuir um
objetivo crucial relacionado ao ambiente interativo online, além de propor uma
reflexdo sobre a propria interatividade e vida digital do ser humano.

O projeto “Network Effect’', em primeira andlise, busca abranger a
internet, com uma série de dados disponiveis publicamente, em um site interativo,
ilustrando como o uso da Internet reflete nosso comportamento, além de criar um
paralelo entre a vida online e offline. Ele faz o interator se questionar sobre o efeito
que a rede e as midias sociais tém sobre suas vidas, além de incitar uma
autoanalise dos efeitos psicoldgicos que o uso da internet tem sobre a humanidade.

Ao acessar o portal o interator ja é apresentado a um epilogo que gera
uma primeira impressdo sobre toda frenética experiéncia online e suas

consequéncias (Figura 16):

A internet € uma ferramenta milagrosa, mas muitas vezes, isso nos afeta
como uma droga. Muitos de seus aplicativos populares, sites de noticias e
redes sociais foram cuidadosamente projetados para viciar e distrair, para
que eles possam capturar a atengdo humana como recurso natural que é
(HARRIS; HOCHMUTH, 2015) (tradugéo do autor)?.

Figura 16 - Imagem da abertura do projeto “Network Effect’.

The Internet is said to show our common humanity. Through its data, it is
said to provide a kind of omniscience, and through its social networks, a
deeper sense of connection. For those without access, it holds the promise
of a better life. For those of us who use it a lot, its power to affect our lives

is clear — but what is the nature of that effect? How does it change our
behavior? The way we see others? The way we see ourselves?

START

Fonte: <http://networkeffect.io>.

21 “Network Effect™ <http://networkeffect.io>

2 “The Internet is a miraculous tool, but all too often, it affects us like a drug. Many of its popular apps, news websites, and
social networks have been carefully designed to addict and distract, so they can harvest human attention like the natural
resource it is” (HARRIS; HOCHMUTH, 2015).
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O projeto consiste em um ambiente interativo que simula a avalanche de
informacdes e dados que sofremos todos os dias através da internet por meio de
uma pequena janela voyeuristica?®. Através de videos, audios, textos, nomes de
marcas comerciais - no sentido de gerar a representagao figurada de um produto ou
servico de determinada empresa - e palavras-chave, o site se apresenta de maneira
que parega uma conjuntura desordenada de informagdes, porém, muito bem
pensada para seu proposito, desenvolvendo a sensagao de questionamento sobre
todas as acdes e tempo de uso da internet, em detrimento ao tempo de vida do ser
humano. Para tal, foram construidas camadas incontaveis de dados para que o
interator possa navegar pelas paginas baseadas em verbos, ou mesmo, tentar
mergulhar profundamente, por exemplo, em um grafico dividido por género feminino
e masculino das pessoas que publicam frases que contenham tal palavra-chave
previamente selecionada, conforme Figura 17 abaixo. Com inumeros tipos de dados
inseridos em um ambiente imersivo e interativo, o projeto busca exemplificar essa
experiéncia humana de navegacao na internet, uma busca por um momento de

interligagao do interator com sua humanidade (HARRIS, 2015b).

Figura 17 - Imagem de grafico de género do projeto “Network Effect’.
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Fonte: <http://networkeffect.io>.

2 Janela voyeuristica: “voyeuristico” — derivado de voyeur, que em francés significa “aquele que vé”. Neste caso, uma “janela
de obsevacgao”.
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Contudo, o resultado obtido a primeira vista é exatamente o contrario do
que se esperava. A humanidade parece cada vez mais desconectada de sua vida
real, transferindo toda sua atengao na busca de uma vida online livre de percalgos e
contato fisico-social, desenvolvendo a ideia de que o projeto adquiriu a caracteristica
de um documentario interativo das relagcdes da sociedade com o ambiente atrativo
da internet, possuindo um forte carater de critica as limitagbes da constante imersao
online e um aviso sobre o aumento exacerbado do tempo despendido com o uso de
sites e aplicativos online em detrimento as experimentagcbes na vida real

desconectada.

Figura 18 - Foto divulgacao do projeto “Network Effect’.
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Fonte: <http://number27.org/networkeffect>.

Em sua estrutura, através do uso de palavras relacionadas a
comportamentos humanos, como cantar, dangar, jogar, o interator é incitado a
navegar pelas palavras-chave e clicar sobre alguma que lhe desenvolva maior
curiosidade, como na Figura 18. Esse ato de clicar exemplifica o fato de que
qualquer instante na internet pode conter milhares de sensacdes que demonstrem

experiéncias dos seres humanos na vida real, contudo, o quao reais sdo essas
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experiéncias? Jannet Murray (2003) diz que “[...] histérias entrecruzadas podem se
emaranhar com documentos auténticos da vida real, fazendo com que as fronteiras
do universo ficcional parecam néao ter fim”. Dessa maneira, o ato de clicar em algo,
pratica mais do que comum no ambiente da internet, traz a reflexdo sobre a
experiéncia que um interator desenvolve nesse ambiente em detrimento a uma
atitude real, ou seja, sem interfaces ou aparatos tecnoldgicos permeando todas as
acdes desenvolvidas. Uma vida que cada vez mais € despendida no universo online
acaba por limitar o autoconhecimento do préprio ser, e confinando assim, sua
experiéncia apenas ao que lhe é apresentado, nesse caso, por meio da tela de um
dispositivo através de videos, imagens, sons e dados acessados via internet.

O projeto, desenvolvido e apresentado online em 2015, é de autoria de
Jonathan Harris e Greg Hochmuth, ambos formados em Ciéncia da Computacao,
porém com caminhos diferentes na carreira. Harris € reconhecido pelos seus
trabalhos artisticos principalmente no campo digital. Suas obras fisicas ja foram
expostas em museus de Paris, Barcelona, Londres, Moscou e Nova York, onde
possui duas colecdes permanentes no Museu de Arte Moderna — MoMA (HARRIS,
J.; HOCHMUTH, G., 2015). Dentre os trabalhos digitais, Harris possui grande
proximidade com projetos que favorecem a imersao em uma histéria ou critica social
através da interatividade online. Greg Hochmuth, por outro lado, possui uma carreira
focada no trabalho com dados da internet. Dentre suas atuagbes profissionais
destacam-se o envolvimento na criacdo e desenvolvimento da tecnologia Chrome,
quando trabalhava para a Google, além de seu envolvimento com o aprimoramento
e desenvolvimento das tecnologias do Instagram, antes de ser adquirido pelo
Facebook (HARRIS, J.; HOCHMUTH, G., 2015). Toda essa bagagem tecnoldgica e
cultural favoreceu o desenvolvimento do projeto “Network Effect’, como uma forma
de desenvolver um ambiente imersivo online de critica a propria funcao e atragao da

internet.

Tentamos criar um retrato exagerado do uso arquetipico da Internet - dados
de todos os dados, todos reais, todos impecavelmente anotados, todos
cientificamente precisos, todos devidamente projetados e todos
‘interessantes’, e ainda todos basicamente sem sentido e muitas vezes
absurdos (HARRIS, 2015a) (tradugdo do autor)®.

2 “We tried to create an exaggerated portrayal of archetypical Internet use—troves of data, all real, all impeccably annotated, all
scientifically accurate, all properly designed, and all ‘interesting,” and yet all basically meaningless and often absurd.” (HARRIS,
2015a).
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Figura 19 - Imagem do epilogo do projeto “Network Effect’.

NETWORK EFFECT

HUMAN LIFE ON THE INTERNET

Network Effect explores the psychological effect of Internet use on
humanity.

Like the Internet itself, the project is effectively endless, containing
10,000 video clips, 10,000 spoken sentences, news, tweets, charts,
graphs, lists, and millions of individual data points, all presented in a
classically-designed data visualization environment. To see and hear
it all would take hours, but the viewing window is limited to around
seven minutes (according to the average life expectancy in the
viewer’s country), which induces a state of anxiety, triggers a fear of
missing out, and totally frustrates any attempt at completeness.

