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Resumo: O artigo apresenta reflexdes do filésofo Vilém Flusser como
contribuigdes para o esfor¢o criativo de uma estética relacional do webdocumentario.
Assim visto, 0 campo surge como um pensamento imagético marcado pelo engajamento
politico e estético, no qual a indeterminag@o e o corpo sdo fundamentais no processo
criativo. O webdocumentario HighRise (Katerina Cizek, 2010-2013) ilustra o cruzamento
de Flusser com as abordagens de Bergson e Deleuze sobre a imagem.
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Resumen: El articulo presenta las reflexiones del filosofo Vilém Flusser como
contribuciones al esfuerzo creativo de una estética relacional del webdocumental. Visto
desde esta perspectiva, el campo surge como un pensamiento imagético marcado por el
compromiso politico y estético, en el que la indeterminacion y el cuerpo son esenciales
en el proceso creativo. El webdocumental HighRise (Katerina Cizek, 2010-2013) ilustra
el cruce de los planteamientos de Flusser con los enfoques de Bergson y Deleuze sobre
la imagen.
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Abstract: The paper presents reflections by the philosopher Vilém Flusser as
contributions to the creative effort of the webdocumentary relational aesthetics. From this
perspective, the field emerges as imagistic thought marked by political and aesthetical
engagement, in which indeterminacy and the body are essential to the creative process.
The webdocumentary HighRise (Katerina Cizek, 2010-2013) illustrates the intersection
of Flusser with Bergson’s and Deleuze’s approaches to the image.
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Résumé: Larticle présente des réflexions du philosophe Vilém Flusser, en tant
que contributions a I’effort créatif d’une esthétique relationnelle du webdocumentaire.
Ainsi considére, le champ de réflexion émerge comme une pensée imagée marquée par
I’engagement politique et esthétique, dans laquelle I’indétermination et le corps sont
fondamentalement liés au processus créatif. Le webdocumentaire HighRise (Katerina
Cizek, 2010-2013) illustre le croisement entre Flusser avec les approches de I’image de
Bergson et Deleuze.

Mots-clés: Webdocumentaire, esthétique relationnelle, Flusser, créativité, 1’art
digital.

Quem perde o telhado ganha em troca as estrelas.

Tom Z¢é

Por uma estética relacional

Como constatou Gérard Leblanc: “Atualmente ¢ necessario
confrontar o dispositivo cinematografico as novas possibilidades criadas
pela interatividade”. (2009:7). O cinema documentario ndo ¢ uma
excecao: nos ultimos anos, a interatividade transformou certas praticas
do cinema documentario, em todas as suas etapas, da criagao a recepgao.
Do ponto de vista das modalidades de difusdo e de recepcao, novas
formas de documentario se somaram aos formatos tradicionais do curta e
do longa metragem. Uma destas novas modalidades, talvez a principal, € o
webdocumentario. Esta trabalha com obras hibridas onde, ao invés da tela
do dispositivo de recepg¢ao do documentario linear, o espectador encontra
uma interface interativa que o transforma em uma espécie de inter-ator
como em outros campos de arte interativa (Paquin, 2006). Na experiéncia
de interacao, o corpo da pessoa ¢ convidado a interagir fisicamente com
a obra (Gaudenzi, 2009). Estabelece-se assim uma relacao criativa entre

as pessoas e o conteudo através da interface. No caso, por exemplo, do
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webdocumentario Le défi des bdtisseurs’ (Julien Aubert, 2012), produzido
pelo canal francés Arte, além de poder navegar entre diferentes fontes
de informagdo sobre a constru¢do da catedral de Strasburgo (Franga), o
publico ¢ convidado a construir sua propria torre de catedral, agindo assim

de forma criativa sobre o conteudo proposto na interface.

Imagem 1 - Le défi des bdtisseurs

Nota-se neste exemplo o carater criativo da participacdo do
interator no webdocumentario, muito diferente da relagdo estabelecida
entre espectador e obra num documentario linear, onde a participacao do
publico se da principalmente na forma de interpretagdo. Esta nova relacao
com a obra proporcionada pela interatividade ¢ o fator que permite
distinguir um documentario linear digital (exibido por exemplo na
plataforma youtube) de um webdocumentario. A digitalizagdao do suporte
¢ portanto uma caracteristica necessaria mas nao suficiente para definir

um webdocumentario.

1) http://cathedrale.arte.tv/
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A interatividade transforma o documentario de tal forma que ela
exige uma reconsideragio estética do mesmo. E necessario um esforgo
de redescricao criativa de um novo vocabuldrio de referéncias tedricas
para interpretar as obras e potencializar suas possibilidades de realizacao.
No sentido de tentar contribuir nesse processo, nos parece fértil
buscar desenvolver uma perspectiva relacional, andloga a forma como
Bourriaud (2009) compreende a arte contemporanea em geral, com seu
carater processual e comportamental, em fungdo de nogdes interativas,
convivenciais e relacionais. Diante da padronizacdo e previsibilidade
das relagdes humanas inseridas nas dinamicas de espetacularizagao,
mercantilizagdo e profissionaliza¢ao da vida cotidiana, as experimentacdes
criativas podem fornecer possibilidades férteis para novos vinculos
sociais. A problematica da arte passa a ser vista a partir das possibilidades
de se criar novas formas de relacio no mundo no interior de um campo
pratico — historia da arte — marcada pela representagdo das relacdes ja
existentes. (Bourriaud, 2009: 12). A arte para Bourriaud pode ser vista
como uma atividade que consiste em produzir relagdes com o mundo com
o auxilio de signos, formas, gestos ou objetos. Nesta perspectiva, a arte
relacional ¢ também um intersticio social.

Conforme Bourriaud (2009: 17), as manifestacdes artisticas
contemporaneas se mostram fragmentadas, isoladas, “sem uma visao
global do mundo que possa lhes conferir o peso de uma ideologia. Nao foi
a modernidade que morreu, e sim sua versao idealista e teleoldgica”. Elas
abandonam o projeto de reconstrucdo totalizante para efetuar pequenas
modificacdes, para oferecer pequenas possibilidades de modificagdo. A
modernidade prolonga-se em praticas de bricolagem e reciclagem do dado
cultural, reinvencao do cotidiano da vida. A possibilidade de uma arte
relacional consiste em tomar como horizonte tedrico a esfera das relagoes

humanas e seu contexto social e ndo a afirma¢ao de um espago simbolico
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autonomo e privado. Nao mais um objeto pronto e acabado, mas uma
duragdo a ser experimentada, aberta para uma discussao ilimitada, que
tem como tema central o estar-juntos, o encontro e a elaboragao coletiva
do sentido (2009: 21).

O desenvolvimento da interatividade no webdocumentario traz
questdes que ja se encontravam na criagdo artistica contemporanea de
teor interativo e na tradicdo do documentario, sobretudo nos chamados
documentarios de dispositivo, como € exposto adiante. Elementos de
ambos pensamentos estéticos sdo necessarios a redescricao criativa dos
novos termos para se refletir sobre o webdocumentario. Os documentarios
de dispositivo sdo formas do documentario linear que ja possuem ume
tendéncia a arte relacional, tendéncia esta que sera mais aguda no caso
dos webdocumentarios. No entanto, da perspectiva relacional, € preciso
também buscar e incorporar ao debate contribuicdes sobre o contexto
mais amplo das relagdes humanas e das transformacdes tecnologicas e
comunicacionais, presentes na atualidade e diretamente vinculadas a esse
campo ainda incipiente. A proposta deste artigo ¢ justamente resgatar
algumas contribui¢cdes do filosofo Vilém Flusser nesse sentido para se
fertilizar o debate critico sobre webdocumentario. Assim visto, o campo
comega a surgir como um vetor de pensamento imagético marcado pelo
engajamento criativo, no qual a questao da indeterminagdo e do corpo no
processo criativo assumem um papel fundamental.

