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Documentério interativo e estratégia de impacto social

André Paz*

Resumo: O artigo explora questdes em torno do surgimento dos documentérios in-
terativos com propdsitos sociais. Discute como as narrativas interativas desses docu-
mentdrios se apresentam vinculadas as fungdes e propdsitos sociais do projeto, em
especial quando integradas em estratégias mais amplas de comunicagdo. O autor se-
gue a perspectiva da estética relacional e recorre a nogao de dispositivo criativo como
uma forma de reflexdo sobre as questdes apontadas. O artigo encerra com a discus-
sdo das questdes na concepcdo e desenvolvimento do documentario interativo /lha
Grande; cada playa, una isla; cada isla, una historia.

Palavras-chave: documentdrio interativo; webdocumentario; dispositivo.

Resumen: El articulo explora cuestiones en torno al surgimiento de los documenta-
les interactivos con propdsitos sociales. Discute como las narrativas interactivas de
tales documentales se presentan vinculadas a las funciones y propdsitos sociales del
proyecto, en especial cuando se integran en estrategias mas amplias de comunica-
cién. El autor sigue la perspectiva de la estética relacional y recurre a la nocién de
dispositivo creativo como una forma de reflexién sobre las cuestiones apuntadas. El
articulo concluye con la discusion de las cuestiones en la concepcion y desarrollo del
documental interactivo Ilha Grande; cada playa, una isla; cada isla, una historia.
Palabras clave: documental interactivo; webdocumental; dispositivo.

Abstract: The article explores issues surrounding the emergence of interactive do-
cumentaries for social purposes. It discusses how the interactive narratives of these
documentaries are linked to the social functions and purposes of the project, espe-
cially when integrated in broader communication strategies. The author follows the
perspective of relational aesthetics and uses the notion of creative device as a way
of reflecting on the issues pointed out. The article concludes with the discussion of
the issues concerning the design and development of the interactive documentary Ilha
Grande; cada playa, una isla; cada isla, una historia.

Keywords: interactive documentary; webdocumentary; device.

Résumé : L article explore les problémes entourant 1’émergence de documentaires
interactifs a des fins sociales. Il explique comment les récits interactifs de ces do-
cumentaires sont liés aux fonctions sociales et aux objectifs du projet, en particulier
lorsqu’ils sont intégrés dans des stratégies de communication plus larges. L auteur
suit la perspective de 1’esthétique relationnelle et utilise la notion de dispositif créa-
tif comme un moyen de réflexion sur les problématiques mises en avant. L’article
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se termine par la discussion des problemes de conception et de développement du
documentaire interactif /lha Grande ; cada playa, una isla ; cada isla, una historia.
Mots-clés : documentaire interactif ; webdocumentaire ; dispositif.
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Documentario Interativo e propdsito social

A difusdo das midias digitais e a consolidacdo da internet trouxe uma série
de implica¢des para cultura digital e novas possibilidades narrativas, como ja
descritas e analisadas por autores que se tornaram referéncias no assunto (Aar-
seth, 2003; Landow, 2005; Manovich, 2001; Murray, 1999; Scolari, 2013; Jen-
kins, 2006 € 2012). Um flanco de incorporacao dessas possibilidades acabou se
configurando e sendo reconhecido nos dltimos anos por termos como narrati-
vas interativas ndo ficcionais, documentdrios interativos, webdocumentdrios,
conforme ja também mapeado e analisado (Aston e Gaudenzi, 2012; Gaudenzi,
2013a e 2013b; Gifreu, 2010, 2013, 2014, 2015; Nash, 2014 e 2016). Parte
dessa producdo estd focada em investigar temdticas e promover mudangas so-
ciais ao incorporar a narrativa as novas ferramentas e possibilidades interativas
e transmidias, em sintonia com a cultura participativa desse novo ambiente
(Jenkins, 2006, 2013).

Os documentdrios sempre tiveram temadticas em grande medida vincula-
das aos problemas e questdes sociais. Mesmo que nao tratem diretamente de
problemas sociais amplamente reconhecidos, os diretores e produtores aca-
bam encontrando justificativas sociais para seus projetos. Kate Nash (2014),
entretanto, vai mais além nesse sentido. Ela aponta como a funcéo social do
documentdrio foi importante para evolu¢do do campo como uma midia espe-
cifica, com suas préticas de produgdo e seus elementos préprios de linguagem.
Em What is interactivity for? The social dimension of web-documentary par-
ticipation, Nash (2014: 2) sugere que a continuidade entre a tradi¢do de docu-
mentdrios e a nova produgdo de documentdrios interativos acontece justamente
pelo exercicio dessa fungao social, mais do que pelas convengdes do género ou
préticas de produgdo. O potencial de conectar pessoas em torno de uma ques-
tao social se apresenta como um elemento comum, dentre tantas diferencas
que se sobressaem entre documentdrios audiovisuais — também chamados de
lineares — e documentdrios interativos. Seguimos aqui essa orientacdo, foca-
dos, entretanto, naqueles projetos onde a fungao social se apresenta como um
propésito claro do projeto com desdobramentos para sua producdo e narrativa.

Nash (2014: 6-9) reconhece para os documentarios interativos as mesmas
funcdes sociais apontadas por Corner (2002) e Renov (1993) para o docu-
mentédrio audiovisual: i. Registrar, revelar ou preservar: os documentarios
interativos podem ser bancos de dados ou colecdes estruturadas de itens que
podem ser acessadas e organizadas de diversas formas, o que potencializa a
convergéncia entre documentério e documento; ii. Engajamento civico: os
documentdrios interativos podem promover a construcdo de comunidades de
interesses comuns e incentivar o debate e acdes em determinado sentido sobre
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questdes; iii. Persuasdo: os documentdrios interativos podem exercer papel de
convencimento no discurso e opinido publica sobre determinadas questdes, o
que pode ser potencializadas pelas possibilidades de engajamento do publico.

A interatividade transformou as préticas de producdo do cinema documen-
tario em todas as suas etapas, da criacdo a recep¢do. Ao invés da tela, o es-
pectador encontra uma interface interativa, passando a ser reconhecido pelos
tedricos como interator. No contexto da cultura participativa e da convergéncia
(Jenkins, 2006 e 2012), essa pequena modificacdo trouxe para os documenté-
rios interativos novas possibilidades para o exercicio das func¢des sociais, como
j4 apresentado e analisado por alguns autores (Nash (2014), Gifreu (2015),
Zambrano e Gifreu (2016)). Algumas dessas producdes, inclusive, se torna-
ram as mais reconhecidas internacionalmente no campo dos documentéirios
interativos.