The videos activate our voyeurism, the sound recordings tempt us
with secrets, and the data promises a kind of omniscience, but all of
it is a mirage — there is no one here to watch, there is no secret to
find, and the data, which seems to be so important, is actually
absurd. In this sense, the project mirrors the experience of browsing
the web — full of tantalizing potential, but ultimately empty of life.
We do not go away happier, more nourished, and wiser, but ever
more anxious, distracted, and numb. We hope to find ourselves, but
instead we forget who we are, falling into an opium haze of addiction
with every click and tap.

The Internet is a miraculous tool, but all too often, it affects us like a
drug. Many of its popular apps, news websites, and social networks
have been carefully designed to addict and distract, so they can

Fonte: <http://number27.org/networkeffect>.

Na pagina de encerramento do projeto, conforme a Figura 19, Harris

afirma o carater voyeuristico e absurdo do projeto:

Os videos ativam o nosso voyeurismo, 0s sons nos incitam com segredos, e
os dados prometem uma espécie de onisciéncia, mas tudo isso € uma
miragem - ndo ha ninguém aqui para assisti, ndo ha segredo para
encontrar, e os dados, que parecem ser tdo importantes, sdo realmente
absurdos (HARRIS; HOCHMUTH, 2015) (tradug&o do autor)®.

Analisando mais a fundo o projeto, podemos inseri-lo no modelo de
documentario interativo semi-fechado (GAUDENZI, 2013), ja que existe um ambiente
interativo com estrutura pré-determinada pelos desenvolvedores, contudo, o interator
fica livre para realizar a interagao que desejar, ou seja, os caminhos percorridos pelo
interator apos acessar o portal serdo unicos de sua experiéncia interativa. Porém,
essa interacao é limitada ao nao haver possibilidade de inser¢ao de novos materiais,
ou mesmo envio de comentarios ou alteragdo da dinamica da narrativa proposta
pelos desenvolvedores. Além disso, toda forma de interagdo possivel no projeto faz
com que sua narrativa seja definida como hipertextual, orientada por meio de links e

cliques diversos para se obter novas informagdes e guiar o interator por meio do

% “The videos activate our voyeurism, the sound recordings tempt us with secrets, and the data promises a kind of omniscience,
but all of it is a mirage - there is no one here to watch, there is no secret to find, and the data, which seems to be so important, is
actually absurd”. (HARRIS; HOCHMUTH, 2015).
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conteudo apresentado (GAUDENZI, 2013). Essas caracteristicas alinhadas com o
formato que a estrutura se apresenta e todas as possibilidades de interacdo fazem
com que o projeto “Network Effect’” desenvolva um ambiente enciclopédico
(MURRAY, 2003), dentro dos estudos sobre documentarios interativos, ja que busca
retratar e englobar diversas caracteristicas de determinado assunto, criando um
enorme banco de dados sobre as interacbes e comportamentos humanos na
internet.

O projeto apresenta uma montagem de um fluxo interminavel de clipes de
videos, audios cacofbnicos, ruidos e interferéncias visuais, que refletem sobre a
inquietacédo frenética existente no ambiente online. Todo conteudo exposto para o
interator, visitante de curto prazo, desenvolve nele um desejo natural de ver e
desbravar todas as informagdes presentes no ambiente, contudo, o simples ato de
clicar em uma das palavras apresentadas no topo do site ja nos apresenta inumeros
conteudos que fazem com que o pouco tempo que nos resta seja insuficiente para
desvendar e compreender tudo que essa palavra significa ao projeto.

"A motivagao para este projeto veio da ideia de uma espécie alienigena
que vem a terra e que observa a espécie humana. O que ela veria? Todos os
estranhos comportamentos que os corpos humanos fazem" (HARRIS, 2015a)
(tradugdo do autor)®. Para se criar essa estrutura enciclopédica, foi necessaria a
sobrecarga de dados digitais que em um primeiro momento deveria exprimir
compaixdo e empatia em relagao a tudo que os seres humanos fazem diariamente,
contudo o resultado se mostrou contrario. "Queriamos criar uma biblioteca empatica
de tudo o que os seres humanos fazem na internet. Mas, como se verificou, o
resultado nunca foi acolhedor ou humano" (HOCHMUTH, 2015a) (tradugdo do
autor)?’. Em vez da empatia desejada, o projeto desenvolve nos interatores uma
certa ganancia por mais informacdes e ativa uma caracteristica voyeuristica no
interator pela necessidade de se observar os fluxos de dados por essa janela de
espago-tempo, o que denota ainda mais o distanciamento da sociedade com o
carater humano, ou seja, a descoberta dos possiveis resultados que os autores
obteriam com o projeto sé foi atestada mediante a execug¢do do mesmo, se
distanciando de suas expectativas (PAREYSON, 1993). Como Hochmuth (2015b) diz

% “The idea for this came from the idea of an alien species coming to Earth and observing the human species. What would it
see? All the strange behaviors that human bodies do”. (HARRIS, 2015a).

2 “We wanted to create an empathetic library of everything humans do on the internet. But as it turned out the result never felt
warm or human”. (HOCHMUTH, 2015a).
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“[...] talvez nosso projeto ndo seja uma celebragdo da beleza humana, mas um
retrato da ilusdo humana - uma exploragdo do efeito psicolégico da internet na
humanidade” (tradugdo do autor)?.

As atitudes tomadas na internet atualmente seguem um padrdo de
comportamento, desde publicar fotos e videos ou mesmo formas de digitagao de
textos. Todas essas caracteristicas criam um paradigma comportamental que
sempre € relacionado a uma busca pela felicidade e melhora da autoestima das
pessoas, porém, essa pode ser uma solugao errébnea. De acordo com um estudo
desenvolvido por pesquisadores da Universidade de Michigan em 20132%°, quanto
mais tempo é despendido na internet pelos interatores, principalmente em redes
sociais, maior é o nivel de tristeza e depressédo que eles desenvolvem. E curioso
levantar esse fato ja que a sociedade prega exatamente o contrario, e reforca que
toda essa interacdo social online € o apice de felicidade que o ser humano pode
adquirir, muito relacionado a cultura de consumo rapido e superficial nas plataformas
de interagdo online (BIRCHALL, 2008). Esse culto pelos dados digitais, seja na
busca por videos, sons e imagens que nao possuem um significado exato ou mesmo
ndo tém importancia alguma, e alimentam simplesmente a necessidade de uma
alegoria arquétipa de humanidade online, faz com que “Network Effect’ seja um
database storytelling da nova sociedade online, cada vez mais distante da sua
realidade, tendo como objetivo trazer a consciéncia do ser humano de volta e
manté-los mais atentos as questdes mais profundas na vida.

A reflexao existente sobre a obsessao dos interatores, quando imersos no
ambiente online, paira diretamente sobre a incansavel necessidade do clique para
desvendar o que esta adiante dentro do caminho tragado. Cada “hashtag’ utilizada
assume a propria personalidade do interator, que ja disperso da vida real, se vé
obcecado pela necessidade de absorver e compartilhar mais dados na internet,
dividindo as atengdes em nichos especificos de interesses, ou seja, uma audiéncia
segmentada (SYRENSSEN, 2008). Dentro do projeto interativo a relagdo simulada
ao interator desenvolve a obsessido de buscar compreender a interface, clicar nas
palavras referentes a comportamento, analisar os infograficos e, mesmo que sem

éxito, agucar a audicao para tentar identificar o que lhes é dito em cada pagina

2 «..] maybe our project is not a celebration of human beauty, but a portrait of human delusion—an exploration of the Internet’s
psychological effect on humanity”. (HOCHMUTH, 2015b)

2 Disponivel em: <http://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0069841>

30 Hashtag: termo associado a assuntos ou discussdes que se deseja indexar, através de hiperlinks, em redes sociais, inserindo
o simbolo da cerquilha (#) antes da palavra, frase ou expresséao.
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acessada, desenvolvendo sua proépria jornada dentro desse ambiente (SKARTVEIT;
GOODNOW, 2004).