O webdocumentario HighRise’ (2010-2013), de Katerina Cizek,
produzido pelo Office National du Film du Canada (ONF), indica
algumas veredas possiveis de desenvolvimento do campo, quando visto
pelas contribui¢des de Flusser. HighRise ¢ na realidade um conjunto de

webdocumentarios (entre outros formatos) sobre a questdao das habitagdes

2) http://highrise.nfb.ca/
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verticais em grandes edificios, comuns em cidades grandes por todo
o mundo. O projeto abarca a participacdo criativa dos inter-atores de
forma experimental, de maneira que ilustra o cruzamento dos cenarios
flusserianos da imagem técnica com as ja classicas abordagens de Bergson
e Deleuze sobre imagem-movimento e imagem-tempo. Todo esse quadro
tedrico ¢ utilizado de forma anacronica, como faz Grégory Chatonsky
(2004), pois esses autores nao conheceram as modalidades de interagao
que sao aqui discutidas. Além disso, pertencem a tradigoes filosdficas
diferentes. Portanto, nao se pretende enquadrar as reflexdes desenvolvidas
em nenhuma delas, mas apenas incorporar fragmentos do pensamento
desses autores ao debate a fim de explorar, de forma nao conclusiva, uma
possivel estética relacional e fecundar novas redescrigdes criativas nesse
sentido.

O predominio das imagens técnicas

Em seu livro que talvez tenha se tornado o mais conhecido,
Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura Filosofia da fotografia
(2002), Vilém Flusser esboca interpretagdes sobre o gesto fotografico
entre o que chama de usudrio e aparelho, a camera fotografico, como uma
espécie de metafora sobre fendmenos mais amplos da historia da cultura
ocidental. Termos como usudrio, funciondrio, programa, ferramenta
dizem respeito a processos que vao muito além de seus significados
especificos e concretos. O mesmo acontece em suas obras posteriores. Os
aparelhos tem um sentido analdgico que podem se referir tanto a camera
fotografica, a televisdo, a propaganda, como a institui¢des que nem sequer
estao diretamente vinculadas as imagens. Flusser defendia a necessidade

de uma critica da fotografia, entendida nessa dimensao fenomenolégica e
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ndo apenas como uma linguagem ou um campo de arte especifico. Suas
contribuig¢des sdo elaboradas desde uma perspectiva técnica que destaca a
materialidade da comunicacao.

O que estaem questaonaobrade Flusser ¢ arelagao entre o “homem”
e suas ferramentas, sobretudo aquelas que dizem respeito aos processos de
comunicagdo. Os aparelhos sdo as novas ferramentas da humanidade, que
transformam as formas preponderantes de comunicagdo, trazendo com
1sso modifica¢des radicais na cultura € no pensamento. Um dos temas
centrais em sua obra foi justamente a irradiacdo em espiral das imagens
produzidas através desses aparelhos, como modo de transformagao e
organizacao da cultura: as chamadas imagens técnicas. A chegada das
imagens técnicas no século XX ¢ situada em sucessdo a dois grandes
periodos na historia ocidental: aquele onde houve o predominio secular
do texto e da escrita, chamado por isso pelo autor de histérico; e o anterior,
baseado nas imagens tradicionais, nos mitos, cunhado de pré-historico.
Esses periodos trazem diferentes concepgdes do tempo, comportamento,
ocupagdo do espaco e pensamento. As implicagcdes das imagens técnicas

atualmente derivam sobretudo de uma atitude disseminada:

O carater aparentemente ndo-simbolico, objetivo, das imagens
técnicas faz com que seu observador as olhe como se fossem janelas,
e ndo imagens. O observador confia nas imagens técnicas tanto
quanto confia em seus proprios olhos. Quando critica as imagens
técnicas (se € que as critica), ndo o faz enquanto imagens, mas
enquanto visdes do mundo. (2002: 14).

E por essa ilusdo de serem consideradas como janelas, de
inspirarem tanta confianga, que a imagem técnica traz uma nova espécie
de magia, que guarda semelhancas e diferencas com aquela do periodo

pré-historico: os programas. A nova magia representa a ubiquidade de
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um circuito fechado entre imagem e homem. “Queremos e fazemos o
que as imagens querem e fazem, e as imagens querem e fazem o que nos
queremos e fazemos” (2008: 61). E a inversido da historia em espetaculo,
do evento em programa. Tudo ¢ espetaculo repetivel. A reta da historia se
transforma em um ciclo de eterno retorno do mesmo.

Os aparelhos sdo vistos como uma caixa preta, por serem um tipo
de ferramenta elaborada e programada por terceiros, os programadores.
Os usudrios em geral ndo entendem os codigos da caixa-preta, nao
dominam o seu processo e, dessa forma, se tornam funcionarios do proprio
aparelho, ao invés de usuarios de meras ferramentas. Passam, portanto,
a se comportar como os programas induzidos pela disseminagdo do
aparelho. Essa dinamica esta presente no uso dos mais diversos aparelhos,
de maneira que as pessoas assumem na sociedade espetacular papéis de
programador e/ou programado, muitas vezes em simultaneo. No universo
da imagem técnica: elogio da superficialidade (2008), Flusser destaca
a necessidade de decifrar o processo codificador que se passa no gesto

fotografico para driblar o programa do aparelho.

Pensamento imagético

Para Flusser, as invencodes da escrita e da consciéncia historica
estdo associadas diretamente, assim como seus predominios culturais.
A escrita induziu ao pensamento linear e racional, que foi criado como
uma ofensiva iconoclasta, contra as imagens tradicionais, pré-historicas.
Foram os textos cientificos, produto desse pensamento, que criaram os
aparelhos. As novas imagens sao produtos historicos, realizadas a partir de
textos e ainda alimentadas por textos. Agora a escrita esta sendo também

ameacada por uma dialética interna. Essa inversao acontece sobretudo a
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partir do séc. XIX, quando os textos cientificos se tornam inimaginaveis e
a pesquisa cientifica descobre as regras que ordenam seus textos por tras

dos fendomenos que estao supostamente explicando (Flusser, 2007: 45).

Os vetores do significado desses textos se viram e apontam para seus
autores, em vez de apontarem para o mundo.(...) Tais explicagcdes
inimaginaveis que espelham a estrutura do pensamento esclarecido
sao existencialmente destituidas de significado, e em tal situagdo os
textos comecam a constituir uma espécie de parede de biblioteca
parandica que aliena triplamente o homem de seu mundo. (Flusser,
2007: 145).

O risco ¢ o futuro da escrita se restringir a escrever pré-textos para
as imagens. Flusser aponta para a questao em fun¢ao dos termos razdo e
imaginag¢do. A historia ¢ uma tentativa de submeter a imaginacao a critica
da razdo. Mas agora a razdo estaria se subordinando a imaginacao, a

producao de imagens, de maneira que:

A crise ndo ¢, portanto, a do desaparecimento da arte da escrita, da
decadéncia da razdo. Trata-se da prostitui¢ao da razdo, da trai¢do
dos pequenos funciondrios. Podemos resumir assim: quando se torna
obvio que a razdo pode ser uma espécie de paranodia, os pequenos
funcionarios param de ser iconoclastas e se tornam idolatras, e os
atuais programas de TV estdo entre os resultados dessa conversao.
(Flusser, 2007: 148).