Hollow: An interactive documentar (2012), de McMillon, por exemplo,
se tornou um dos documentdrios interativos mais reconhecidos ao investigar
a emigracdo da populacdo de condados dos Estados Unidos. Mais especifica-
mente, 0 projeto apresenta uma narrativa interativa sobre o condado de Mac-
Dowell, na West Virginia, que tem uma populagdo e 20 mil habitantes, quando
jé teve 100 mil na década de 1950. A partir de colagens interativas surpreen-
dentes (acionadas por scroll), Hollow utiliza videos, infograficos, fotografias
e imagens de época para explorar o universo dos personagens e historias lo-
cais, articuladas com campanhas em midias sociais € campanhas para doacao.
Bear 71, de Jeremy Mendes e Leanne Allison, por sua vez, coloca em ques-
tao a relagdo dos humanos com a vida selvagem ao investigar a vigilancia dos
animas. O projeto nos envolve em uma narrativa interativa ficcional baseada
na histéria real de um urso fémea que viveu sob constante monitoramento em
area de conservacao entre 2001 e 2009, utilizando a infinidade de imagens das
cameras de vigilancia.

O documentdrio interativo com maior reconhecimento internacional, High-
rise, de Katerina Cizek, ilustra os casos que ndo apenas investigam questdes
sociais com apresentam explicitamente um propdsito social. Highrise € um
conjunto de produgdes interativas sobre a temdtica de moradias em grandes
edificios: The Thousand Tower (2009), Out of my Window (2010), One Mil-
lionth Tower (2011), A Short History of Highrise (2014), Universe Within.
Digital Lives in the Global Highrise (2015). Como apresenta a home do pro-
jeto:

“Highrise explores vertical living in the global suburbs. It’s multi-year, many-
media collaborative documentary experiment at the National Film Board of

Canada, directed by Katerina Cizek, and produced by Gerry Flahive. Since
its launch in 2009, Highrise has generated many projects, including mixed
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media, interactive documentaries, mobile productions, live presentations, ins-
tallations and films. Collectively, the projects — and the ones to come — have
both shaped and realized the Highrise vision: to see how the documentary
process can drive and participate in social innovation rather than just to docu-
ment it; and to help re-invent what it means to be an urban species in the 21st
century.”

O projeto apresenta de forma clara que seu propdsito social é desencadear
e participar de processos de inovagdo social, além do registro e documenta-
cdo. De fato, os documentdrios interativos sdo usualmente situados além do
paradigma da representacdo. Além dos ja conhecidos modos de representacio
apontado por Bill Nichols na Introducdo ao Documentdrio (2001) (expositivo,
observativo, participativo, reflexivo, performdtico e poético), os documenta-
rios interativos passaram a ser reconhecidos pelos seus modos de interativi-
dade, organizados por Sandra Gaundenzi (2013a): hipertextual, conversacio-
nal, participativo e experimental. Esses modos dizem respeito as formas como
o interator pode interagir com a narrativa. No modo hipertextual, a narrativa
disponibiliza conteidos pelos quais o interator pode navegar. Ele pode esco-
lher seu percurso dentro dos caminhos pré-determinados pela narrativa. Pode
navegar entre os hiperlinks, mas nio interferir no contetido da obra. J4 o modo
conversacional depende do sistema informatico responder a cada gesto do inte-
rator. A conversa metaférica se estabelece na troca constante entre interator e
obra na narrativa, de maneira que o interator pode intervir no conteido da obra
e atuar criativamente. Quando o interator pode enviar seu proprio contetido mi-
diatico, passamos ao modo participativo, onde o interator intervém e contribui
para o conteddo da obra. J4 o modo experiencial integra as midias geolocali-
zadas (locative media), de maneira que a interagc@o considera os pardmetros do
espaco fisico, normalmente através da utilizacdo do GPS (Global Positioning
System). Os modos de interatividade desencadeiam uma nova gama de pos-
sibilidades para as narrativas interativas, das quais algumas se destacaram no
exercicio da fun¢ao social.

Os modos de interatividade de Gaundenzi (2013a) nio sdo auto excluden-
tes. Obras, como Highrise, combinam mais de um modo. Em A Short History
of Highrise, o interator pode navegar por uma narrativa interativa formada por
conteddos audiovisuais em forma de um hipertexto sobre a histéria das mora-
dias em grandes edificios no mundo. J4 em Highrise, Out my window (2012),
ele pode visitar virtualmente 13 apartamentos de grandes torres urbanas loca-
lizados em cidades como Montreal, Sdo Paulo, Johannesburg e Chicago. Ao
escolher S@o Paulo, por exemplo, o interator navega por uma série de videos e
imagens do apartamento de Ivaneti, moradora de uma ocupagdo no Bairro da
Luz, e coordenadora do movimento sem-teto do centro de Sao Paulo. Além de
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percorrer estes diferentes ambientes, o interator também pode submeter suas
préprias imagens e textos sobre sua experiéncia em grandes prédios urbanos.
Estas imagens sdo acessiveis de diferentes formas, por temas, janelas ou cores.

Em outras obras, o contetido participativo tem um volume maior e uma im-
portancia mais determinante na constitui¢do do conteido da narrativa. Esses
trabalhos baseados no modo participativo sdo chamados entdo de colaborati-
vos. E o caso do conhecido /8 Days in Egypt (Jigar Mehta e Yasmin Elayat,
2011) que se auto define como um “documentdrio colaborativo sobre a revolu-
¢do” da primavera arabe no Egito. O contetido da obra é o conjunto de midias
enviado por pessoas que viveram os 18 dias de turbuléncia politica e social
no Egito — em grande parte realizado durante os acontecimentos. A mobiliza-
cdo dos participantes entra como um componente fundamental desses projetos.
Para viabilizar a criagdo do contetido, o processo produtivo precisa criar uma
comunidade de participantes ou engajar participantes de um comunidade pré-
existente. O contetido da narrativa desses documentdrios interativos requer,
em grande medida, a existéncia de outras acdes de engajamento no processo
produtivo.