Essa obsessdo € ampliada ainda mais pelo fator do tempo escasso de
acesso, desenvolvendo em alguns interatores o interesse de voltar a acessar o site
apos 24 horas para poder desbravar mais dados dentro da pequena janela temporal
de visualizagdo. Esse ponto final na visualizagcdo pode gerar no interator o
questionamento de “eu quero ver mais e voltar daqui 24 horas ou eu quero fazer
outra coisa da minha vida?”, e esse € o objetivo (HARRIS, 2015b). A vida no meio
digital nos mantém conectados praticamente 24 horas, como padrao, a um fluxo de
entretenimento infinito, seja através das redes sociais, aplicativos de fotos, sites de
noticias, ou mesmo sites de conteudo em audio e video. A isso podemos dizer que
se relaciona com a ubiquidade. Esse conceito € amplamente estudado em diversas
areas do conhecimento, incluindo a tecnologia, a filosofia e a teologia. Na tecnologia,
a ubiquidade é frequentemente associada a ideia de "computagcdo ubiqua" ou
"computacao pervasiva", que se refere a integracao de dispositivos e tecnologias em
nosso cotidiano de forma imperceptivel e constante, tornando a tecnologia uma
parte cada vez mais essencial e inseparavel de nossas vidas. Segundo Weiser
(1991), a tecnologia deveria ser "calma" e estar "sempre presente, mas nunca
intrusiva", tornando-se tao integrada em nossas vidas que ela seria "como o ar que
respiramos”, algo que nao percebemos mais conscientemente. Hoje em dia, a
computacdo ubiqua € uma realidade cada vez mais presente em nossas vidas.
Smartphones, relogios inteligentes, assistentes virtuais como a Alexa e a Siri e
outros dispositivos estdo cada vez mais integrados em nossas vidas cotidianas. A
tecnologia também esta se tornando mais inteligente e capaz de aprender com
nossos habitos e preferéncias, tornando-se cada vez mais adaptavel e
personalizada. No entanto, essa integragao da tecnologia em nossas vidas também
traz preocupacgbes e desafios, incluindo questdes de privacidade, seguranga e
confianca. A medida que a tecnologia se torna cada vez mais onipresente, é
importante considerar como ela afeta nossas vidas e garantir que ela seja
desenvolvida e utilizada de forma ética e responsavel, considerando os impactos
sociais, politicos e culturais (GREENFIELD, 2006).

Esse carater continuo € uma forma de persuasao, praticamente uma
técnica usada pelas empresas digitais perante seus interatores, induzindo-os a uma

sensagao de obrigagdo pela interagcdo social. A isso, podemos relacionar duas
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citacdes essenciais:

"As redes sociais sao projetadas para serem viciantes. Elas s&o construidas
para manter as pessoas engajadas e consumindo conteudo por horas a fio.
Quanto mais tempo um usuario passa em uma rede social, mais dados sédo
coletados e mais dinheiro é gerado para a empresa" (MORGAN, 2018, p.
21).

"Os aplicativos das redes sociais s&o construidos para maximizar a
interacdo dos usuarios e criar um ciclo vicioso de feedback positivo. Isso
significa que quanto mais vocé usa a plataforma, mais conteudo relevante
ela Ihe oferece, o que, por sua vez, o incentiva a passar ainda mais tempo
na rede social" (WU, 2019, p. 42).

Como forma de aprimorar e persuadir cada vez mais os interatores,
incitando o consumo de dados, as empresas de tecnologia buscam desenvolver e

" utilizando os “growth hackers®”, uma profissdo

melhorar seus “feedback loops®
cada vez mais requisitada no mercado digital (SINGER, 2015). Todo esse processo
de aprimoramento de novas midias faz parte da convergéncia digital em busca de
avancgos na industria do entretenimento (JENKINS, 2009).

Tratando sobre o conteudo imagético do projeto, podemos analisa-lo em 3
segmentos: temporal, audiovisual e informativo. O efeito gerado pelo projeto
interativo acaba sendo intimista e ao mesmo tempo intenso, principalmente pela
ansiedade gerada na experiéncia através da contagem regressiva de um
cronémetro, representado pela Figura 20 a seguir, que nos da a sensacgéo de termos
uma urgéncia para acessar todo o conteudo. A inclusdo da contagem de tempo de
visualizagdo faz com que o documentario interativo ofereca apenas uma pequena
janela de oportunidade para acessar a grande quantidade de informagdes do site.
Esse tempo que é fornecido, normalmente entre 7 e 8 minutos, é baseado na
expectativa de vida do pais de origem do acesso ao portal. Ao conectarmos no site,
o IP*®, enderego do computador na internet, fornece a localizagdo exata do interator,
e com base nesse dado o projeto analisa a expectativa de vida dos habitantes do
pais e condiciona isso em minutos para acesso a todo conteudo. Por exemplo, se a
expectativa de vida no pais de acesso € 75 anos, o interator tera acesso por 7

minutos e 30 segundos. Apds terminada a contagem regressiva o interator so

3 Um sistema para melhorar um produto, processo, etc., coletando e reagindo aos comentarios dos usuarios.

32 A melhor maneira de entender o termo “growth hacker” e o que fazem é primeiro entender o que se entende pelo termo
“hacker”. Um “hacker” é alguém que esta mais preocupado em alcangar um objetivo do que seguir um processo prescrito. Em
outras palavras, os “hackers” se preocupam mais com o que precisa ser feito do que como deveria ser feito. Como resultado,
os hackers muitas vezes apresentam maneiras inovadoras de fazer as coisas. Um “growth hacker” € um “hacker” cujo objetivo
€ aumentar o numero de usuarios para um produto especifico.

3 |P — Internet Protocol
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podera acessar novamente as informacdes do site apds 24 horas, a ndo ser que
acesse através de outro IP. Essa condicionante temporal € uma variante do
paradigma dos documentarios interativos, rompendo com uma narrativa aberta sem
limite de tempo de visualizagdo, e condiz com a proposta reflexiva dos autores,
gerando essa sensacgao de urgéncia e ansiedade, ja que logo no inicio do acesso o

interator € informado sobre o tempo que lhe resta.

Figura 20: Foto divulgacao do projeto “Network Effect’

NETWORK EFFECT

HUMAN LIFE ON THE INTERNET

YOUR TIME HERE IS LIMITED

From your IP address, we see you live in The United States, where the
average life expectancy is 78.4 years = so after 7.84 minutes (7:50),
your access will be blocked for a day, so you can get back to your life.

Fonte: <http://number27.org/networkeffect>.

Por outro lado, ao saber que seu tempo se limita a expectativa de vida da
populacao do pais, o interator pode refletir sobre seu tempo gasto no acesso ao site,
ou seja, seu tempo despendido para acessar a internet em vez de utiliza-lo de outra
maneira, mais presencial ou humana, por assim dizer. As horas e horas de materiais
disponiveis para o interator sdo praticamente impossiveis de serem visualizadas
dentro do espago de tempo delimitado pela pequena porcentagem do tempo de vida
do interator, e a sensagao de urgéncia e necessidade de conhecer todo esse
conteudo faz com que o interator volte apés 24 horas para passar mais 7 ou 8
minutos de sua vida neste portal. O questionamento levantado aqui € a valorizagao
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do uso de tempo do interator através da internet e redes sociais, ao contrario de
aproveitar esse tempo com outras pessoas, ou mesmo projetos pessoais em meio a
natureza ou com contato social. Com esta restricdo, curiosamente satisfatoria, os
autores propdem que gastar mais atengao na experiéncia humana virtual, em vez de
realmente viver, pode muito bem ser um desperdicio do curto tempo que temos na
Terra.