Flusser vé dois futuros possiveis nesse sentido: um onde a escrita
exerce algum iconoclastismo, uma critica da tecno-imaginacao que torne
suas imagens opacas e transparentes para o mundo; outro onde a escrita
trabalha na producao de pretextos para a tecno-imaginagao (2007: 150).
Enquanto no primeiro o futuro ¢ inimaginavel; na segunda vislumbramos
o eterno retorno do mesmo no interior de um aparelho que progride

por inércia. Todo esse cendrio traz para Flusser uma série de riscos e
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necessidades para as quais precisa-se buscar novas formas de pensamento
que enfrentem de forma critica os desafios que se projetam. Essas formas
de pensamento ndo se restringem a essa dicotomia texto ou imagem. De
agora em diante, no universo da imagem técnica, ndo faz sentido ver
o exercicio critico do pensamento como algo que se restrinja a escrita
textual. As novas formas de pensamento precisam buscar configuragdes
singulares de suas praticas que alternam recursos textuais e imagéticos de
linguagem.

Com as imagens técnicas, o pensamento linear, sequencial,
histérico, baseado na escrita, vem sendo absorvido por uma espécie de

pensamento em superficie, alavancado pelas possibilidades imagéticas.

O pensamento reflexivo era metapensamento do pensamento
conceitual, e ele proprio era conceitual. Agora o pensamento
imagético pode comegar a pensar conceitos em forma de modelos
de superficie (surface models). Talvez seja essa a razao por que a
filosofia estd morrendo. Ela pretende ser o metapensamento dos
conceitos. Agora o pensamento imagético pode tomar o seu lugar.
(Flusser, 2007: 118-119).

O proprio Flusser desenvolveu a sua forma particular de
pensamento imagético, afinal via os tradicionais textos filosoficos
como algo decadente. A propria filosofia flusseriana se realiza através
de uma linguagem hibrida, que transita entre o ensaistico e o narrativo,
ao muitas vezes tomar emprestado métodos do cinema e da literatura e
utilizar imagens descritas por palavras. Flusser parte de uma postura pos
metafisica, de maneira que, diante da impossibilidade de representagao
direta e transparente do real, explora o universo imagético das analogias
e fabulas. Nesse sentido, Flusser parece levar adiante duas caracteristicas
do pensamento de Walter Benjamin: quanto ao conteudo, a preocupagao

tematica com a producdo das imagens técnicas e suas implicacdes
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culturais; quanto a forma, ambos se utilizam de imagens no proprio
fluxo de pensamento, ou seja, ndo apenas pensam sobre as imagens, mas

também pensam através de imagens.

Hé muito tempo estou com a idéia de que o tratado filosofico (texto
alfanumérico sobre) ndo mais se adéqua a situagdo da cultura, de
que os filosofos académicos sdo gente morta, ¢ de que a verdadeira
filosofia atual ¢ feita por gente como Fellini, como os criadores
de clips, ou os que sintetizam imagens. Mas como eu proprio sou
prisioneiro do alfabeto, e como sou preso da vertigem filoséfica, devo
contentar-me em fazer textos que sejam pré-textos para imagens. A
maneira de fazé-lo é escrever fabulas, porque o fabuloso ¢ o limite
do imaginavel. (Flusser, 2007: 118-119).

Tanto os clips e filmes como as obras de Flusser trazem outras
praticas de realizagao e de recepgdo, que vao muito além da escrita e
leitura de um pensamento racional-dedutivo. Sao possibilidades de
experiéncias que entrelacam recepgao estética e reflexdo. O pensamento
imageético traz a importancia da experiéncia estética da recepcao. Por outro
lado, trazem préaticas de realizacao e recepcao que se diferenciam bastante
da escrita e leitura individual, solitaria e silenciosa dos textos abstratos
modernos. As novas possibilidades interativas trazidas pelas tecnologias
de informacao, por sua vez, abrem ainda mais a diversidade de praticas de
realizagdo e recepg¢ao de obras audiovisuais. Flusser ndo chegou a assistir
a disseminacdo dessas tecnologias. No entanto, os cendrios projetados
pelo filosofo podem ser referéncias bastante Uteis para se pensar o0s
webdocumentarios como uma forma especifica de pensamento imagético,
onde as praticas de realizagdo e recepgao ¢ as relagcdes decorrentes com os

novos aparelhos sdo destacadamente importantes.
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Pensamento no universo nomade

Em The freedom of the migrant: objections to nationalism (2003),
Flusser apresenta mais uma de suas sinteses metaforicas da historia
da humanidade. A existéncia humana teria trés grandes eras: A Era
Paleolitica, a Neolitica e o Futuro Imediato. O periodo Neolitico (de cera
de 8000 anos A.C ate o final do século XX) teria sido nesse sentido uma
interrupcao de 10 mil anos na vida ndmade. Nesse periodo a humanidade
haveria se instalado (sett/led) e tornado sedentaria e agora estaria vivendo
a transi¢ao para uma nova forma de nomadismo ainda em formagao. No
periodo neolitico ou sedentario, as pessoas viviam em casas, organizadas
em torno de uma praca cercada por muros, o que Flusser chama de vila.
Esse tipo de ocupacdo e as movimentagdes rotineiras decorrentes sao
um esbog¢o da vida civilizada (2003: 42). Para ter acesso a informacdes
diferenciadas, de outras vilas, as pessoas precisavam se deslocar.

Tudo isso muda com a Revolugdo da Informagdo. A informacao
passa a atravessar as casas em todas as dire¢des, entregue por canais
materiais ou imateriais que perfuram paredes (walls) e telhados (roofs).
Como metafora da cultura, a casa ndo poderia continuar sendo uma
arquitetura estdvel, bem estruturada, com as fronteiras claramente
demarcadas, garantia da posse de sentido, conforto e seguranga. Dai
por diante, a comunicagdo passa a tomar a prioridade da economia na
estruturacdo das novas vilas. Os ventos da comunicacdo pulverizam as
culturas e disseminam seus fragmentos como graos de areia pelos lugares

mais distantes entre si.

Everything is disintegrating into calculated grains of sand, but the
relational network, a mathesis universalis, is becoming visible
behind this desert. That is where experience lies. We are becoming
nomads. (Flusser, 2003: 50).
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Enquanto as casas e vilas se desintegram, a dimensao das relagdes
se destaca e a experiéncia ressurge como algo prioritario. No periodo que
chama de Paleolitico, os homens eram tipicos nomades que vagavam
€ nao possuiam coisas na esfera privada ou na publica, viviam em
experiéncia (2003: 45). A partir do momento que o homem se estabelece
em determinado lugar, no periodo Neolitico, se estabelece a dialética
propriedade/experiéncia. A questdo da experiéncia ndmade se opde a
propriedade. Estd vinculada as fronteiras, transitos e interagdes espaco-

temporais.

The word nomad denotes a person who cannot be defined in terms
of place or time, in contrast to the spatial and temporal deniability of
settled existence. Defining itself means “setting boundaries”, such as
walls. (Flusser, 2003: 47).

Para isso, lembrando Heidegger em Nomads (1990), Flusser
aponta logo em seguida da Queda do Muro de Berlin (1989) a necessidade
de se pensar com mais atengdo sobre a arquitetura de nossa organizagao
do espago e do pensamento onde vivemos. Na transi¢ao para essa nova
forma de nomadismo, o pensamento vive essa mesma dialética, mas
volta a priorizar uma forma de experiéncia. O pensamento sedentario se
concentrava na posse do discurso e do conceito. “And nomads experience
concrete networked reality; they move about in it and travel over fields of
potentiality”. (Flusser, 2003: 50).