Gifreu (2015) e Zambrano e Gifreu (2016) focam suas andlises nas pra-
ticas participativas e colaborativas em documentdrios interativos. Os autores
mostram como essas praticas também estio presentes em documentarios audi-
ovisuais recentes — nao interativos — como Life in a Day (2001), de Mc Donald,
Dormiamos, despertamos (2012), de Domigo, Quifiones, Hirota e Linares, /00
Miradas (2013), de Borregén. E apontam alguns casos conhecidos de do-
cumentdrios interativos colaborativos, como Mapping Main Street (2010), de
Oehler, Shapins e Burns, Question Bridge: Black Males (2011), de Johnson,
Willis, Ross e Sinclair, e One For Tem (2013), de Francome e Pizzey. Os au-
tores, entretanto, estdo mais focados no potencial colaborativo de documentais
interativos com um perfil mais ativista !. Zambrano e Gifreu (2016) discutem
alguns casos de documentdrios interativos que se converteram em um modo de
dentncia ou mudanca social, em funcdo da originalidade na forma de se co-
nectar ao seu publico e incentivar a acdo dos participantes, 0 empoderamento e
a mudanca social: The Dream is Now (2013), de Guggenheim, 0 responsables
(2013), de Badia, Fabra, Peris y Signes, One Millionth Tower (Highrise, 2013)
e Proyecto Quipu, de Court, Lerner e Melo. Proyecto Quipu e The Dream is
Now promovem a participacdo de pessoa anonimas e vitimas de injustigas soci-

1. Gifreu (2015: 1160), por exemplo, define ativismo como a “la accion integrada de per-
sonas para conseguir cdmbios sociales, politicos, econdmicos o ambientales.” O autor aponta a
continuidade desse viés presente na tradi¢do do documentdrio audiovisual e destaca, por exem-
plo, o programa halenge For Change: Activist Documentary, do National Film Board.
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ais que nio tém voz nos meios de comunicacdo tradicionais. J& One Millionth
Tower e 0 responsables levantam um processo reflexivo.

The Dream is Now, por exemplo, é um documentario colaborativo e mul-
tiplataforma voltado para apoiar o projeto de lei Dream (Development, Relief
and Education for Aliens Minors Act), que permite aos jovens imigrantes nos
EUA adquirem a nacionalidade norte-americana através de estudos universita-
rios ou do servigo militar. O projeto parte de um documentério linear audiovi-
sual de 30 minutos que conta a histdria de 4 desses jovens e uma plataforma na
web que difunde as histérias e convida os jovens a expressarem suas opinides.
Em paralelo, o projeto realizou uma campanha nas escolas e universidades para
conscientizacdo e levantamento de assinaturas para apoiar a reforma. Pela pla-
taforma, o interator pode solicitar uma proje¢do com debate do documentério,
escrever para congressistas, fazer o upload de videos, fotos, poemas, expressar
opinido. Todos esses recursos estdo conectados com as pessoas que promovem
o projeto de lei.

Proyecto Quipu, por sua vez, denuncia a esterilizacdo for¢ada de 2 mil
pessoas durante uma politica de esterilizacdo em massa, ndo reconhecida ofi-
cialmente, de mais de 300 mil mulheres e 20 mil homens nas classes mais po-
bres do Peru nos anos 1990, durante o governo de Alberto Fujimori. A grande
inovagdo do projeto € justamente a forma como conseguiu levantar os teste-
munhos das vitimas, em grande maioria mulheres e indigenas, e desencadear
acoes integradas em busca de justica. Ainda em andamento, o projeto oferece
uma linha telef6nica para a qual as vitimas podem ligar de forma gratuita e
fazerem seus testemunhos de maneira anénima. Esse recurso foi fundamen-
tal ja que a maioria das mulheres falava idiomas Quechua e, inserida em uma
tradicdo oral e indigena, tinha dificuldades de se expressar de forma escrita ou
através de videos. Os registros sonoros sao disponibilizados na pagina web do
documentdrio interativo, onde interatores podem escutar 0s registros sonoros
e também gravar suas respostas. Como destaca Zambrano e Gifreu (2016), o
projeto funciona como uma caixa de ressondncia das demandas das comuni-
dades locais e suas vitimas para o mundo. Para isso, o projeto conta com uma
ampla divulgacdo pelas midias sociais e uma campanha extensa e delicada para
conscientizacdo, articulagdo de uma rede nacional e levantamento dos teste-
munhos através do trabalho de ativistas nas inimeras localidades. Essas acdes
face a face nas comunidades foram imprescindiveis para o desenvolvimento do
projeto. O resultado foi no sentido da incorporacdo desses sujeitos excluidos
do debate nacional e do empoderamento dos mesmos na luta por justiga.

As acgdes face a face ganham também importancia nevralgica em One Mil-
lionth Tower. O projeto foi desenvolvido com moradores do subirbio de To-
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ronto ao longo de dois anos. A equipe trabalhou em oficinas com urbanis-
tas, arquitetos, designers e programadores de informédtica, onde os moradores
foram convidados a imaginar como gostaria que fosse o entorno e areas co-
muns dos edificios. One Millionth Tower é o primeiro documentério 3D de
c6digo aberto, onde o interator pode navegar por esses projetos imaginados. O
projeto digital aconteceu integrado a um conjunto de acdes de restauragdo do
patrimdnio, reforma de zonas deterioradas e até cursos de formacao digital e
alfabetizacgdo de jovens.

Os casos analisados Gifreu (2015) e Zambrano e Gifreu (2016) destacam
como os documentdrios com propdsitos sociais claros — e, por vezes, objeti-
VoS — constroem narrativas interativas integradas a um conjunto mais amplo de
acoes e produtos transmidias. Gifreu (2015) analisa trés obras que abordam o
tema da desigualdade de género no Séc XXI através de uma narrativa transmi-
dia e multiplataforma. Half the Sky: Turning Oppresion into Oportunity for
Women Worldwide (2012), de Nicholas Kristof e Sheryl WuDunn, denuncia
diferentes formas de opressdo sofridas pela mulher ao redor do mundo. Half
The Sky € uma narrativa transmidia que se origina em um livro (Half the Sky,
2009), que trata do problema do negdcio de escravas sexuais no mundo e se
expande para outras plataformas, como série de televisdo, jogos no Facebook,
website e material educativo, todas integradas em uma estratégia para atingir
os objetivos do movimento (Gifreu, 2015: 1166). PRiya’s Shakti (2014) conta
a histéria de uma mulher vitima de estupro, uma histéria ficcional realizada
a partir de um caso real de estupro seguido de morte de uma menina em um
onibus na India. O projeto se estende por histérias em quadrinhos, instalagdes
publicas, aplicativos em realidade aumentada, website e midias sociais.