Com relacdo ao processo de produgao criativa relacionado a toda
infraestrutura apresentada ao interator, podemos descrever alguns processos como
uma colaboracao entre diversos interatores da internet ao redor do mundo, mas que
de certa forma nao faz deles co-criadores do projeto. Tratando cada etapa do acesso
ao documentario separadamente, como se esta fosse uma primeira e unica
visualizacdo dele mesmo, na primeira tela apresentada pelo database stortelling o
interator € recebido por uma frase, que sempre € a mesma em qualquer acesso
realizado por qualquer interator, que reflete sobre a presencga da internet em nossas
vidas e ja inicia o processo de reflexdo proposto pelos autores, colaborando para
que os questionamentos gerados ao final da experiéncia do interator se relacionem

diretamente a esta mensagem:

A internet é conhecida por mostrar a nossa humanidade comum. Através de
seus dados, ela fornece uma espécie de onisciéncia, e através de suas
redes sociais, um senso mais profundo de conexao. Para aqueles que nao
tém acesso, ela promete uma vida melhor. Para aqueles entre nés que a
usam muito, seu poder de afetar nossas vidas é claro - mas qual é a
natureza desse efeito? Como isso muda nosso comportamento? Como
vemos os outros? Como nos vemos? (HARRIS; HOCHMUTH, 2015)
(tradugao do autor)®.

Apos ultrapassar essa pagina, o interator € apresentado a pagina titulo do
projeto — “Network Effect: human life on the internet’ — onde se inicia a contagem
regressiva do tempo de visualizagao, juntamente com uma frase: “Seu tempo aqui é
limitado” (tradugdo do autor)*®®. A sensagdo gerada pela imagem do reldgio se
reduzindo a cada segundo, com apoio da frase, inicia o processo de urgéncia e
ansiedade para compreender todo o documentario. A partir desse ponto, as palavras
relacionadas a comportamentos humanos séo apresentadas para que o interator dé

inicio a sua jornada. Sobre este fato, foram selecionadas 100 palavras de

34 The internet is said to show our common humanity. Throught its data, it is said to provide a kind of omniscience, and through
its social networks, a deeper sense of connection. For those without access, it holds the promise of better life. For those of us
who use it a lot, its power to affect our lives is clear — but what is the nature of that effect? How does it change our behavior?
The way we see others? The way we see ourselves? (HARRIS; HOCHMUTH, 2015).

35 Your time here is limited — Extraido do proprio site: <http://networkeffect.io>.
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comportamentos humanos candnicos, que se resumem basicamente a uma longa
lista de verbos como comer, dormir, olhar, apontar, etc. O processo de selegao
dessas palavras se voltou para o sentido corporal e ndo psicoldgico delas, por
exemplo, a escolha da palavra apontar — acdo — em vez da palavra pensar —
psicoldgico, conforme Figura XX abaixo. Além disso, palavras que tivessem seu
sentido e uso sem nenhuma relagdo temporal, ou seja, dependentes de algum

momento especifico da histéria, foram privilegiadas em relagédo a outras palavras.

Figura 21 - Imagem do projeto “Network Effect’.

6 56% = Avery Hudson fires in 36 point 34,730,074 Pointing is def my thing now
MALE 1800 4

Wayland boys beat <

Fonte: <http://networkeffect.io>.

Ao escolher uma palavra, o interator prossegue em sua trajetoria. A partir
desse ponto, uma avalanche de dados é apresentada, criando um ambiente
claustrofébico e assustador em um primeiro momento, conforme Figura 22 a seguir.

O interator ndo recebe nenhuma indicagdo de onde clicar ou qual
caminho percorrer, ficando livre para ter sua propria assimilagdo dos fatos. Em
paralelo a isso, diversas frases sao proferidas, todas relacionadas a palavra
selecionada, e a maneira como sado apresentadas cria uma sensacao cacofbnica,
contribuindo ainda mais para o ambiente perturbador, uma ilusdo que pode provocar
medo nos interatores (MURRAY, 2003).
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Figura 22 - Imagem do projeto “Network Effect’.
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Fonte: <http://networkeffect.io>.

Para o uso de tais frases no database storytelling, no processo de
producao criativa os autores desenvolveram um algoritmo que fez uma busca dentro
da rede social Twitter*®* em busca de frases que mencionaram cada uma das 100
palavras comportamentais selecionadas para o projeto, seguindo regras linguisticas

de busca, como por exemplo, “Eu canto porqué...”, “Cantar é...”, etc. Das frases
resultantes da busca, os autores selecionaram 100 para cada comportamento,
obtendo um total de 10.000 frases. A partir desse ponto, eles utilizaram um sistema
de ofertas de trabalhos online — Amazon Mechanical Turk® — onde solicitaram a
diversas pessoas para ler em voz alta e gravarem com seus celulares cada uma das
frases selecionadas, e depois disso, submeterem o audio gravado através de um
formulario HTML (HARRIS, J.; HOCHMUTH, G., 2015). Feito isso, foi utilizado o
programa “FFMPEG” para organizar os audios e mixa-los de forma que fossem
criados ambientes sonoros abstratos, simulando um grande ambiente em que varias
pessoas estivessem conversando sobre o mesmo assunto, que quando tocados
simultaneamente aos videos criam um ambiente cacofénico esmagador sobre o

interator.

% Twitter - <http://www.twitter.com>.
37 Amazon Mechanical Turk - <http://www.mturk.com/mturk/welcome>.
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Figura 23 - Imagem do projeto “Network Effect’.

MORE MORE MORE MORE MORE MORE

Fonte: <http://networkeffect.io>.

Junto com essa cacofonia de frases pode-se ouvir compassadamente o
som do batimento de um coragdo que, de maneira acelerada e por muitas vezes
rompendo o siléncio entre troca de palavras, contribui para esse ambiente virtual
reflexivo e angustiante, lembrando o interator que o seu tempo de visualizagao esta
passando e que em breve sua experiéncia se encerrara, conforme Figura 23 acima.

Com base no mesmo processo de utilizagdo do Amazon Mechanical Turk
para a gravagao dos audios do documentario, a pesquisa de toda parte videografica
foi estabelecida através de uma tarefa realizada dentro desse sistema. A pesquisa
foi direcionada para selegdo de 100 trechos de 2 segundos de videos ja existentes
dentro do portal YouTube®, sempre relacionados as 100 palavras de
comportamentos humanos. Todos os videos selecionados foram creditados no
projeto, além de que cada pessoa que realizou a pesquisa recebeu U$ 0,25 por cada
video coletado. No total 10.000 clipes de videos do YouTube foram selecionados e
inseridos dentro de um algoritmo desenvolvido através do FFMPEG, ja utilizado no
banco de dados de audios, para automatizar o processo de corte dos trechos de 2
segundos, acelerar o trecho e transforma-lo em 1 segundo e padronizando todos os

videos para a mesma resolugdo. Sobre toda montagem foi inserido um efeito de

% YouTube — <http://www.youtube.com>.
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distorcdo que simula o batimento cardiaco e segue o som presente durante todo
periodo de visita ao site. O objetivo é gerar uma sensagéao frenética e abstrata na
montagem com 100 trechos de 1 segundo de videos acelerados, sempre
relacionados as palavras e estimulando a sensagdo de urgéncia na visualizagédo
(HARRIS, J.; HOCHMUTH, G., 2015).