O pensamento no universo ndmade nao se conforma como uma
arquitetura tedrica estruturada em conceitos nem visa contribuir para a
construcao de casas, edificios ou condominios de luxo. Os nomades sao
movidos pela experiéncia concreta das relagdes e se movem em fungao
dos campos de potencialidade. Um pensamento assim contextualizado

precisa se vincular de outra forma com a experiéncia da relagao. Quais
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sdo entdo as possibilidades vislumbraveis do pensamento nesse novo
cenario? Flusser aponta uma dire¢ao ao defender que devemos desenhar
novos tipos de moradias baseadas nas relagdes interpessoais e apontar
a metafora da tenda de Jacob. No ensaio “How goodly are your tents,
Jacob” (Flusser, 2003), sugere ser mais indicado pensar por termos como
tendas ou barracas, ao invés de casas. Além da tenda poder ser armada e
desarmada em diferentes lugares, suas paredes nao quebram com o vento.
Resistem enquanto cedem. “The tent wall, billowing in the wind, gathers
experiences, process them, and then passes them on. It is because of its
wall that the tent is such a nest of creativity”. (2003: 63).

O pensamento ndmade se preocupa com as tendas, com a
experiéncia que a metafora sinaliza e as possibilidades de criatividade.
As experiéncias nesse novo contexto ndmade remetem nao apenas para
uma postura ativa, mas também, e talvez prioritariamente, passiva. Em
Ex-perience (Flusser, 2003), Flusser deixa claro que a experiéncia tem a
ver com acolhida que temos em relacdo aquilo que vem ao nosso encontro
nas relagdes. A experiéncia ¢ entendida como uma relagdao concreta entre
pensamento e corpo: “there can be no experience of the body without
the experience of thought - and no thought without the experience of the
body.” (2003: 66/67). No novo universo nomade que esboca Flusser, a
mobilidade do corpo mais importante nao ¢ o seu deslocamento espacial.
A principal mobilidade do corpo ¢ a abertura para os encontros com a
alteridade como experiéncia transformadora.

Nos cenarios flusserianos, o nomade emergente se assemelha
muito mais a um artista do que a um cagador ou pastor (Flusser, 2003: 53).
Trata-se da metafora da disseminacao da criacdo como pratica rotineira. O
que interessa agora € o campo de interacdes, a rede de relagdes concretas,
os campos relacionais como potencialidades de experiéncias catalisadoras

da criacdo e do processo criativo. Parece nao caber no nomadismo por
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vir um pensamento que se aproprie da experiéncia como instrumento
de construcao arquitetonica de um conhecimento, onde possamos viver
convencidos de que estamos seguros e protegidos dos perigos da vida e
da morte. Nao estaremos mais em um momento onde pensar ¢ sobretudo
ordenar o caos, construir estruturas, nos proteger ao maximo dos encontros
nocivos com a alteridade. A pratica do pensamento acontece vinculada a
experiéncia concreta. Assume a vulnerabilidade e risco e se langa ao acaso
e ao encontro com a alteridade. Uma possibilidade para o pensamento
¢ se direcionar como pratica de experiéncias diferenciadas daquelas
programadas pelos aparelhos. Nos termos flusserianos, algo que funcione
como exercicio criativo de novas formas de tendas € nao de interagdes e

relagdes previamente programadas.

O engajamento criativo: acaso improvavel

Flusser (2008) esboga profecias ficticias como criticas do presente.
Com o predominio das imagens técnicas, estariamos prestes a viver o
surgimento de uma utopia. Uma sociedade que ndo estard em nem lugar
nem em nenhum tempo, somente no universo da imaginacao, onde a
histéria e a geografia se entrelacam: sociedade cibernética — puramente
informacional. Essa utopia flusseriana se desenvolve na integragao entre as
tecno-imagens e a telematica, onde nossos netos viverao interconectados
através de terminais de computadores, enredados pela dindmica do
dialogo telematizado, onde todos dominam e sao dominados por todos -
uma enorme caixa-preta. Por isso Flusser, compara essa sociedade a um
imenso formigueiro, um supercérebro formado por formigas curiosas que

vivem fascinadas em estado de criagao.
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Os nossos netos nao terdo publico a ser privatizado nem privacidade
a ser publicizada: terdo “apenas” relagdes que os religarao uns aos
outros e nas quais se realizarao sob forma de imagens. Na sociedade
emergente, o termo ‘“politica” desliza do terreno da ética e dos
valores para o terreno da estética, da arte. Politica ¢ sindbnimo de arte
e administracdo publica, sinénimo de criatividade. (Flusser, 2008:
132).

No imenso formigueiro flusseriano, toda a informagdao da
humanidade encontra-se a disposicdo do individuo, para usa-la: criar
e sintetizar novas informagdes. A telematica abre um potencial sem
precedentes de sintetizar informagdes de forma criativa. O artista deixa
de ser visto como criador e passa a ser visto como jogador que brinca
com o propdsito de produzir informacao nova. O artista deixa de ser uma
espécie de Deus, para se tornar uma espécie de jogador (2008: 93). Nesse
sentido, entretanto, se seguimos o automatismo do aparelho e a producao
meramente divertida, como entretenimento entusiasmante da dindmica do

espetaculo, caimos na repeticdo dos programas.

Se, no entanto, participamos ativamente do didlogo telematico
produtor de imagens, se recebemos as imagens em atitude engajada,
temos com essas imagens a vivéncia da ruptura dos programas
culturais vigentes. (Flusser, 2008: 115).

No formigueiro teleméatico hd um encolhimento das reivindicagdes
pessoais pela falta de interesse pelo objetivo, grande ou geral. O
engajamento acontece na criacao pessoal concreta, na politica como arte,
como exercicio de criatividade. Nesse sentido, lutar contra os programas
do aparelho ¢ lutar contra a sua automaticidade. Os programas sao jogos
que computam elementos pontuais ao acaso. “Toda imagem técnica
¢ acidente programado. E precisamente isso que o termo automacio

significa: processo de acidentes programados do qual a intencdo humana
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foi eliminada, para se refugiar no programa produtor de acidentes”.
(Flusser, 2008: 27). O funciondrio se move tateando cegamente na
esperanca de encontrar algo por acidente. Flusser destaca a criatividade
como feita de saltos descontinuos nos quais acontece alguma forma de
acaso. Aparelhos e homens sdo capazes de produzir acasos provaveis e
nao hé sentido em distingui-los nesse sentido. A diferenga fundamental ¢
que os homens tem a capacidade de transformar esse acaso provavel em
improvavel e isso depende de uma espécie de preparacao que coloca em
questao os programas. (Flusser, 2008: 114-115).

Na sociedade telematica e nomade de Flusser, ndo tem sentido
falar em dicotomias como sujeito/objeto, ativo/passivo, dominante/
dominado. Também ndo héa espaco para defini¢des bem demarcadas do
que ¢ ou deixa de ser arte ou pensamento. E tudo como se fosse uma
fun¢ao matematica: formas eventuais de se relacionar em direcao a um
espectro de possibilidades de sentido, onde ha componentes variaveis e
elementos constantes. Uma das possibilidades de pensamento imagético,
nesse contexto, ¢ o desenvolvimento de uma fungao ludica que projete
uma interacdo que explore um campo de potencialidades relacionais.
Essa funcao nomade nao pode ter um resultado predefinido, precisa estar
marcado pela abertura do encontro com a alteridade. Por um lado, conceber
essa funcao ja ¢ um esforgo criativo, exige uma espécie de preparagao.
Por outro, apesar de nao estar referenciada a dicotomia publico/privado,
dissolvida no formigueiro telematico, essa fungdo assume um carater
coletivo enquanto convoca individuos a participarem de forma interativa.
E no sentido de poder funcionar como uma fun¢dio catalisadora de
interacoes individuais criativas que parece estar a maior fertilidade dessa
forma de pensamento imagético. Tratar-se-ia de um processo criativo
interativo que promove de forma exponencial a criatividade como forma

estética de engajamento politico.
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Documentario de dispositivo como pensamento imagético

A partir da criagdo da camera fotografica, origem das reflexdes
metaforicas de Flusser, uma ampla gama de tradi¢cdes e campos artisticos
se desenvolveu através da produgdo de imagens técnicas. Muitas
intervengodes nesses campos podem ser lidas como pensamento imagético,
por se projetarem de forma engajada e ironica no uso de aparelhos em
tensdao e as vezes em contraste com os programas ¢ dindmicas culturais
enredados pela magia do espetdculo. Ao longo de sua historia, os
documentarios podem ser visto como exemplos peculiares de pensamento
imagético, que assumem praticas consonantes com o universo ndmade
esbocado por Flusser, onde as relagdes concretas e interpessoais sao
colocadas em evidéncia.