Para analisar os documentdrios como ferramenta de mudanga social, Gi-
freu (2015: 1169) apresenta um modelo de andlise por trés categorias. A pri-
meira, chamada de Género Documentério, busca compreender quais sdo os
temas das obras e os elementos narrativos da realidade que utiliza (documen-
tdrio audiovisual, interativo, entrevistas, registros sonoros, agcdes). A segunda
— Narrativa Transmidia — estabelece quais os meios e plataformas utilizadas
(Web, Tv, Suportes Opticos, instalacdo, multiplataforma) e quais os tipos de
participacdo do usudrio (interacdo, colaboragdo, participagdo, participagdo em
oficinas). A terceira categoria diz respeito a Articulagdo das Mudangas Sociais
e abarca questionamentos sobre: as mudancgas que o projeto pretende impulsio-
nar (mudancas estruturais, mobilizacdo cidada, pressdo sobre organismos, luta
contra desigualdades e etc.); as agdes e atividades que sdo realizadas nesse
sentido (promocdo via midias sociais, agdes de marketing, manifestacdes e
reunides e etc.); as respostas e graus de envolvimento por parte da audién-
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cia (navegacgdo, interacdo, colaboracgdo, participacdo e etc.); 0os impactos nos
individuos, coletivos, organismos e institui¢des; e os resultados (mudangas,
criacdo de redes, sensibilizag¢do da opinido ptiblica e etc.) Por este modelo, Gi-
freu analisa os trés casos e constata, entre outras coisas, a preocupacao central
desses projetos em emocionar e sensibilizar a opinido publica para provocar a
acdo das pessoas vinculadas as causas dos projetos.

O modelo de Gifreu (2015) € bastante util para mapear e compreender-
mos a variedade de questdes, ferramentas e possibilidades narrativas para os
documentdrios atual. Gifreu (2015), na verdade, apresenta os conceitos de
documentario audiovisual, interativo e transmidia como um encadeamento se-
quencial, onde o documentdrio transmidia € o dltimo estdgio. Nesse sentido,
por exemplo, Highrise € classificado como um documentério transmidia (Gi-
freu, 2015). Aqui, entretanto, ndo estamos focados nessas classificacdes, pois
nos interessa ver os documentarios interativos mais como entidades relacio-
nais (Gaundenzi, 2013) — como exploramos no item a seguir —, que podem ter
os formatos mais diversos. Antes, nos perguntamos como os documentarios
interativos concebem suas narrativas dentro de projetos com propdsitos soci-
ais que integra multiplas acdes e plataformas. Cabe compreendermos melhor
a narrativa interativa como resultado de uma escolha interdependente das ou-
tras acdes e do propdsito do projeto, € ndo mais como um processo criativo
autdbnomo.

Em Strategic impact documentary: Contexts of production and social in-
tervention, Nash (2016) aponta para o surgimento de uma nova forma de pro-
duzir documentério que visa mudancas sociais, ao integrar o documentario
audiovisual e linear em uma estratégia de comunicagao que articula diferentes
acdes e praticas transmidias. O documentdrio audiovisual passa a ser apenas
um elemento na estratégia de comunicagdo geral de projeto, que tem midias
sociais, campanhas, websites, peticdes online, materiais escritos, informativos,
educativos, promocionais, eventos, atividades de lobby, como uma espécie de
narrativa transmidia. O conjunto de acdes tem propdsitos claros que visam
impactos e resultados. O crescimento dessa modalidade esta associado a uma
série de fatores, como o declinio dos fundos tradicionais para producdo de do-
cumentdrios e o aumento dos fundos que incentivam projetos com esse Viés.
Os documentdrios interativos parecem viver um processo andlogo. O foco
deste artigo estd em torno de como os documentdrios interativos incorporam
as novas possibilidades narrativas enquanto sdo incorporados em projetos mais
amplos e com propdsitos sociais. Nesse sentido, fazemos o convite para recu-
armos um pouco e buscarmos uma perspectiva mais tedrica que possa esbogar
novas questoes.
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Dispositivo e Estratégia

A incorporagdo das possibilidades interativas em estratégias de comunica-
cdo impde a necessidade de uma reconsideracio estética. Nesse sentido, este
ensaio faz parte de uma linha de investigacio que reflete sobre a possibilidade
de uma estética relacional para narrativas interativas, conforme ja explorado
em Paz e Salles (2013 e 2015). As reflexdes incorporam contribui¢des tedricas
do campo dos estudos de documentério as referéncias que j4 se estabelece-
ram no debate sobre narrativas interativas (Nash 2014 e 2016; Gifreu 2013,
2014 e 2015; Gaundenzi 2013a e 2013b), mas as situa no contexto mais amplo
das relacdes humanas a partir de autores como Vilém Flusser (2002a, 2002b,
2003, 2007, 2008). A perspectiva da estética relacional para documentérios in-
terativos se constréi como uma redescri¢do criativa da proposta de Bourriaud
(2009).

Quando olhamos para os documentérios interativos pela perspectiva da es-
tética relacional, as préticas e formas de interacao, relacdo e encontros se desta-
cam. Como aponta Bourriaud (2009: 12), as experimentagdes criativas podem
fornecer possibilidades férteis para se criar novas formas de relagdo no mundo,
que se contraponham a padronizacio e previsibilidade das relacdes humanas,
inseridas nas dindmicas de espetacularizacdo, mercantilizagdo e profissiona-
lizagcdo da vida cotidiana. As obras sdo vistas como um processo de experi-
mentagdo, mais do que obras prontas e acabadas, que propdem dispositivos
de interagdo e ensejam a possibilidade de novas relagdes. Nao se trata mais,
entretanto, de projetos utdpicos e da reconstrucao totalizante das formas de re-
lacdo da sociedade, mas de oferecer pequenas possibilidades de modificagdes
concretas e circunscritas. A possibilidade de uma arte relacional consiste em
tomar como horizonte tedrico a esfera das relagdes humanas e seu contexto
social e ndo a afirmag@o de um espago simbdlico auténomo.

Por essa perspectiva, os documentdrios interativos apresentam continuida-
des dos documentdrios de dispositivo, que concebem e experimentam dife-
rentes formas de interagdes entre os elementos de producdo do documentario
como um processo criativo (Paz e Klinger, 2011). No Brasil, Eduardo Couti-
nho veio a se tornar talvez a maior referéncia desses documentdrios. > Jogo de
Cena (2007), por exemplo, teve uma forma especifica de convidar pelos jornais

2. Conforme Paz e Klinger (2011), sobre os documentérios de dispositivo no Brasil, essa
producdo fora prenunciada por Santo Forte (1999), de Eduardo Coutinho, e abarcou partir dos
anos 2000 projetos marcados pela intersecdo com projetos mais préximos da video-arte e das
artes plasticas (Rua de Mao Dupla (2004), Acidente (2006), de Cao Guimardes e Pablo Lo-
bato, ensaios mais subjetivos (Serras da Desordem (2006), de Andrea Tonacci, Um passaporte
hingaro (2002), de Sandra Kogut e 33 (2003) de Kiko Goifman), e mais interativos (Jogo de
cena (Eduardo Coutinho, 2007), Moscou (Eduardo Coutinho, 2009), Pan-cinema permanente
(Carlos Nader, 2008) e Filmefobia (Kiko Goifman, 2009)).
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mulheres a contar suas historias, diante da equipe de filmagem, no palco de um
teatro. Alguns desses depoimentos foram reinterpretados por atrizes famosas
e andnimas. E todos os depoimentos foram editados alternadamente, estabe-
lecendo um jogo com os espectadores: quais personagens estariam contando
histdrias préprias e verdadeiras e quais seriam ficticias ou representadas? Mais
do que representar as pessoas como elas realmente sdo ou narrar histérias ver-
dadeiras de suas vidas, realidades pré existentes ao documentario, Coutinho se
interessa pela interacdo performadtica de suas personagens agenciadas pela sua
forma especifica de dispor os elementos de filmagem — seu dispositivo.