Pode-se verificar que os videos nao foram coletados por conter algo belo
ou impressionante, mas sim por conter algum fator relacionado aos comportamentos
apresentados no site, e que, certamente, as pessoas que criaram os videos tinham
um propésito, desde o mais infimo ao mais fantasioso (RHODES, 2015). Entretanto,
toda manipulagdo da imagem realizada posteriormente sobre os videos faz com que
a representacdo da vida humana inserida na internet aparente ser inutil e absurda,
por parecer buscar um sentido na propria vida online, a0 mesmo tempo que
relevante para toda uma reflexdo sobre a evolugdo humana e a influéncia da
tecnologia digital em nossas vidas. Essa montagem frenética impossibilita o interator
de analisar cada trecho separadamente, e € justamente por essa razao que se
desenvolve esse sentimento de ansiedade e inquietagdo, pois se o interator
avaliasse cada video separadamente, quadro a quadro, os sentimentos gerados
seriam diferentes, as reflexbes e ligagbes entre imagens ocorreriam de formas
distintas. E através da sua estrutura de banco de dados — ou database storytelling, e
pelo processo como o documentario interativo, foi desenvolvido e estruturado que
existe a reflexdo sobre o uso da internet pela humanidade e o quanto ela influencia a
vida das pessoas atualmente. Qualquer outro modo com que o projeto fosse
apresentado talvez n&ao obtivesse o mesmo resultado.

Outro ponto extremamente relevante do projeto sdao as informacdes
graficas apresentadas a cada clique. Esses dados sao apresentados aos interatores
nas seguintes divisbes: marcas comerciais, definicdes, género, noticias, pessoas,
razdes, uso e palavras, conforme Figura 24 a seguir. Analisando cada segmento
individualmente, nota-se que o Amazon Mechanical Turk foi utilizado em mais dois
processos do desenvolvimento criativo do projeto. Para o segmento “marcas
comerciais” foi aplicado aos interatores da pesquisa um exercicio tipico no mundo

tecnoldgico, o chamado “Wisdom of the Crowd™®, e a partir dele foram listados os 10

3 “Sabedoria da multiddo” (tradugdo do autor). Um grande grupo de pessoas ndo experientes em determinado assunto sdo
convidados a responder uma questdo, que de certa forma, possui um alto nivel de dificuldade. Esse exercicio afirma que o
resultado dado por essa multiddo, que possui uma espécie de inteligéncia coletiva, é capaz de produzir respostas muito
proximas da verdade. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Wisdom_of_the_crowd>.
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nomes de marcas comerciais mais citadas para cada palavra.

Figura 24 - Imagem do projeto “Network Effect’.

BRANDS ., DANCING NOW SEEALL  VIDEOS 1:05
DEFINITIONS

GENDER

NEWS

PEOPLE

REASONS
USAGE
WORDS

CREDITS

urce: Amazon Mechanical Turk “wisdom of the crowd" survey

Fonte: <http://networkeffect.io>.

Ja para o segmento “pessoas”’, com base no mesmo exercicio, foi
levantada uma estimativa de quantas pessoas poderiam estar realizando cada uma
das 100 palavras selecionadas naquele exato momento, de acordo com os dados
coletados publicamente na internet. Os dados levantados por esse toépico séo
apenas uma estimativa sistematica relativa ludica, ndo cientifica, ja que ndo ha
possibilidade de se mensurar tal fato em tempo real em todo o mundo conectado na
internet.

No segmento “definicdes” foi desenvolvido um algoritmo interligado a rede
social Twitter, baseado na mesma pesquisa realizada para as frases, contudo, nessa
secado do projeto as frases apresentadas sido atualizadas a cada hora, formando
uma espécie de histograma do uso da palavra em sentengas como, por exemplo,

“‘Cantar é...”, conforme Figura 25 a seguir. Esses dados sao atualizados para o
horario local da publicacdo da frase, ou seja, dentro do histograma de uso de frases,
independentemente do local que o interator acessar o portal, a publicacdo mantera
seu horario de origem no grafico. Da mesma forma, o segmento “razdes” segue a

mesma linha estrutural de “definicdes”, utilizando-se do algoritmo desenvolvido para
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o Twitter, apresentando ao interator um histograma do uso da palavra em frases
estruturadas exatamente com “Eu” acrescentado de uma das 100 palavras e a
palavra “porque”, por exemplo, “Eu canto porqué...”. Esse dado é atualizado a cada

hora, da mesma forma que “defini¢coes”.

Figura 25 - Histograma de definicdes do projeto “Network Effect’.

DEFINITIONS - OF FROWNING SEEALL  VIDEOS

13. Frowning is just totally not me
% Frowning is going to give me wrinkles.
L Frowning is cool, smiling is lame
. Frowning is bad for ya smile
2 Frowning is a smile turned upside down
L Frowning is so natural
: Frowning is frowned upon

20. Frowning is my aesthetic

2 Frowning is still scary

22. FROWNING IS GOING TO GIVE ME WRINKLES.

fr Twitter t g “frowning is’

Fonte: <http://networkeffect.io>.

Outro sistema utilizado para adquirir informacbes relevantes que
complementassem o projeto foi uma estrutura desenvolvida através do “Google
Books Ngrams™°, onde foram adquiridos os dados de “uso”, “género” e “palavras” de
cada comportamento em publicacbes realizadas entre 1900 e 2008. Para o
segmento “uso”, & apresentado ao interator um grafico relacionando a quantidade de
vezes que a palavra em questao foi usada em publicagdes em relacdo aos anos de
analise, levantando reflexdes sobre como o comportamento humano se modificou ao
longo do século, ainda mais quando consideramos a inser¢ao de novas tecnologias
em meio a rotina, principalmente pelo advento da internet. Tal fato reflete
diretamente sobre o desenvolvimento de um ciberespacgo imersivo relacionado a
cultura de consumo rapido e superficial, citados tanto por Birchall (2008) e Lévy

(1999).

40 Google Books Ngram — banco de dados de milhdes de livros digitalizados, cerca de 6% de todos os livros ja impressos.
Disponivel em: <https://books.google.com/ngrams>.
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Figura 26: Imagem do segmento “Words” do projeto “Network Effect’.

WORDS - SURROUNDING 100 BEHAVIORS VIDEOS

ACHE Cold Feel Badly
ARGUE Best Turn Forth
BATHE Cold Dress Often
BITE Lower i Keep Back

BLANK Several Eyes Look Back
BLOW Open Wipe Down
BOW Inevitable Left Slightly
BREATHE Fresh Try Deeply
BURN Alive Destroy Down
BUY New Sell Back
CARRY Large Bed Forward

AATHU ~AalA HAlA Carmnlatahs

Fonte: captura de tela do projeto <http://networkeffect.io>.

Ja para o segmento “palavras”, sao apresentadas palavras selecionadas
pelo algoritmo que sédo mais frequentemente utilizadas em conjunto com o
comportamento em questdo, organizadas em substantivos, verbos, adjetivos e
advérbios. Com isso, podemos refletir sobre o comportamento das pessoas na
internet, por exemplo, ao selecionar o comportamento “Breathe” vemos que “Deeply”
se relaciona como advérbio, referindo que nesse campo de amostragem do projeto
as pessoas disseram varias vezes para “respirar fundo”, talvez por alguma
dificuldade ou desafio, como na Figura 26 acima.

O segmento “género” levanta dados da relagdo do comportamento ao
género masculino ou feminino em publicagbes no mesmo periodo, através da
pesquisa de palavras ele, dele, ela, dela, que foram utilizadas em sentengcas com o
comportamento em questdo. Esse tépico reflete a equalizagdo de algumas
atividades entre homens e mulheres, aproximando do uso igualitario préoximo ao final
do século.

No segmento “noticias” s&do apresentadas ao interator manchetes que
contém cada uma das 100 palavras em publica¢des realizadas a partir de janeiro de
2004, com atualizagbes a cada hora na forma de um histograma, até meados de

2017. Para esse topico foi utilizado um algoritmo de pesquisa através do Google
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News*', e que pode gerar a reflexdo sobre a frequéncia que cada comportamento
aparece em noticias € o quanto isso se relaciona ao comportamento humano
daquele periodo em questdo, como por exemplo, a forma com que a palavra “Trip”,
indicando viagem, foi citada nas manchetes.