De alguma forma, os projetos de documentarios sempre lidaram
com a questao de como se relacionar com aqueles que sao filmados. E por
1sso estiveram tao proximos de textos cientificos que vao além daqueles
que produziram seus aparelhos, como os da antropologia. A questao
da representacdo do outro permeou os textos criticos e debates nesses
campos e influenciou as estratégias e praticas de abordagem da alteridade
na produgdo dessas imagens técnicas. Nas ultimas décadas, de forma
analoga aos filmes etnograficos, Da-rin (2006) mostra como a questao
da representacdo do outro passa a ser cada vez mais problematizada:
“A representagdo da realidade passa a ser contestada pela realidade da
representacao.” (Da-rin, 2006) Os filmes passam a contar suas proprias
histérias de representagao.

A incorporagdo dessa realidade da representacdo nos filmes esta
relacionada com trés efeitos (Paz, 2011) que vao contra o que Flusser
apontou como sendo o foco da irradiagdo do programa magico das imagens

técnicas: o carater aparentemente objetivo, ndo-simbdlico, que embasa

-50 -



Dispositivo, acaso e criatividade por uma estética relacional do webdocumentario

a atitude de confian¢a nessas imagens como janelas do real. Primeiro,
as praticas e técnicas de anti-ilusionismo e auto-reflexividade foram se
tornando cada vez mais presentes, como formas de explicitar a realidade
da representagdo e sugerir ao espectador uma atitude reflexiva ativa.
Segundo, apds a chamada crise da representagdo, os filmes passaram a
apresentar discursos descontinuos, fragmentados, polivalentes e por vezes
polifénicos.® Terceiro, como aponta Da-rin (2006) ¢ Gongalves e Head
(2009), os filmes passam a centralizar-se nos individuos como o centro
de representagdo. As historias individuais vao ocupando cada vez mais
espacgo. A forma como as pessoas narram suas historias € 0s personagens
entdo construidos ganham centralidade, muitas vezes se tornam a voz de
filmes em primeira pessoa.

E nesse contexto onde surgem os documentdrios de dispositivo, ao
conceberem e experimentarem diferentes formas de interagdes entre os
elementos de realiza¢do do documentario e as pessoas abordadas.* Esses

projetos promovem uma espécie de agenciamento ludico das pessoas

3) A perspectiva dos filmes contrasta com o que ficou conhecido como o modelo
sociologico, como se refere Jean-Claude Bernardet sobre os documentarios das décadas
de 1960 ¢ 1970 em seu classico Cineastas e imagens do povo (1985). Esse modelo
pretendia representar de forma totalizante categorias sociologicas em um discurso que
primava por ser univoco e continuo, baseado em uma série de procedimentos como voz
em over e entrevistas com especialistas.

4) Entende-se dispositivo aqui, em um sentido amplo, a partir da redescrigao do conceito
de Foucault, que representa um conjunto especifico de campos de forga e elementos
heterogéneos, técnicos, arquitetdonicos, discursivos, afetivos, filosoficos, morais.
Como apresenta Parente (2007), a origem da nogdo de dispositivo esta relacionada ao
pensamento relacional dos estruturalistas, mas a categoria esta diretamente associada
ao pensamento de Michel Foucault ¢ a outros filésofos franceses como Gilles Deleuze
e Jean-Francois Lyotard. Para esses, os dispositivos promovem agenciamentos no corpo
social ¢ se inscrevem nas palavras, nas imagens, nos corpos, nos pensamento ¢ afetos.
A Unica regra comum, conforme Parente (2007) é que os efeitos sejam intensos e os
afetos duraveis. Uma série de tedricos do cinema vao refletir sobre o disposito do
cinema, como Raymond Bellour, Anne Marie Duguet, Noél Burch, André Gaudreault,
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dentro dessa rede e configura uma forma singular de encontros eventuais
entre equipe e personagens. No Brasil, por exemplo, Eduardo Coutinho
veio a se tornar talvez a maior referéncia desses documentarios.” Mais
do que mostrar as pessoas como elas suposta e realmente sdao, o que
interessa para Coutinho ¢ a interagdo performatica delas com a equipe e
a camera durante a experimentagao da forma que dispde os elementos de
filmagem.® Em seu caso, o diretor expde nas imagens do filme a equipe,
equipamentos e processos de abordagem e aproximagdo nas filmagens
dos personagens em cena, como recurso provocador de auto-relfexividade
¢ quebra da ilusdo de objetividade.” Em Jogo de cena (2007), por

exemplo, estabelece-se um jogo com os participantes e espectadores:

Tom Gunning, Jacques Aumont, por mulitplas perspectivas. Depois esse conceito se
dissemina por outros campos tedricos como da artemidia (fotografia, video, instalagdes,
interfaces interativas, videogame...).

5) Conforme Paz (2011), sobre os documentarios de dispositivo no Brasil, essa producao
fora prenunciada por Santo Forte (1999), de Eduardo Coutinho, e abarcou partir dos
anos 2000 projetos marcados pela interse¢cdo com projetos mais proximos da video-arte
e das artes plasticas [Rua de mado dupla (2004), Acidente (2006), de Cao Guimaraes e
Pablo Lobato], ensaios mais subjetivos [Serras da desordem (2006), de Andrea Tonacci,
Um passaporte hungaro (2002), de Sandra Kogut e 33 (2003), de Kiko Goifman], e mais
interativos [Jogo de cena (2007), de Eduardo Coutinho, Moscou (2009), de Eduardo
Coutinho, Pan-cinema permanente (2008), Carlos Nader e Filmefobia (2009), Kiko
Goifman].

6) Nos documentarios de Coutinho, a cdmera pode até ser esquecida, mas ndo pode ser
escondida. O dispositivo ¢ o catalisador do imaginario, através do qual a pessoa se torna
um ator natural ¢ constrdi seu personagem. Na linha do CineTranse de Jean Rouche, a
Camera de Coutinho capta justamente a alteracdo Uinica e singular proporcionada pelo
dispositivo. Como o préprio diz: “Eu filmo uma pessoa, ela € uma pessoa. Eu vou editar,
ela ¢ um personagem do filme; eu esquego que ela é uma pessoa, ela ¢ um personagem.
Eu acredito e acho essencial que a pessoa construa seu auto-retrato, com tudo o que tem
de imaginario” Eduardo Coutinho in José Carlos AVELLAR, “A palavra que provoca
a imagem e o vazio no quintal — entrevista com Eduardo Coutinho”, Cinemais, 22: p.67.
7) Esse procedimento ¢ também usado por uma série de outros documentaristas, assim
como o proprio Coutinho também utiliza outras formas de metalinguagem. Como o
titulo da tese de Dias (2003): a metalinguagem € o espaco do real nos documentarios de
Eduardo Coutinho.
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quais personagens estariam contando historias proprias e verdadeiras
e quais seriam ficticias ou representadas? E comum nos filmes dessa
safra desmistificar a ideia de uma dicotomia clara entre realidade/fic¢ao,
contrastando com as abordagens das grandes midias audiovisuais.