Essa forma de documentério audiovisual e linear ndo prioriza a narrativa
de uma histéria ou a representacdo de uma realidade pré existente as filma-
gens. Antes, ela produz as realidades das quais fala a partir da realizacdo de
um dispositivo especifico, elaborado para o projeto em questdo que estabelece
um arranjo singular de elementos técnicos, discursivos, organizacionais, es-
téticos 3. Esses projetos promovem uma espécie de agenciamento lidico das
pessoas em uma forma singular — especifica para cada projeto — e eventual de
interacdo com os elementos da realizagdo do documentério (Camera, equipe
de producdo, o diretor, ambiente de filmagem, cenografia, forma de aborda-
gem dos participantes, roteiro de entrevistas). O filme que o espectador assiste
¢ uma narrativa construida a partir das experimentagdes do dispositivo, resul-
tado em grande medida dos efeitos e afetos por ele desencadeados. O processo
criativo ndo se limita, portanto, ao processo da construcdo da narrativa nas
etapas de roteirizacdo ou montagem, mas se estende também a configuracio
do arranjo entre os diversos elementos de produgdo. A autoria ndo se realiza
exclusivamente no discurso, mas também no dmbito da construcdo do dispo-
sitivo. O documentario ndo € uma narrativa sobre um tema ou uma historia,
mas uma narrativa sobre experimentacdes concretas de uma forma especifica
e eventual de agenciar pessoas em um projeto interativo de documentério au-
diovisual e linear. Um documentério dessa natureza, entretanto, é sempre uma
aposta, um dispositivo com alto grau de indeterminagdo e aberto ao acaso. A
poética do dispositivo depende da sua fertilidade, ou seja, de sua poténcia para
desencadear dindmicas préprias e autdbnomas com efeitos e afetos imprevisi-
veis. Essa vitalidade passa a ter uma importancia fundamental no resultado
estético no documentdrio enquanto filme.

3. Como Paz e Klinger (2011) e Paz e Salles (2013; 2015), entende-se dispositivo em um
sentido amplo a partir da apropriagdo e redescricdo do conceito de Foucault, que representa
um conjunto especifico de campos de forca e elementos heterogéneos, técnicos, arquitetdnicos,
discursivos, afetivos, filos6ficos, morais.
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Vemos os documentérios de dispositivo como uma forma especifica de
pensamento imagético #, no sentido proposto por Flusser (2002, 2007, 2008),
inserido em um novo regime de poder marcado pelos programas, aparelhos,
funciondrios, ferramentas e usudrios. As novas formas de pensamento tra-
balham com recursos textuais ou imagéticos a partir de praticas de producao
que ensejam novas experiéncias (Paz e Salles, 2013,2014; Paz, 2013). Os dis-
positivos dos documentdrios sdo criativos, ou seja, grdvidos de experiéncias
ndo previsiveis que se diferenciam das experiéncias e relagdes programadas.
O risco do dispositivo é reproduzir as relagdes de poder da sociedade e trans-
formar os participantes em meros funciondrios de um aparelho que reproduz
os programas vigentes. Ha uma abertura ao acaso e a indeterminacao, assim
como um acolhimento e cultivo dos encontros com a alteridade. Em sintonia
com o universo nomade esbogado por Flusser, os documentérios de disposi-
tivo enredam interagcGes e relacdes concretas na esperanca de provocarem ou
apontarem novas formas de relagdes sobre determinados temas em ambientes
circunscritos.

Os documentdrios interativos podem ser vistos como novas formas de do-
cumentdrios de dispositivo (Paz e Salles, 2013; 2015). A diferenca funda-
mental, entretanto, é que, em fun¢do da interatividade, a obra € incorporada
ao dispositivo. Os documentdrios interativos pela perspectiva da estética rela-
cional sdo processos de agenciamento de interatores para uma experiéncia de
duracio determinada. O processo produtivo nio é linear como nos documen-
térios de dispositivo, onde as interacdes acontecem apenas nas filmagens. A
obra é um processo de interacdo que entrelaca e dissolve as fronteiras entre as
no¢des de producdo, distribui¢do e recep¢do. Nao se trata mais de uma nar-
rativa fechada e determinada pela autoria, exercida pelo diretor e montador,
sobre as experimentagdes desencadeadas pelo dispositivo. Narrar e interagir
se mesclam. A narrativa interativa requer algum grau de abertura, assim como
concede algum grau de participa¢io na autoria ao interator.

Mais as continuidades prevalecem. Os documentdrios interativos configu-
ram suas formas especificas e singulares de organizar seus elementos discursi-
vos, tecnoldgicos e culturais

Como uma forma interativa de enredar os interatores e participantes em
tramas e histérias que representam um tratamento criativo da realidade. Nao
apenas retratam histérias e realidades anteriores ao projeto, mas sobretudo con-
vocam 0s interatores a experimentar e contruir novas histérias. Partem de uma

4. Para Flusser (2002/2007/2008), no universo da imagem técnica, novas formas de pen-
samento precisam, por um lado, buscar configuracdes singulares de suas préticas que alternam
recursos textuais e imagéticos de linguagem e incorporam a experiéncia estética. Por outro, re-
quer préticas de realizaco e recepcdo que se diferenciam bastante da escrita e leitura individual,
solitdria e silenciosa dos textos abstratos modernos.
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aposta e preservam, em grande medida, uma abertura a indeterminagdo. A
fertilidade continua sendo uma propriedade fundamental, expressao de sua po-
téncia para desencadear dinAmicas préprias e autdbnomas com efeitos e afetos
imprevisiveis. Nao € por outra razdo que Gaudenzi (2013a e 2013b) propde
usarmos o termo living documentar, pois estamos falando de entidades relaci-
onais com dindmicas préprias que acontecem “in real time” (2013b: 25).
“What Living Documentaries allow us to do is to look at interactive docuemn-
taries as dynamic entities that co-emerge while they live though the interac-
tions with internet, their users, subject, producers, or any acting entity. They

put the emphasis on becoming, rather than explaining. (...) The message is
not in the form, it is in the interaction.” (Gaudenzi, 2013b: 26)

