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Resumo: O presente trabalho procura desenvolver uma reflexio critica sobre as possi-
bilidades estéticas do documentdrio ao se expandir nos espacos de imersdo atmosférica
e interacdo em rede do dispositivo VR360°. Na conjuntura dessa plataforma digital se
projeta um espago de intercomunicacdo factual e afetivo que abre possibilidades para
produzir uma assimilag@o transformativa do conhecimento.

Palavras-chave: documentdrio; imagem esférica; VR360°; interface; imersao; intera-
cao; conhecimento; pensamento.

Resumen: El presente trabajo intenta desarrollar una reflexion critica sobre las posi-
bilidades estéticas del documental al expandirse en los espacios de inmersién atmos-
férica e interaccién en red del dispositivo VR360°. En la coyuntura de esa plataforma
digital se proyecta un espacio de intercomunicacién factual y afectivo que abre posi-
bilidades para producir una asimilacion transformativa del conocimiento.
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Abstract: The present work seeks to develop a critical reflection on the aesthetic
possibilities of the documentary as it expands in the spaces of atmospheric immersion
and network interaction of the VR360° device. At the juncture of this digital platform,
a factual and affective intercommunication space is projected that opens possibilities
to produce a transformative assimilation of knowledge.
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Résumé : Le présent travail cherche a développer une réflexion critique sur les pos-
sibilités esthétiques du documentaire au fur et a mesure de son expansion dans les

espaces d’immersion atmosphérique et d’interaction réseau du dispositif VR360. A
la croisée de cette plate-forme numérique, un espace intercommunautaire factuel et
affectif ouvre les possibilités de produire une assimilation transformative du savoir.
Mots-clés : documentaire ; image sphérique ; VR360° ; interface ; immersion ; inte-
raction ; connaissance ; pensée.

Introducao

O século XXI trouxe novas possibilidades tecnoldgicas que potencializa-
ram a forma como o documentério se conecta com o imagindrio, ancorando-se
no real. Essa poténcia encontra na consolida¢do e ampliacdo dos suportes de
producdo e distribui¢do digital uma alianga para superar as limitagdes da re-
presentacdo através da narracdo linear no dispositivo cinematografico da sala
escura. O documentdrio, ao se expandir no sistema estrutural, sociocultural e
cognitivo que supde a chegada da Interface (Bruno, 2001; Manovich, 2001;
Emmerick, 2008; Catala, 2010), vem multiplicando suas possibilidades estéti-
cas e politicas em espagos de imersao atmosférica e de interacdo em rede.

Este trabalho parte do interesse em desenvolver uma reflexao critica sobre
como os documentaristas assumem em suas producdes 0s avancos que a in-
dustria e o mercado das tecnologias audiovisuais estdo oferecendo através das
novas ferramentas dirigidas a retomar o projeto utépico da realidade virtual.
Para elucidar este fenomeno estabelece-se um procedimento metodolégico de
andlise qualitativa a partir de um marco teérico embasado em conceitos estéti-
cos que vao se apresentar através da forma ensaio. O objetivo é entender como
o documentdrio, ao se situar na conjuntura desse mundo visual, ja ndo consiste
em focalizar e analisar de uma forma vetorial algum acontecimento ou circuns-
tancia isolada, mas sim abrir possibilidades reflexivas sobre a diversidade de
condicionantes que envolvem os fatos e sobre as ideias que se desenvolvem ao
redor dessa variedade.

Para isso, partimos do principio apresentado por Catala (2017), segundo o
qual os elementos e fundamentos que entram em cena com aplicacéo das tecno-
logias de realidade virtual em video volumétrico (VR360°) permitem efetivar
plenamente a capacidade retérica que detém a imagem e, com isso, introduzir
movimentos de pensamento. Ou seja, ao adotar esses recursos tecnoldgicos na
busca de uma nova narrativa dramattrgica, os documentarios tem a possibili-
dade de se inscrevem numa ecologia visual que obrigue e, a0 mesmo tempo,
ajude aos usudrios a pensar de forma distinta. Nesse dispositivo de comunica-
¢40 j4 ndo se propde um processo mecanicista de transmissao de informacdes,
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sendo que se projeta um espaco de intercomunicacdo factual e afetivo que abre
possibilidades para produzir uma assimilacio transformativa do conhecimento.

1. Um dispositivo dramatirgico para se aproximar ao real

A chegada dos equipamentos e formatos das midias digitais ao ecossistema
comunicativo tem provocado uma diversificacdo do dispositivo cinematogra-
fico através da transformacdo de suas dimensdes primordiais: arquitetdnica (as
condicdes de projecdo das imagens), tecnoldgica (a producdo, edi¢do, trans-
missdo e distribui¢do das imagens) e discursiva (decupagem, montagem, etc.)
(Parente, 2007, p.3).

Lucilla Calogero (2016) aplica uma série de conceitos agrupados ao re-
dor das trés unidades cldssicas de andlise (espaco, tempo, acdo) para apontar
as diferengas entre as condicdes da experi€ncia sensorial que propdem esses
entornos virtuais e as dimensdes do espaco ilusionista da representagdo cine-
matografica (figura 1).