Como apresenta Parente (2007: 10), a grande vantagem de se
pensar pela categoria do dispositivo ¢ que pode se escapar das dicotomias
que estdo na base da representacao (sujeito e objeto, imagem e realidade,
linguagem e percepcdo).® O mesmo pode-se dizer dos documentarios
de dispositivo, sdo projetos imagéticos que se escapam das dicotomias.
Trabalhar com dicotomias € um sintoma de projetos que estao vinculados
ao que Flusser se referiu pela metafora da casa, como pensamentos
imagéticos baseados em discursos espaciais com fronteiras bem
demarcadas, ainda que os filmes sejam narrativos. Os documentarios
de dispositivo ja parecem estar mais inseridos no universo ndmade,
como pensamentos imagéticos que se lancam em busca de experiéncias
imprevisiveis, que nao existiam previamente ao projeto. Eles se lancam
em campos de potencialidade relacionais em busca de interagdes férteis
de experiéncias com as pessoas abordadas. E por esse motivo que, apenas
como exemplo, quando Kiko Goifmann decide fazer um filme que explore
omedo, faz Filmefobia (2008) ao submeter pessoas ao seus proprios medos
em situacoes enredadas por uma narrativa ficcional. Kiko ainda mistura
fobicos e atores para levantar uma série de discussoes sobre o status do

real e falso. Opta por um documentario de dispositivo que explicitamente

8) “O dispositivo ¢, portanto, por natureza rizomatico, o que, de certa forma, nos permite
dissolver certas clivagens ¢ oposi¢des que, em muitas situa¢des, ndo apenas paralisam
nossos pensamentos — linguagem e percepgao, discursivo e afetivo, sujeito e objeto, arte
e tecnologia, pré-cinema e pds-cinema etc. — como criam falsas oposi¢des. Por outro
lado, nos permite entender o dispositivo para além de suas determinagdes técnicas ou
materiais.” (Parente, 2007: 10).
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mantém a indeterminagao entre o real e ficcional na dimensao concreta
dos medos das pessoas durante a participagao no projeto.

Os documentarios de dispositivo sao filmes sobre as experiéncias
ensejadas pela realizacdo de um dispositivo que configura uma forma
eventual de interagdo. Dessa forma, tém muitos pontos em comum com a
proposta de Bourriaud (2009) de estética relacional, ao mesmo tempo que
guarda propriedades proprias do cinema. Porum lado, opera um dispositivo
que enseja relagdes como duracdes a serem experimentadas. Por outro,
monta um filme a partir dos registros do exercicio do dispositivo inserido
dentro de uma proposta, trama ou narrativa. Se a forma das artes plasticas
contemporaneas vistas pelo viés relacional sdo os encontros fortuitos de
efeitos duradouros, nesses documentarios a forma ¢ uma mistura desses
encontros com o processo de edigdo de uma obra linear, no sentido técnico,
explorado por Flusser, ainda que a narrativa possa ser circular, espiral,
fragmentada. A obra linear chamada filme adquire consisténcia nao
apenas no jogo das interacdes humanas da operagdo do dispositivo, mas
também no espectro de relagdo possivel com o espectador. O dispositivo €
um desafio gravido de experiéncias na realiza¢ao e na recepgao do filme.
Quanto mais ricas as experiéncias pessoais € concretas resultantes, mais
funciona na dimensao relacional: mais intensos, os efeitos; mais duraveis,

os afetos.

Webdocumentario: possibilidades de engajamento criativo

O campo ainda incipiente chamado de webdocumentdrio ou
ciberdocumentario comporta uma diferenga tecnoldgica na relagdo
com o espectador, que traz um leque incomensuravel de implicacdes e

possibilidades ainda pouco exploradas. Estas novas formas, geralmente
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hibridas, ou transmidias, na definicdo de Henry Jenkins, propdem uma
interface ao invés de uma tela. Com ela o espectador interage em outra
dimensao com a obra além da configuracdo da relagdo que tem nos
documentarios lineares. Esta transformagao do dispositivo nao ¢ banal,
ela transforma o proprio estatuto do espectador e requer uma nova
nomenclatura. Como afirma Louis-Claude Paquin (2006: 15): “Com as
interfaces a manipulacao direta, os espectadores tornam-se interatores. A
interatividade ¢ a relacdo que une as pessoas ao conteudo. A interface ¢ o
dispositivo que permite o controle e o acesso ao contetido”. A recepgao
do webdocumentario comporta atividades de realizagao. O documentario
linear ¢ um vetor de encontros possiveis com os espectadores, mas a obra
¢ finalizada antes da recepgao. O webdocumentario pode ser finalizado em
algum momento, mas ndo termina na sua proje¢ao na web. Pelo contrario,
a projecao de sua interface na web ¢ uma forma de comeco, ainda que
tenha uma etapa de concepgao e realizagdo anterior. Nao sabemos para
onde vai se desenvolver esse campo, por enquanto, talvez apenas por estar
neste estagio inicial, os webdocumentarios precisam conceber em cada
caso a configuracao de seus dispositivos de interacao, de maneira que
os vemos como documentarios de dispositivo que ganham possibilidades
mais amplas.

Quando o documentarista linear parte para suas filmagens, ele nao
sabe 0 que vai encontrar. Parte ao encontro do acaso. O documentario
de dispositivo linear pode ser visto como um pensamento imagético que
enseja experiéncias concretas, um vetor nomade que se langa ao encontro
de alteridades. O webdocumentario potencializa essa caracteristica, ao
se langar como um dispositivo de interagdo no formigueiro telematico
esbocado por Flusser. O pensamento em superficie ganha interface. O
webdocumentario se projeta como uma funcdo telematica, onde as

constantes sao dadas pelos dispositivos e as variaveis, pelas interacdes
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com os interatores em um work in progress ndmade, sem ponto de
chegada, que pode se reverberar em um leque rizomadtico e indefinido
de formas. Assim como no formigueiro telematico, essas reverberacdes
dependem do engajamento criativo dos interatores, na criagdo pessoal
como politica. Por essa perspectiva, talvez um dos principais desafios
que podem ser visualizados por enquanto ¢ até que ponto o dispositivo
do webdocumentario pode lutar contra os programas do aparelho, sem
reproduzir a dindmica da caixa-preta e transformar o interator em uma
espécie de funciondrio subversivo. Como atuar como pensamento
imagético sem apenas programar acasos provaveis? Ou, em outros termos,
como o dispositivo pode preparar uma interacao ludica que fertilize a
criacdo € seus acasos improvaveis?

Ja existe uma ampla gama de projetos que sao identificados
e se auto-denominam webdocumentarios ou ciberdocumentdrios. As
propostas variam muito entre projetos como e esta grande variedade
de formatos configura diferentes modos de interatividade. Gaudenzi
(2009) os resumiu nas seguintes formas: experimental, participativo,
conversacional e hipertextual. O modo hipertextual se caracteriza por
apresentar um contetido determinado pelo autor, mas que pode ser acessado
pelo interator através diferentes “percursos”: o autor apresenta diferentes
possibilidades na ordem de acesso ao conteudo, e o interator escolhe a
ordem deste acesso. Vale citar como exemplo o webdocumentério Rio
de Janeiro — Autorretrato’ (Marcelo Bauer, 2011), no qual, apés uma
introducdo, o interator deve escolher um dos temas (Vida cotidiana,
Cidade, Pessoas e Sonhos) clicando sobre uma imagem. Uma vez o tema
escolhido, um mosaico de imagens ¢ apresentado, € ao clicar em cada

uma dessas imagens o interator tem acesso a passagens em video do

9) http://www.riodejaneiroautorretrato.com.br/riodejaneiroautorretrato/dev2011/
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documentario. Num filme linear, estes videos seriam editados de maneira
fixa, e o espectador ndo poderia interferir na ordem desta montagem, o

que nao ¢ o caso no webdocumentario de modo hipertextual.