Como as palavras de Gaudenzi ilustram, os documentdrios interativos tra-
zem naturalmente uma €nfase no futuro. Nos termos que propomos, o dispo-
sitivo criativo é uma aposta nos processos que desencadeia, nos acasos impro-
vdveis que pode acolher (Paz e Salles, 2013). Os documentdrios interativos
“(...)become interesting when we build them in such a way that they can have
a life of their own. They acquire a bigger potential to provoke change when
they embrace some levels of serendipity”. (Gaudenzi, 2013b: 27)

H4 uma espécie de propensdo natural dos documentdrios interativos tra-
zerem propdsitos para os projetos, exteriores a investigacdo estética. Por um
lado, herdam a funcéo social dos documentdrios. Por outro, a narrativa inte-
rativa e o engajamento do interator remetem para os impactos decorrentes, so-
bretudo no ambiente da cultura participativa que se instaurou na internet — seu
ambiente desde a origem. Nado hd exemplo mais ilustrativo que Highrise que
coloca em questdo a vida em arranha-céus através de um engajamento criativo
que imagina mudancas concretas. Pela perspectiva relacional, enreda interato-
res e vislumbra pequenas modificagdes — inovagdes sociais — no horizonte das
relacdes humanas, em seu contexto social.

Mas o universo incipiente e futuro dos documentarios interativos e trans-
midia ndo se reduz a Highrises. Com o surgimento e desenvolvimento de estra-
tégias de projetos de impacto, como nos referimos anteriormente, as narrativas
interativas do campo passam a ser integradas com outras a¢des que visam im-
pactos e resultados concretos. Com a dissemina¢do de fundos que cobram
impactos e resultados cada vez mais definidos, medidos e alcangados, ndo é
dificil imaginar que as estratégias cada vez mais serdo orientadas pela busca
de produtividade e eficiéncia na direcdo das metas. Um dos lugares chaves
para mudanca apontado por Nash (2016) € a interdependéncia entre a mensa-
gem do documentério e as metas da campanha. Se falamos que a mensagem
do documentdrio € seu meio, qual autonomia € reservada para o documentario



o4 André Paz

interativo e sua narrativa? Esse cendrio para sinalizar desafios a nocao tradici-
onal de documentdrio como investigagao artistica ou jornalistica.

Se olharmos pela perspectiva aqui apresentada, qual o espago de autono-
mia para os dispositivos preservarem o acaso e a indeterminaco necessarios
para sua fertilidade? Qual a possibilidade de se orientar por novas experiéncias
e ndo pela repeti¢do de relagdes programadas e padronizadas pela sociedade?
Dificilmente essas perguntas poderdo ser respondidas de forma geral e a priori.
Nesse sentido, o que nos cabe investigar é sobre os processos de negociagdes
possiveis entre o cultivo da fertilidade e indeterminacdo e a l16gica da eficiéncia
estratégica. Quais as questdes em jogo na concepg¢do da narrativa interativa de
um documentdrio quando ele estd integrado em uma estratégia com um pro-
posito social definido? Se consideramos a estratégia como um dispositivo de
producdo de metas sociais qual espago para o documentdrio interativo ser um
dispositivo criativo? Certamente essas questdes vao muito além deste ensaio.
Buscaremos aqui apenas narrar um caso onde vivemos as negocia¢des possi-
veis entre o cultivo da fertilidade e a l6gica da eficiéncia para concepcio e
desenvolvimento da narrativa interativa.

Cada ilha é uma historia

“Ilha Grande: cada praia uma ilha, cada ilha, uma histéria” (2015), de An-
dré Paz >, é um documentdrio interativo que traz histérias vividas por persona-
gens nas diversas comunidades pesqueiras das praias ao redor da Ilha Grande,
no estado do Rio de Janeiro, Brasil. A narrativa interativa é baseada em uma
série de videos que foi publicada também de forma sequencial nas midias so-
ciais. A arquitetura da narrativa € bem simples, com um menu interativo que
mostra o0 mapa da Ilha e suas praias. O modo de interatividade é o hipertex-
tual. Ao escolher cada praia, o interator tem acesso a duas paginas: uma com
um video sobre um personagem e uma histéria local e outra com dicas e in-
formacdes de opgdes de servicos de hospedagem e alimentacdo de turismo de
base-comunitaria. A plataforma é um convite para o interator buscar a experi-
éncia do turismo de base comunitdria. Como apresenta no proprio site: "Ilha
Grande: cada praia, uma ilha; cada ilha, uma histéria"traz histérias vividas
nas diversas praias e comunidades da Ilha Grande. Por outro lado, oferece de
forma interativa dicas de pousadas, campings e restaurantes onde o internauta
pode viver como turista uma experiéncia mais proxima das comunidades da
Ilha.” Através de um menu secundario, o interator tem acesso as informacdes e
videos sobre trés guias turisticos que também apoiam esse tipo de experiéncia

5. O projeto foi desenvolvido, produzido e dirigido pelo autor deste ensaio.
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turistica. Os videos trabalham uma estética sensivel ao ritmo e teméticas do
cotidiano, buscam assim estar em sintonia andloga a relacdo de convivéncia
entre turistas e locais, preceito fundamental do turismo de base comunitdria.

Essa narrativa interativa simples foi concebida dentro de uma estratégia
mais ampla. “Ilha Grande” foi realizado dentro do escopo de ag¢des e pro-
positos de dois projetos, com os recursos financeiros € humanos que os mes-
mos disponibilizavam. O documentdrio interativo era um dos produtos de um
projeto de extensdo do Laboratério de Tecnologia e Desenvolvimento Social
(LTDS) da COPPE, da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), que foi
financiado pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro
(FAPERY). Este, por sua vez, aconteceu vinculado a realizac@o de outro projeto
maior: “Voz Nativa” (voznativa.eco.br), fruto da parceria do LTDS e a ONG
Alternativa Terra Azul, financiado pelo Edital do Programa Petrobras Desen-
volvimento e Cidadania.