Quando o tempo de visualizagdo se encerra, a pagina fica escura, a
cacofonia € silenciada e o batimento cardiaco é findado. O interator é lembrado de
sua propria mortalidade através do crondmetro da expectativa de vida que se
encerra, e mais precisamente, faz com que ele reflita sobre todos os momentos em
que despendeu seu tempo com o uso exacerbado da internet sem um real proveito
ou mesmo benfeitoria a sua vida. A partir desse ponto o database storytelling traz ao
interator uma citagao de Carl Jung: "Sua visao ficara clara apenas quando vocé
puder olhar para o seu préprio coracdo. Quem olha para fora, sonha; quem olha
para dentro, acorda." (tradugdo do autor)*?, representado pela Figura 27 a seguir. Tal
ponto traz a reflexdo ao interator sobre toda experiéncia que teve e o que mudara ou
nao em sua vida, evidenciando que toda a proposta do database storytelling, sobre a
vida humana na internet, tem como objetivo fomentar o exercicio da vida offline, ou

seja, fora das telas e meios digitais.

Figura 27 - Tela de encerramento do projeto “Network Effects”

*Your vision will become clear only when you can look

W heart. Who looks outside, dreams; who
K e, awakes.” —Carl Jung

LEAZNMORE  To see more. piease walt 24 hours.

Fonte: captura de tela do projeto <http://networkeffect.io>.

41 Google News — Aplicativo que coleta informag&es de diversos sites, de acordo com a preferéncia do usuario. Disponivel em:
<https://news.google.com.br/>.

42 “Your vision will become clear only when you can look into your own heart. Who looks outside, dreams; who looks inside,
awakes.” Carl Jung — Texto original retirado do site do projeto.
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O ato de navegar pelo ambiente online de maneira intermitente cria a
sensacao de existir um grande potencial tentador, mas praticamente sem vida. Ao
experienciar o projeto o interator ndo conclui sua jornada mais feliz, satisfeito,
inteligente ou dotado de novas informagdes sobre algo, mas sim, ele encerra esse
curto percurso cada vez mais ansioso, esmagado pelo bombardeio de informagdes
visuais e sonoras e entorpecido pela onipresenca de conteudos supostamente
essenciais para a sua vida, porém, sem utilidade. Essa sensagdo pode ser
relacionada ao conceito de “FOMO”, ou medo de perder algo, que € uma ansiedade
social caracterizada pelo medo de estar perdendo alguma experiéncia importante ou
interessante que outras pessoas estao tendo. No contexto da navegagao na internet,
o “FOMO” pode ser sentido quando o usuario tem a sensagao de que esta perdendo
informagdes relevantes ou conteudos importantes, o que o leva a continuar
navegando de forma compulsiva e ansiosa. Desta forma, esperamos encontrar um
rumo, um guia para nossas vidas, mas em vez disso, acabamos por nos esquecer
de quem realmente somos, sendo consumidos pelo vicio da internet a cada clique e

mudancga de pagina.

“[...] nos voltamos para a tecnologia para nos ajudar a encontrar tempo. Mas
a tecnologia nos torna mais ocupados do que nunca e cada vez mais em
busca de refugio. Gradualmente, passamos a ver nossa vida online como a
prépria vida.” (TURKLE, 2011, p.17) (tradug&o do autor)*.

Na experiéncia online, o que realmente existe € um abismo profundo de
meias-verdades. A internet tem um enorme potencial como ferramenta para
solucionar problemas, educar e transformar, contudo, com seu uso frequente, ela
pode afetar o modo de viver de maneira negativa. Os aplicativos mais populares,
redes sociais e sites de noticias sdo cuidadosamente projetados para viciar e distrair
sua audiéncia, tudo para ter a atencédo dos interatores pelo maior tempo possivel.
Porém, o que muitas vezes nao compreendemos € que as solugdes para muitos
problemas n&o serdo encontradas em videos, dados ou imagens da vida de outras
pessoas, mas sim, através de uma analise introspectiva e da prépria experiéncia do
ser humano com o mundo real.

Tratando-se da relagcdo com redes sociais, 0 questionamento levantado

com esse projeto diz respeito a relagdo de facilidade com que hoje os interatores

43 41...] we turn to technology to help us find time. But technology makes us busier than ever and ever more in search of retreat.
Gradually, we come to see our online life as life itself.” (TURKLE, 2011, p.17)
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sdo levados a utilizar aplicativos, tirar inumeras fotos, compartilha-las na internet,
personalizar paginas e perfis, acompanhar as atividades de outras pessoas, tudo
apresentado de uma maneira que parega essencial e positivo para o convivio e
rotina humana. Contudo, todo esse processo também carrega potenciais
desvantagens. As mesmas caracteristicas que fazem de um aplicativo ou rede social
serem apaixonantes, atrativos e essenciais, também podem alterar o
comportamento, humor e condigdo de vida humana, nas pessoas. E tamanho for o
numero de interatores e atividades geradas através desses meios, maior a
potencialidade de gerar efeitos negativos na sociedade. Nao podemos negar que
fatores positivos possam ser extraidos dessa experiéncia comportamental, contudo,
a possibilidade de comportamentos negativos relacionados a essas interagdes pode
ser muito maior. A tudo isso, agregar o nome de “efeito da rede”, ou seja, “Network
Effect’, € o mais adequado (HARRIS, 2015b).

A natureza frenética da nossa existéncia online contemporanea esta
sobrecarregada de informagdes, adoragdo de dados, autopromocao, entre outras
atitudes do comportamento humano, e elas refletem a nossa cultura (ASTON, 2016).
Mas o mais importante € perceber que assim como qualquer outro recurso natural, a
atencdo humana e obsessdao sobre qualquer atividade é finita em determinado

momento.

[...] Muitas das mais importantes dimensdes da experiéncia humana n&o
podem ser quantificadas ou medidas. O problema dos dados € que, quando
comegamos a ver toda a nossa realidade através deles, quase como se
fosse um novo tipo de religido, subitamente veriamos nossa realidade
desprovida de sua existéncia. Coisas como o mistério, a magia, a maravilha,
a inefavel, a intuicdo, a experiéncia incorporada e a sensag¢ao de algo no
estdbmago, todas essas qualidades humanas estdo fora do alcance dos
dados. O perigo de acreditar completamente nos dados é que o interator
comega a marginalizar essas maravilhosas capacidades humanas. E
acredito que essas capacidades tém recebido menos atencgao ultimamente
por causa da nossa obsessdo atual com a internet. (HARRIS, 2015b)
(tradug@o do autor)*.

Nés, como interatores da vida, online e offline, devemos refletir sobre
nossas atitudes em relagdo aos meios online, principalmente em um momento em

que a onipresenga dos dados digitais e cibercultura é tdo vivida, fazendo com que a

4 “Many of the important and illuminating dimensions of human experience cannot be quantified or measured. The trap of data
is that when we start to see our whole reality through the lens of data, almost as a new kind of religion, then we suddenly see
our reality as devoid. Things like mystery, magic, wonder, the ineffable, intuition, embodied experience and feeling something in
your stomach, all those human qualities are beyond the reach of data. The danger of believing in data completely is that you’re
starting to marginalize those wonderful human capacities. And | think those capacities have gotten less attention lately because
of the our current obsession with it.” (HARRIS, 2015b).
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sociedade digital necessite reaprender a exercer a empatia entre seres humanos,

agora, em ambientes digitais.
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CONCLUSAO

A presente pesquisa sobre database storytelling, focada em tratar sobre
as narrativas interativas, principalmente com dois objetos de anadlise relevantes no
contexto apresentado, e desenvolvidos por um autor importante no segmento de
projetos digitais com bancos de dados, tem uma relevancia significativa para o
campo da pesquisa cientifica contemporédnea em Artes Visuais, bem como para
areas como Comunicagao, Cinema e Tecnologias. A forma como contamos histérias
esta mudando, principalmente com o advento das tecnologias digitais. Essa
transformacdao foi notada no desenrolar desta pesquisa através das narrativas
interativas e database storytelling. Essas formas de narrativa permitem que o publico
se envolva e participe da histdria, tornando a experiéncia de contar e ouvir histérias
mais imersiva e emocionante. Além disso, os database storytelling estao se tornando
cada vez mais populares em varias industrias, incluindo cinema, televisao, jogos e
publicidade, além de educagéo, o que pode levar a avangos tecnoldgicos em areas
como inteligéncia artificial, realidade virtual e aumentada. Essas tecnologias podem
ser usadas para criar experiéncias de narrativa ainda mais imersivas e interativas,
além de criar experiéncias educacionais mais envolventes, tornando o aprendizado
mais eficaz e agradavel. A pesquisa, neste contexto e através dos objetos de
analise, tem como resultado a possibilidade de ajudar a entender melhor como as
pessoas interagem com essas formas de narrativa e como elas podem ser usadas
para contar histérias de maneira mais eficaz. Entender como essas formas de
narrativa afetam a industria do entretenimento e da midia e como elas podem ser
usadas para criar experiéncias de usuario mais envolventes e atraentes torna-se
cada vez mais necessario.