RIO DE JANEIRO
[AUTORRETRATOI

Imagem 2 - Rio de Janeiro — Autorretrato

O modo experimental ¢ aquele que integra midias locativas
(através da utilizagdo do GPS principalmente). Um exemplo deste
modo de interatividade é o webdocumentario Heygate Lives'® (Sheena
Bouchier, Nerissa Davies, Jerry Lee e Judit Layana, 2010), que oferece
uma aplicativo web para telefones inteligentes. Através do aplicativo, o
interator podera ter acesso ao conteudo (depoimentos € memorias sobre
o Heygate Estate, grande centro habitacional de Londres a ser demolido)
quando visitar o local onde foram gravados os videos.

O modo conversacional lembra o funcionamento de jogos
eletronicos, nos quais o dispositivo (geralmente imersivo) responde a cada

um dos gestos do interator. Finalmente, o modo participativo € aquele em

10) http://www.behance.net/gallery/Interactive-locative-documentary-iPhone-web-
app/816492
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que o interator contribui diretamente ao conteudo do webdocumentario.
Nos estudaremos aqui o exemplo de HighRise.

Estes modos implicam o publico em diferentes graus de
participagdo. As possibilidades de intervengdes criativas na participacao
do publico ¢ decrescente (do experimental ao hipertextual), sendo o modo
experimental o que oferece maior margem de manobra ao inter-ator. Ha
uma relacdo direta entre essas possibilidades e a imprevisibilidade do
resultado: quanto maior a liberdade proporcionada pela interatividade,
mais imprevisivel serd o resultado obtido. No caso da interatividade
hipertextual, por exemplo, os caminhos a serem percorridos ja estdo
previamente tracados, o inter-ator pode passar de um ponto a outro mas
nao interfere no conteido da obra. Nos termos de Flusser, suas escolhas
parecem estar vinculadas mais a acasos programados pelo dispositivo,
ainda que ele seja uma forma de subverter os programas do aparelho. Ja
na interatividade experimental, a possibilidade de utilizagao de midias
locativas inclui inimeras variaveis ao processo da interatividade, tornando
a obra um sistema aberto e dinamico.

Por essa razdo, as potencialidades do webdocumentario como
forma de pensamento nomade podem ser melhor ilustradas por um projeto
marcado pela interatividade experimental. O webdocumentario HighRise
ndo apenas cumpre esse requisito como seu conteudo coloca em questao
a vida em grandes edificios, talvez os ultimos projetos arquitetonicos das
casas em forma de formigueiros telematicos apontadas por Flusser. O
projeto ¢ definido em seu site web como : “An Emmy-winning, multi-
year, many-media, collaborative documentary experiment at the National
Film Board of Canada, that explores vertical living around the world.” O
projeto nos impoe uma dificuldade por sua pluralidade, visto que ele se
realiza ao longo de alguns anos, dando formas diferentes as questdes das

habitacdes verticais, em grandes cidades espalhadas pelo mundo.
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Entre outros formatos, HighRise ¢ um conjunto de projetos
que exploram o mesmo tema. Em HighRise, Out my window" (2012),
a pagina de entrada apresenta o projeto como “Interactive views from
the the glogal HighRise — A 360° documentary by Katerina Cizek”. No
site, n6s podemos visitar virtualmente 13 apartamentos de grandes torres
urbanas localizados em cidades como Montreal, Sao Paulo, Johannesburg
e Chicago. O filme nos oferece trés formas de navegacao para a escolha
do apartamento a visitar: podemos navegar por um mapa localizando
os diferentes apartamentos, pelas fotos das faces dos residentes, ou por

janelas representando os apartamentos.

Imagem 3 — HighRise

11) http://interactive.nfb.ca/#/outmywindow
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OUT MY WINDOW

Imagem 4 — HighRise

Uma vez escolhida uma das 13 localidades, o inter-ator é conduzido
a uma nova pagina onde visita através de um dispositivo em 360 graus o
interior do apartamento. A visita ¢ feita por imagens, audio e também por
videos. Escolhendo Sao Paulo, por exemplo, o inter-ator poderd navegar
por uma série de videos e imagens do apartamento de /vaneti, moradora
de uma ocupacao no Bairro da Luz, e coordenadora do movimento sem-
teto do centro de Sao Paulo. Além de percorrer estes diferentes ambientes,
o0 inter-ator também pode submeter suas proprias imagens e textos sobre
sua experiéncia em grandes prédios urbanos. Estas imagens sdo acessiveis
de diferentes formas, por temas, janelas, ou cores. Um guia pedagogico
também ¢ colocado a disposicdo do publico, principalmente para que
educadores possam utilizar o webdocumentario como uma ferramenta para
trabalhar questdes relacionadas a comunidade local. Como na descrigao
do projeto, a participacao ativa do publico € um fator necessario a propria
existéncia da obra. E dessa forma que este webdocumentério néo existe

como um objeto fixo e o inter-ator tem uma participagdo criativa na obra.
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HighRise demonstra como as etapas de criagdao ¢ de recepgao,
geralmente distintas no documentario linear, se entrecruzam no
webdocumentario. O desenvolvimento do dispositivo e de grande parte
do conteudo vinculado ¢ um trabalho de criagdo do autor, que precede a
interacao com o publico. Mas, se no documentario linear, de forma geral,
a criacao precede a recepcao, no caso do webdocumentario estas etapas
acontecem, em parte, de forma simultdnea. As criagdes derivadas da
interacao se agregam como conteudos a obra enquanto processo interativo.
E narelagdo dessas criagdes interativas e o dispositivo elaborado pelo autor
que reside, nos termos flusserianos, as possibilidades de se gerar acasos
improvaveis e, portanto, do processo criativo interativo desencadeado
pelo dispositivo ndo se configurar como mero programa.

A imprevisibilidade e os acasos sempre foram parte constitutiva
do documentério, em especial para as propostas que se lancam de forma
mais vulnerdvel ao encontro com alteridades. O cinema documentario
seja talvez o género cinematografico onde o acaso pdde se desenvolver
ao maximo. O diretor Stéphane Breton resumiu a questao com a seguinte
frase: “A regra ética e artistica do cinema documentério € de preservar o
carater imprevisto dos eventos que acontecem e a atitude improvisada (mas
ndo impensada) que adotamos em relagdo aos mesmos.” (Lioult, 2007:
86) Lioult chamou esta pratica documental de “cadrage de I’inopiné ”
(enquadramento do inesperado), que ele definiu como segue : “(...) les
protocoles opératoires du filmage documentaire consistent souvent a
¢tablir un cadre (au sens physique, social, figuratif...) a ’intérieur duquel
de I’imprévisible (auquel on se fie toutefois) peut se produire.” (Lioult,
2007: 86). Para Lioult, o gesto do documentarista ¢ fundado na ideia de
escolher o que enquadrar no fluxo imprevisivel dos acontecimentos do
real, o filme se constroi assim no encontro da intencionalidade do diretor

(ele estabelece o quadro) com as séries de eventos do real. Nos termos
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de Flusser, nas interagdes da etapa de filmagem, a postura do diretor ou
da equipe de filmagem concentra as possibilidades de acolher os acasos
improvaveis. O enquadramento desses ¢ um gesto de improviso para o
qual cabe a equipe apenas preparar-se da melhor forma possivel.