Por dois anos (2014/2015), o Voz Nativa realizou uma série de acdes de co-
municacio que visavam apoiar o turismo de base-comunitéria na Ilha Grande e
o protagonismo dos jovens locais nesse processo. “Ilha Grande” foi realizado
dentro do escopo dessas acdes: edicdo de um jornal comunitario feito pelos
jovens da Ilha, chamado Voz Nativa; o oferecimento de uma série de cursos e
oficinas, voltados para o empreendedorismo no turismo da Ilha e o incentivo
ao turismo de base-comunitéria; realizacdo de eventos culturais e campanhas,
como, por exemplo, a promog¢do e concurso de fotografia no Instagram que
culminou com a publicacdo de um livro de fotografias e uma exposicao; pu-
blicacdo de livros e a promocao de debates sobre turismo de base-comunitaria
e o empoderamento da populagio local . No ambito do Voz Nativa, o projeto
de extensdo visava desenvolver o documentdrio interativo como uma tecnolo-
gia social de apoio as iniciativas de turismo de base comunitiria no entorno
de 4reas de prote¢io ambiental ’. E propunha, ainda, o objetivo de comparti-
lhar e difundir técnicas e conhecimentos para se reaplicar a tecnologia social.
Por esse motivo, o projeto tem um website independente do webdocumentario
(ilhagrande.website), que apresenta seu propésito, acdes e difunde as ferra-
mentas da tecnologia social. A partir desse propdsito mais geral que visava

6. O Voz Nativa realizou 48 cursos, totalizando oficialmente 677 horas/aula em 7 comuni-
dades da Ilha Grande. Durante dois anos foram 1.100 alunos inscritos, com 72% de aprovei-
tamento dos cursos. O projeto contratou professores de inglés moradores da Ilha Grande para
formar trés turmas em turnos diferentes, oferecendo Inglés para Conversagdo em Turismo, tota-
lizando mais de 450 horas/aula na Vila do Abrado. Foram feitos ainda: a) 10 edi¢des de jornais
comunitdrios impressos, com 5.000 exemplares cada; b) 5 livros sobre memoria e cultura local
com 1000 exemplares cada; ¢) 3 Encontros Voz Nativa, uma participagdo na Semana do Meio
Ambiente e uma exposicao fotogréfica do #Ilhagram.

7. Uma tecnologia social sempre considera a realidade local e estd, de forma geral, associ-
ada a formas de organizacdo coletiva, representando solugdes para a inclusdo social e melhoria
da qualidade de vida (Dagnino, 2004; Lassance, 2004).
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também a possivel reaplicacdo que foi desenvolvido o dispositivo do docu-
mentario interativo.

A Ilha Grande é um dos principais destinos turisticos no estado do Rio de
Janeiro, em fun¢do de suas praias, matas e dreas de protecdo ambiental. Seu
territério é quase todo abarcado por areas protegidas. O interior da Ilha é pra-
ticamente desocupado e as pequenas comunidades ficam nas praias ao redor.
Praticamente, nio ha estradas ou carros entre as praias. Todo deslocamento
¢ feito por trilhas ou por barcos — em sua grande maioria, pesqueiros. A Ilha
tem uma histéria de ocupacgdo de trezentos anos que, dado o distanciamento e
falta de transporte regular entre as praias, resultou em comunidades com suas
préprias identidades culturais. Algumas praias, inclusive, sdo mais proximas
econdmica e culturalmente de cidades do continente, do que das outras praias
da Ilha Grande, daf o jargdo na ilha — “Cada praia, uma ilha” — do qual derivou
o titulo do documentdrio interativo. Desde o inicio ficou evidente a necessi-
dade de trabalhar essa distancia entre as praias para se organizar um circuito e
rede de apoio as iniciativas de base comunitaria.

O turismo € a principal atividade econdmica da ilha. As atividades e prati-
cas de consumo do turismo de massa predominam e em geral excluem os locais
dos principais postos de trabalho, ignoram a histdria e cultura das comunida-
des e trazem impactos ao meio-ambiente. Os principais empreendedores sio
pessoas que vieram ou ainda vivem fora da Ilha. Em oposi¢ado, algumas ini-
ciativas de base comunitdria — campings, pousadas, restaurantes — espalhadas
pelas praias, se apresentam como alternativas mais sustentdveis, que valorizam
a cultura local e cultivam a convivéncia entre turista e hospedeiro além da in-
teracdo estritamente comercial. Em fun¢do dos vinculos comunitarios, essas
iniciativas acabam sendo mais preocupadas com as consequéncias sdcio ambi-
entais. Além disso, trazem os empreendedores locais para o centro de tomada
de decisdes politicas das comunidades. O conjunto de a¢gdes do Voz Nativa
apoiavam o turismo de base comunitaria e promoviam o empoderamento das
comunidades locais e a inser¢do dos jovens como protagonistas das atividades.

Durante a execuc¢do do Voz Nativa, a proximidade com as iniciativas de
base comunitéria tornou evidente a dificuldade de tais iniciativas se comuni-
carem com os turistas antes da chegada dos mesmos nas praias e depois do
periodo de visitacdo. O que implicava em dificuldades para comercializacio
sem intermedidrios e para divulgacdo “boca a boca”. Essa dificuldade € co-
mum nos casos de TBC, mas na Ilha Grande ainda € mais presente em funcéo
do distanciamento logistico entre as praias e Abrado, porta de entrada mais
comum dos turistas na ilha. Por outro lado, a proposta do TBC também ndo é
uma forma de turismo reconhecida na Ilha Grande, nem pelo Brasil. Esse ce-
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ndrio colocava a necessidade de dar visibilidade para o tema do TBC e para as
inciativas da Ilha Grande para os préprios moradores da Ilha e para os turistas.
Grande parte das acdes do Voz Nativa ja trabalhava o TBC com as comunida-
des, mas acreditivamos que a visibilidade e reconhecimento na internet e via
midias sociais fortaleceria a confianga das iniciativas locais.

Em parcerias com uma série de pesquisadores de turismo e a equipe Voz
Nativa, desenvolvemos um projeto inicial de tecnologia social que visava im-
plementar através de uma plataforma digital uma espécie de guia virtual de
turismo de base comunitaria, com multiplas camadas que, através de historias,
disponibiliza informagdes sobre as iniciativas e funciona como uma espécie
de agéncia de comercializagcdo direta entre turistas e locais, administrada pe-
los préprios locais com apoio de facilitadores externos. No entanto, como o0s
recursos para realizacdo eram escassos, o projeto de implementacio na ilha
Grande se limitou a divulgar histérias locais e disponibilizar algumas informa-
coes de turismo comunitdrio através de um documentdrio interativo na web.
A opg¢do pela narrativa interativa se justifica aqui por conciliar a funcdo de
arquivo e divulgacdo de histérias de forma quase imediata com as funcgdes in-
formativas e de intermedia¢do comercial — pelo menos na proposta completa
de tecnologia social. Mas desde o inicio estava colocada a necessidade de atin-
girmos um publico mais amplo, o que tentarfamos pelo compartilhamento de
videos em midias sociais.