Ao analisar os processos de produgao criativa em database storytellings,
ou seja, projetos imersivos com narrativa estruturada em banco de dados, podemos
notar a identidade sociocultural do autor e sua influéncia tanto na narrativa quando
na composi¢ao dos caminhos possiveis de serem percorridos pelo interator ao longo
da contemplagcdo do projeto. Exemplo disso é o projeto analisado Balloons of
Bhutan, em que o autor, Jonathan Harris, traz muito de sua forma de agir e
embasamentos para a construcdo da narrativa e produgdo do projeto. Essa

identidade notada é determinante para a construgao do storytelling e para sua
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compreensao, pois ao analisarmos o historico de atividades do autor, bem como
suas intengdes como artista, conseguimos criar conexdes entre estruturas e
intengcdes entre seus projetos. Isso ocorre fortemente entre as obras de Jonathan
Harris e, principalmente, entre Balloons of Bhutan e Network Effect. O fator de
conectividade entre pessoas, reflexdo sobre a vida e a forma que vivemos,
caracteristicas fortes das obras de Harris, ficam evidenciados nestes projetos e
refletem diretamente o propdsito que Harris instiga nos interatores, elementos
fundamentais da execugao dos projetos.

As estruturas dindmicas pré-dispostas ao interator através das
plataformas digitais instigam a navegacgéao por todos os elementos, se aprofundando
no storytelling imersivo e sensorial. Segundo Murray (2003), essas estruturas sao
projetadas para incentivar a exploracdo de todos os elementos presentes na
interface, levando o usuario a se aprofundar em um storytelling imersivo e sensorial.
Essas estruturas dinamicas sdo pensadas para oferecer ao usuario uma experiéncia
de navegacao mais fluida e intuitiva, permitindo que ele interaja com o conteudo de
forma mais natural. Isso € possivel gracas a recursos como botdes, menus, links e
elementos interativos que séo dispostos de forma a guiar o usuario em sua jornada
pelo conteudo (NORMAN, 2002). O storytelling imersivo e sensorial oferecido por
essas plataformas é uma das principais razdes para o sucesso e popularidade
dessas estruturas dindmicas. De acordo com Ryan e Thon (2014), elementos como
imagens, videos, animagdes, sons e outros recursos multimidia s&o utilizados para
transportar o usuario para um mundo virtual, onde ele pode explorar diferentes
ambientes e vivenciar histérias de uma forma unica e envolvente. Além disso, as
estruturas dindmicas também podem ser adaptadas para diferentes dispositivos e
telas, permitindo que os usuarios acessem o conteudo de forma conveniente e
confortavel, seja em um computador, tablet ou smartphone. Tudo isso contribui para
uma experiéncia de navegacdo mais satisfatdéria e enriquecedora, que pode ser
explorada de diversas formas pelos usuarios (NIELSEN, 2014).

Os conceitos aqui apresentados sobre documentarios, interatividade e
imersao, sao fielmente contemplados e experienciados pelo interator em sua
participagdo, o qual determina quais caminhos deseja seguir, mesmo que esses
caminhos ja tenham sido pré-determinados pelo autor. A experiéncia nao €
prejudicada pela influéncia fundada, até porque sdo esses fatores que evidenciam

as inumeras possibilidades de compreensao dos projetos, porém, ainda ha um



94

elemento externo ao caminho estruturado pelo autor, o qual nunca podera ser
pré-estabelecido ou mesmo programado na estrutura dos database storytellings.
Esse caminho corresponde a compreensdo humana do interator agregada a sua
histéria de vida e experiéncias anteriores, as quais influenciam de maneira
determinante para que a mensagem, ali posta, por meio dos hiperlinks do projeto,
sejam transcritas em sensagdes e informagdes, tornando a participagéo no projeto
mais imersiva. O interator configura novas narrativas e experiéncias a partir de seu
caminho previamente estabelecido ao longo do projeto, mas que se ramifica em seu
subconsciente através das conexdes com memorias e conhecimentos. Dessa forma,
a percepgao da obra ja ndo se limita a apenas a identidade cultural do autor, outrora
determinante para a execugao do projeto e essencial para a criagdo do mesmo, mas
também, deve levar em consideracdo a colaboragdo sensorial e psiquica do
interator, que evidencia nova formas de interpretar o conteudo da narrativa ali
exposto, criando paralelos entre a nossa realidade que estdo inseridas no
ciberespacgo (LEMOS, 2005).

A imersao nestes formatos de conteudo, para a época em que foram
desenvolvidos, foi algo extraordinario e determinante para as demais formas de
conteudos que emergiram por consequéncia. Se outrora os debates giravam em
torno da estrutura de um documentario classico, roteirizado ou nao, captado para
cinema através de peliculas de 8, 16 ou 35mm, hoje ja sao focados em como a
interacdo entre pessoas pode ser realizada por meio das conexdes neurais em um
metaverso repleto de informagdes a todo instante. O salto tecnoldégico dos ultimos 20
anos foi enorme, possibilitando o surgimento das tecnologias AR e VR, as quais hoje
em dia ja ha quem diga que sao ultrapassadas, mas ainda assim, essenciais para o
desenvolvimento e alavancamento das possibilidades além das barreiras do
conhecimento atual. O processo de producgao criativa se transformou e se adaptou
as novas tecnologias, muitas delas provenientes dessa propria evolugao, e que
romperam paradigmas trilhados pela construcdo de narrativas imersivas, o que faz
com que projetos como os de Jonathan Harris tenham servido de inspiragdo para
muitas pessoas autoras dos novos storytellings com base em dados. Balloons of
Bhutan e Network Effect, ha aproximadamente 10 anos atras, exemplificam o poder
que a imersao em dados e a construgdo de uma narrativa sobre e através deles é
capaz de realizar. As tematicas tratadas pelas narrativas dos projetos analisados, até

hoje, sdo extremamente pertinentes. Naquela época a preocupagao pela busca da



95

felicidade em contraponto ao uso excessivo de telas e a vida existente através da
internet eram tao fortes e pertinentes as preocupacgdes contemporaneas, mas que
ao mesmo tempo, se iludiam em meio a uma busca pela felicidade dentro e/ou
imerso em telas e dados. A experiéncia vivenciada pela navegagdo em uma base de
dados estruturada ou ndo, mas que desenvolvia uma representatividade ao interator,
impulsionando conexdes, interpretacdes e acdes, se fez tdo necessaria a época, ou
seja, ha aproximadamente 10 anos atras, quanto se faz a sua interagéo hoje com as
novas tecnologias e novos storytellings.