Nos documentarios de dispositivo, além da postura da equipe no
momento da interagdo de filmagem, a elaboragao do dispositivo contempla
as potencialidades de acasos improvaveis. E por isso que Coutinho, para
quem o ‘“acaso no documentario ¢ Deus”, elabora uma forma singular
de entrevista, nucleo de seus dispositivos de filmagem, voltada para
a criacdo improvisada de personagens pela pessoa entrevistada na
interacdo com a camera e a equipe de filmagem. As indeterminagdes do
documentario linear continuam presentes no webdocumentario, afinal,
como dito anteriormente, parte da criagdo acontece independentemente da
interagdo com o inter-ator. Mas o webdocumentario também acrescenta
mais uma dimensao de indeterminagdo ao documentario de dispositivo.
A particularidade da inovagdo estd na inclusdo da indeterminagdo pela
participagdo do inter-ator no dispositivo.

Nesse sentido, a interacdo transforma a natureza da experiéncia
do entdo espectador na medida em que o seu corpo ¢ convidado a agir

fisicamente dentro da obra. Como resumiu Sandra Gaudenzi:

If linear documentary demands a cognitive participation from its
viewers (often seen as interpretation) the interactive documentary
adds the demand of some physical participation (decisions that
translate in a physical act such as clicking, moving, speaking, tapping
etc...). If linear documentary is video, or film, based, interactive
documentary can use any existing media. And if linear documentary
depends on the decisions of its filmmaker (both while filming and
editing), interactive documentary does not necessarily have a clear
demarcation between those two roles [...]. (Gaudenzi, 2009:22).

-62 -



Dispositivo, acaso e criatividade por uma estética relacional do webdocumentario

A interacdo corporal do inter-ator e o dispositivo ¢ fundamental
nos acasos do processo criativo do webdocumentario. Como no universo
nomade, a abertura do corpo do inter-ator ¢ primordial para a sua
experiéncia transformadora pessoal. Por parte da obra, a experiéncia
propiciada depende dessa passividade diante da criacdo do inter-ator. O
processo criativo da obra depende da interagdao corporal do inter-ator. A
dimensao do corpo ¢ essencial a analise da interatividade. Como aponta
Chatonsky: “Estas obras [interativas] mobilizam claramente o corpo como
nenhuma outra. (...) Com as obras interativas, tal mobilizacdo torna-se
um a priori metodolégico.” (2004: 81).

Bergson (1939;1941) ja colocara em seus célebres estudos como
o corpo introduz no intervalo entre a¢do e reacdo um “reservatorio de
indeterminagdo” , e justamente este intervalo que abriga a possibilidade
da criacdo de uma nova forma. Ja Deleuze (1983;1984) em seus

\

trabalhos ndo menos conhecidos explora o que acontece a imagem-
movimento cinematografica quando ela ¢ submetida a um centro de
indeterminagdo. No didlogo com essas referéncias, qual o estatuto da
imagem no webdocumentario ainda incipiente? Quais as possibilidades
de potencializagdo de seu processo criativo quando o dispositivo do
mesmo surge de uma experiéncia relacional e se projeta como catalisador
de outras baseado em campos de potencialidades de acasos improvaveis?
Nao pretendemos aqui responder essas perguntas, mas sugerir esse
cruzamento reflexivo a partir das indicagdes que a proposta concreta
de HighRise vislumbra, quando a olhamos pela perspectiva de um
pensamento imagético.

O caso de HighRise ¢ emblematico da dimensdo relacional do
documentario. HighRise ilustra uma dupla natureza criativa dos projetos,
ambas baseadas em experiéncias concretas de relagdes no momento da

elaboragdo do dispositivo, na realizacdo na web e a partir da web em

-63 -



André Paz; Julia Salles

reverberagdes exteriores. No proprio site encontramos na proposta do

projeto:

Over the years, HighRise will generate many projects, including
mixed media, interactive documentaries, mobile productions, live
presentations, installations and films. Collectively, the projects
will both shape and realize the HighRise vision: to see how the
documentary process can drive and participate in social innovation
rather than just to document it; and to help re-invent what it means to
be an urban species in the 21st century.

A visao de documentario deste projeto reside na experiéncia
relacional entre os participantes e os dispositivos. A obra existe pelas
relagdes que ela estabelece e o seu objetivo principal ¢ de instigar novas
formas de relagdes a partir de seus participantes. O dispositivo interativo
vislumbra que novas relagdes sejam criadas nao apenas entre o publico e a
obra, mas também entre o publico e o meio social. E a partir destas novas
relagdes que a inovacgao social torna-se possivel. Como um pensamento
nomade, o webdocumentario se lanca ao encontro da alteridade como uma
fungdo matematica e criativa com reverberagdes imprevistas exteriores ao
exercicio da linguagem.

HighRise se conforma nas constantes transformagdes alimentadas
pela interatividade enquanto aspira a transformar relagdes sociais. Um
dos projetos de HighRise, One millionth tower, foi desenvolvido com
moradores do suburbio de Toronto ao longo de anos. Como nota a
diretora Katerina Cizek: “We’ve been working with the residents since
2009 and that’s very important to note: participatory and collaborative

work needs the time to develop”. (Clark, 2011: 1)."> Nesta entrevista,

12) Tracy Boyer Clark, Behind the scenes of NFB’s One Millionth Tower, November
22, 2011, http://innovativeinteractivity.com/2011/11/22/behind-the-scenes-of-nfbs-one-
millionth-tower/
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Cizek relata que o projeto One millionth tower tem sua origem na relagao
desenvolvida com os moradores e em suas experiéncias de habitagao:
“We had learned a lot from them about the conditions within which they
live, and we wanted to harness their knowledge and creativity to envision
a better highrise neighborhood.” A diretora associou entdo os moradores
a urbanistas, arquitetos, designers e programadores de informatica, para
criar uma plataforma web ilustrando novas formas de habitagao.

Este projeto evidencia que o papel do criador do webdocumentario
esta principalmente nas relagdes que ele estabelece ao redor do tema
abordado. Neste caso, o tema ¢ a habitagdo urbana em arranha-céu, a partir
da experiéncia da relagao por anos com os moradores € os profissionais da
habitacdo, a diretora elabora um dispositivo de interativo. Através dele, o
webdocumentario e as realidades abordadas permanecem em um dialogo
constante, transformando-se mutuamente. Assim, HighRise nos mostra
como o webdocumentario pode ser visto como uma arte relacional, que
toma como horizonte teorico a esfera das relagdes humanas e seu contexto
social e ndo a afirmacdao de um espacgo simbolico autdbnomo. Vislumbra
pequenas modificagdes, novas formas de relagio no mundo a partir de
seu processo criativo rizomatico, multiplo, indeterminado. Como tal
pode ser visto como uma nova forma de pensamento imagético € nomade
que se direciona como pratica de experiéncias diferenciadas daquelas
programadas pelos aparelhos. Tenta mobilizar um esforgo critico que
coloca em questdo a vida em arranha-céus através de um engajamento
criativo que imagina mudancas concretas, para o qual nao hd qualquer
garantia e muita indeterminacao.

A estética do webdocumentario acentua uma tendéncia do proprio
género documentario ¢ de um mundo cada vez mais ndmade: inclusao
de indeterminagdes em seus processos. Chatonsky, Bergson e Deleuze

apontam o corpo como o centro de indeterminagdo, assim como Flusser
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o destaca como componente fundamental da experiéncia relacional do
universo ndmade que emerge. Mas a partir da perspectiva flusseriana, ¢
nas relacdes entre o dispositivo e os inter-atores que reside a possibilidade
dos acasos improvaveis, imprescindiveis para se driblar o programa dos
aparelhos, no engajamento estético e politico. Todo esse quadro nos leva
a esbocar uma espécie de imagem-relagdo ja presente nos documentarios

de dispositivo e potencializada pela interatividade do webdocumentario.
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