A equipe, entretanto, optou por ndo tratar diretamente sobre a temdtica
do turismo de base comunitaria nos videos, mas contar histérias vividas nas
diversas praias. Essa op¢do teve o intuito de preservar uma autonomia do do-
cumentdrio interativo para explorar a narrativa hipertextual e persistir também
como uma agdo independente das demais. Por outro lado, ndo é qualquer tu-
rista que se interessa por uma experiéncia de turismo de base comunitdria. O
turista que valoriza essa forma de turismo busca a convivéncia, o compartilha-
mento e troca de experiéncias, a cultura e histéria local. Assim, “Ilha Grande”
traz visibilidade e divulga histérias e personagens cotidianos das praias, como
uma forma de incentivar o fortalecimento da cultura local e apoiar, mesmo que
indiretamente, as iniciativas de base comunitaria. A idéia era mostrar encan-
tos da Ilha, além da beleza de suas praias nos cartdes postais. Destacar uma
experiéncia a ser vivida, mais do que uma paisagem a ser consumida.

O documentdrio interativo fazia parte de uma estratégia que visava contri-
buir para o fortalecimento da cultura local e da auto-estima das comunidades,
promover o debate sobre turismo de base comunitaria e apoiar as iniciativas de
base comunitdria. Nos termos propostos por Nash (2014), “Ilha Grande” vi-
sava contribuir no sentido de registrar e preservar histérias locais que vivem a
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ameaca hoje de desaparecimento; promover o engajamento de turistas e repre-
sentantes das comunidades no Turismo de Base Comunitéria na Ilha Grande; e
contribuir para difusdo e persuasio da importancia do debate e da alternativa do
TBC como uma politica para o turismo em pequenas localidades perto de areas
protegidas no Brasil. Nesse sentido, enquanto narrativa interativa, ele tinha
diferentes grupos de interatores como segmentos de publico alvo, em funcao
de seus diversos propdsitos: i. os proprios moradores da Ilha Grande, contri-
buindo para autoestima e engajamento dos jovens; ii. o ptiblico em geral das
histérias, possiveis turistas; iii. os representantes de outras comunidades e sta-
keholders interessados em projetos similares de turismo de base comunitaria.
Cada segmento tem suas possibilidades de engajamento. Para estes tltimos,
o website (ilhagrande.website) traz ainda uma série de conteddos especificos.
Em funcdo desse ptiblico amplo, ndo familiarizado com o campo das narrativas
interativas, a equipe optou por trabalhar com videos seriados, facilmente com-
partilhados via midias sociais e acessiveis por telefones celulares, amplamente
usados por jovens e moradores da Ilha Grande. Os videos foram realizados
em paralelo com outras acdes nas comunidades da ilha e compartilhados como
uma websérie na pagina do facebook (facebook.com/IGwebdoc).

Em 2015, a equipe de filmagem dos videos esteve com os trés guias turfs-
ticos comunitérios nas diversas praias da Ilha Grande, convivendo com as pes-
soas, se hospedando e comendo em restaurantes, pousadas e campings. Nessas
visitas, foi realizada parte das oficinas de fotografia e video participativo com
os jovens das comunidades pelo Voz Nativa. Os jovens faziam seus préprios
videos e participavam das escolhas da producdo da equipe. Os videos par-
ticipativos acabaram ndo sendo incorporados ao documentdrio interativo em
funcdo dos recursos limitados e da prioridade em se atingir um ptiblico mais
amplo, fora da Ilha Grande. Essa escolha justifica a op¢do pelo modo de in-
teratividade hipertextual. No entanto, os videos participativos eram projetados
pelas noites nas comunidades visitadas pela equipe, consolidando a divulgacao
e engajamento dos jovens locais.

Nas negociagdes entre a ldgica da eficiéncia da estratégia de comunicacdo
e o cultivo da fertilidade, a combinacdo entre a limitagdo de recursos e a ne-
cessidade de se alcancar um ptiblico mais amplo foi decisiva para escolha da
estrutura narrativa e da interatividade hipertextual, baseada em uma série de
videos compartilhdveis pelas midias sociais. Em outros termos, o propdsito
e estratégia foram decisivos na concepg¢do do dispositivo. Por outro lado, a
escolha dos videos serem sobre personagens e histdrias foi uma demanda pela
autonomia da narrativa interativa e por uma aposta no maior envolvimento
dos interatores. De fato, os impactos nas midias sociais foram surpreendentes
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para toda a equipe. Os videos tiveram uma média de 20 mil visualizacdes e
300 compartilhamentos no Facebook, o que para uma série de documentério
¢ bastante alto. Esses nimeros ndo contam com o desempenho surpreendente
do video Din Din (Provetd), que viralizou, alcangando 10 milhdes de visu-
alizacdes no Facebook e repercutindo a histéria da relagdo entre Jodo e seu
pinguim de estimagdo pela internet e em diversos canais de televisdo do Bra-
sil, EUA, Europa, Asia e Oceania. A pagina do projeto atingiu 26 mil curtidas,
ou seguidores. E o projeto também teve repercussao na midia imprensa, em
jornais.

Grande parte do publico dos videos, entretanto, nao interagiu com o docu-
mentdrio interativo. E apenas uma pequena parte pode ser considerada como
possiveis turistas de base comunitédria. Os impactos dos videos ndo podem ser
diretamente associados com difusio e persuasdo da importancia do debate e
da alternativa do TBC entre aqueles que nao conheciam antes essa modalidade
de turismo. Assim, a escolha por histéria garantiu uma fertilidade e uma di-
vulgacdo maior para o dispositivo, mas ndo é possivel afirmar até que ponto
contribuiram para a fungdo social de persuasdo da importancia do debate so-
bre TBC. Por outro lado, na Ilha Grande, os resultados sobre as iniciativas
de base comunitdria ndo foram até hoje levantados de forma sistemdtica ou
medidos. De qualquer forma, a partir do contato direto com os moradores, a
equipe avalia que o documentdrio interativo teve uma importancia fundamental
no sentido de catalisar as a¢des do projeto como um todo e consolidar a auto
estima em relac@o a cultura local e a confianga na viabilidade das iniciativas de
base comunitdria. Essas impressdes qualitativas parecem reforcar os argumen-
tos de Flyn (2013) no sentido de se buscar formas qualitativas e quantitativas
de mensuracdo dos impactos e resultados que reflitam as aspiragdes sociais e
artisticas dos documentarios, mas esse debate fica para um préximo ensaio.
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