O avango tecnolégico é uma constante na sociedade atual, e o
desenvolvimento de novas tecnologias tém um impacto significativo em todas as
areas da vida, incluindo a educagdo, a comunicacédo e o entretenimento. A medida
que novas tecnologias sdo desenvolvidas e implementadas, muitas vezes ocorre a
depreciacdo de tecnologias mais antigas (COOK, 2017). Um exemplo disso é a
descontinuacdo do Flash pela Adobe e a transicdo para a tecnologia HTML5. O
Flash, adquirido pela Adobe em 2005, foi uma tecnologia amplamente utilizada para
criar animagdes, jogos e outros conteudos interativos para a web. No entanto, a
tecnologia apresentava diversas vulnerabilidades de seguranga e problemas de
desempenho. Em 2017, a Adobe anunciou que deixaria de oferecer suporte ao Flash
e que o software seria descontinuado em 2020. Desde entdo, muitos navegadores
da web, incluindo o Google Chrome, o Mozilla Firefox e o Microsoft Edge, deixaram
de suporta-lo. Essa descontinuagdo teve um impacto significativo na industria do
entretenimento e midia, sendo que muitos projetos que foram criados usando o
Flash, como por exemplo um dos objetos de analise - Balloons of Bhutan, agora nao
sdo mais funcionais ou acessiveis. Existe a possibilidade de migracao para outras
tecnologias, como o HTML5, mas como alguns desses projetos podem ser
extremamente complexos e dificeis, poderia haver a perda de dados e
funcionalidades importantes que causariam lacunas na compreensao da usabilidade
e experiéncia do usuario (HERASIMCHUK. 2017), além de exigir do préprio autor o
tempo de reconstrugdo de um projeto antigo em uma nova tecnologia, o que pode
ser visto como desnecessario por ser uma volta ao passado. E importante destacar
que a evolucdo da tecnologia é inevitavel e a descontinuidade de tecnologias é uma
realidade que os autores precisam enfrentar. Portanto, é essencial estarmos cientes
das tendéncias tecnologicas e prontos para nos adaptarmos as mudangas. Com

planejamento e preparagdo adequados, € possivel evitar a perda de projetos
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valiosos e garantir que eles continuem a ser funcionais e relevantes no futuro.

Um ponto importante para considerarmos nesta conclusdao é o contexto
em que esta pesquisa foi desenvolvida e suas Ilimitagdes. O inicio do
desenvolvimento desta dissertagcdo se deu em meados de 2016, um periodo em que
ninguém imaginava que uma pandemia global poderia ser possivel de acontecer e
capaz de transformar a realidade de bilhdes de pessoas, como o ocorrido em 2020.
Ao longo dos dois primeiros anos do mestrado consegui desenvolver boa parte da
pesquisa, mas fui obrigado a trancar meu periodo letivo devido a problemas
pessoais e trocas de emprego, o que praticamente me fez ficar mais dois anos
distante da pesquisa. No momento em que consegui me estabelecer e estava pronto
para finaliza-la, tivemos a infelicidade do surgimento da pandemia de Covid-19, o
que me fez ficar afastado novamente deste processo por quase trés anos. Somente
em meados de 2022, quando tudo parecia estar voltando a “normalidade” que
consegui retomar a pesquisa, retornar ao programa da pés graduagao da UNICAMP
e realizar a defesa de minha dissertagdo no inicio de 2023. Ou seja, quase sete
anos se passaram desde o inicio deste desenvolvimento, o que me fez refletir
imensamente sobre as questbes que havia levantado inicialmente e 0 que ainda
fazia sentido sete anos depois. Ainda assim, vejo que a pesquisa € de suma
importancia para o campo dos estudos em Artes Visuais, ja que temas antes pouco
falados em 2016, se tornaram mais relevantes nos dias atuais, em 2023, e hoje
podemos até relacionar a pesquisa com o advento da Inteligéncia Artificial
praticamente inserida em grande parte dos espagos tecnoldgicos presentes.

Esse ultimo tema, inclusive, podemos relacionar com o conceito de
pos-virtualidade como um novo estagio na relagdo entre tecnologia e realidade,
levantado pelo professor Cesar Baio (2015), no qual as fronteiras entre o digital e o
fisico estdo cada vez mais nebulosas. Ele argumenta que a midia digital ampliou o
escopo do que é possivel em arte, possibilitando novas formas de interatividade,
participacdo e colaboragdo. Ao mesmo tempo, no entanto, essa ampliacdo das
possibilidades tem sido acompanhada por uma perda de controle e autoria por parte
do artista. E aqui encontramos um ponto de cruzamento com esta pesquisa, onde o
questionamento sobre o uso de midia digital na arte pode estar caminhando para
uma democratizagcdo do mundo da arte, ou simplesmente a uma mudanga na
natureza das dinamicas de poder, assim como Manovich (2001) argumenta sobre a

mudanga de paradigma sobre o autor e sua obra no campo das novas midias, e
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Benjamin (1987) sobre a reprodutibilidade das obras. O uso da midia digital na
sociedade contemporanea nado € neutro, mas é moldado pelas mesmas forcas
sociais, politicas e econébmicas que moldam outros aspectos da sociedade, e isso se
relaciona diretamente a sociedade da cultura de consumo rapido e superficial
(BIRCHALL, 2008). Baio (2015) destaca o papel da tecnologia em moldar nossas
percepcdes da realidade e argumenta que é importante estarmos ciente das
maneiras pelas quais a tecnologia € usada para exercer poder sobre individuos e
comunidades, e levando este ponto mais além, podemos relacionar ao aumento
significativo do uso da inteligéncia artificial nas areas da politica, consumo e
mensuracao de dados, além da prépria arte, no que diz respeito ao desenvolvimento
de obras a partir de prompts de comando inseridos pelo interator no sistema da
inteligéncia artificial, que apés fazer uma varredura pela internet, desenvolve uma
nova obra, mas que muito se questiona sobre a real originalidade desta, ja que foi
totalmente baseada em obras e estilos ja criados por outros autores. Aqui, mais uma
vez, ha o tema da perda de controle do autor sobre suas obras, ainda que este
tenha interesse na interacdo do interator, mas n&o na total apropriagdo para uso
préprio e de autoria “original”’. Sobre este ponto, muito se pode falar e acredito que
ha um grande leque de possibilidades de pesquisas futuras a partir deste tema.
Nosso questionamento sobre os problemas que a imersdo em uma rede
interconectada de dados pode trazer a saude, a nossa privacidade e a nossa
convivéncia socio-cultural ndo se faz maior do que a curiosidade e a intencédo de
interagir ao novo, de experienciar a histéria trazida a nés pela tecnologia vibrante
que ilumina os desejos mais ofuscados pelo ritmo mecanico da sociedade. O novo
evoca o medo, mas instiga o desejo, que alimenta as acbes de inovacgao e
criatividade. E através dessa relacdo de sensacdes que as transformacdes e
evolucdo dos documentarios se fez real frente a tradicdo cinematografica. A
tecnologia evoluiu a ponto de impulsionar o desejo de criar e quebrar paradigmas -
quebrar tradigdes - sendo maior que os conceitos pregados por grandes autores,
intelectuais e entusiastas do cinema tradicional. Vimos essa virtude da inovagao
presente nos conceitos trazidos por Sandra Gaudenzi com seu iDoc e a
possibilidade de um documentario vivo (GAUDENZI, 2013), alimentado pelo desejo
de interatores em construir uma historia coletiva; esse mesmo conceito € o que
evidencia as criagdes de database storytellings, alimentados pelo desejo dos autores

de trazer uma imensidao de dados estruturados a partir de sua identidade cultural, e
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com o convite para a interagao do interator ao realizar sua prépria jornada.

Esse convite ao interator para participar da jornada de imersao no
conteudo do storytelling rompe com paradigmas tradicionais do documentario
classico de uma construgdo com “inicio, meio e fim”, apresentando apenas um
“inicio”, o qual o “meio e fim” ficam a cargo do préprio interator decidir se havera,
quais serdo e como serao consumidos e/ou realizados. Em tempos atuais, mais do
que nunca, essa autonomia ao interator € necessaria, pois os metaversos de
interatividade emergentes possibilitam que até mesmo o “inicio” ja ndo exista de fato,
como anteriormente imaginado, e cada interator possa, e deva, construir sua propria

historia e jornada através dos database storytellings.
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