Corpo
Distancia ] Presenca
Mundo visto : Mundo habitado

Projecdo do self Self em Construcéo
Identifica¢cdo Pensamento/Acdo
Imersao

Figura 1

Seguindo o estudo comparativo que ela efetua, entendemos que no dispo-
sitivo cinematografico a experi€ncia do espectador estd marcada pelo espago
de um mundo visualizado que, ao estar delimitado pelo quadro (cAmera/tela),
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propde uma pratica ocular bidimensional a distancia. Esse impulso voyeur, por
sua vez, provoca uma suspensdo regressiva do sujeito ao se identificar com a
representacdo movel do outro na superficie da tela, pois o eu do sujeito (self)
se projeta na empatia de um corpo duplicado cuja imersao € permanentemente
postergada na previsibilidade do texto. Ou seja, na conjuntura deste dispo-
sitivo se produz um espago fechado cuja temporalidade linear provoca que a
realidade se abrigue no simulacro da relagdao dindmica que se estabelece entre
corpo e mundo por meio da sensibilidade, emocao, cognicao e acdo. Ja na ex-
periéncia imersiva do dispositivo VR360° a presenca do corpo € singular e se
encontra no interior de um ambiente virtual tridimensional. As dindmicas que
regulam esse espago interface oferecem a impressdo de um mundo habitado
onde a vis@o ativa do usudrio participante possui o controle do dispositivo.
A imersdo na temporalidade ndo linear da imagem provoca que o espaco se
converta num texto aberto, aparentemente transparente e imprevisivel onde o
mundo e o sujeito estdo em constante construcdo através da progressao que
produz a mobilidade do usudrio em sua interacdo com a imagem. Esse im-
pulso integrador autodirigido muda as regras do engajamento entre o sujeito
e o objeto convertendo os entornos VR360° no que Catala (2005, 2010, 2017)
define como ecossistemas de pensamento-acdo.

Os atuais ambientes VR360° supdem um importante salto qualitativo na
evolucgdo e consolidacio das propostas imersivas aplicadas a imagem. Tentati-
vas que passam pela magia das cavernas platdnicas, a poética da taumaturgia, a
estereoscopica e a fotografia panoramica, os panoramas € 0 sensorama, assim
como as diversas propostas dos cineramas e cinemas 3D, ou a simulagdo da
realidade em entornos virtuais lidicos por meio de avatares. Na atualidade, a
computagdo ubiqua, a explosdo dos conteidos em HTML 5 e a proliferacdo de
produtos de consumo doméstico para produzir e visualizar imagens VR360°,
além de supor um desenvolvimento das midias também trazem um processo
de reformulacdo do campo mididtico. A popularizacio e consolidagcdo destas
tecnologias e componentes no mercado comercial estdo configurando um dis-
positivo de comunicacio no qual a dramaturgia e a narrativa adotam uma forma
relacional, ou como sugere Gaudenzi (2009), "um mecanismo "autopoiético’
ou organismo vivo"(2009, p. 6), que desvanece a distincia entre os sujeitos
usudrios e os objetos tecnoldgicos de intermediacdo. Isto €, essa expansio
do cinema ativa um espaco interface para onde confluem o usudrio e o pla-
nejamento da maquina através de uma imagem fluida que irrompe como uma
condensa¢do material entre realidade (sociedade) e imaginério (pensamento).
Isso vai contribuir fundamentalmente na transicao do seu paradigma, que vai
migrar da estética reflexiva das superficies e das telas para uma pragmatica per-
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formativa, estabelecendo-se um marco onde a cogni¢do abandona seu carater
oculocéntrico para se tornar fundamentalmente espago-temporal.

Podemos pensar as imagens imersivas dos dispositivos VR360° como es-
pacos metafdricos e conceituais, lugares habitdveis onde se estabelece um giro
que vai deslocar o peso dessas imagens da apreensido de um olhar para a rea-
lidade até a experiéncia do sujeito no real. Nesse sentido, quando os cineastas
aplicam esta nova configuracio técnica para desdobrar suas producdes em es-
pacos esféricos de prospeccdo imersiva, tem ao seu alcance um instrumento
filos6fico cuja forca reflexiva vai além dos limites da linguagem e da narracio
literal de histérias. Essa condicio outorga aos documentaristas a capacidade
de apresentar um jogo de ideias que se coloca em funcionamento através do
movimento especulativo que o usudrio estabelece com as imagens. O cinema
documentdrio dispde assim de um dispositivo mais apropriado para abordar a
complexa realidade.

O dispositivo VR360° apresenta uma forma estética que vem a reformular o
termo documentdrio, j4 que quando se faz uma plena utilizagdo dos seus recur-
sos, abandona a fungdo classica-positivista de uma producio objetiva da me-
mdria histérica baseada na gestdo, descricao e hierarquizacio do que Foucault
(1969) e LeGoft (2005) denominam documento/monumento. Cabe pensar,
portanto, numa outra ordem, a do Cinema do Real, uma vez que esse disposi-
tivo de imaginagao e conhecimento se constitui como uma ferramenta ttil para
indagar as multiplas facetas da realidade. Mas também em sua capacidade para
explorar e mostrar suas raizes e os vinculos e relacdes que se estabelecem com
o universo simbdlico das imagens. Por consequéncia, a criacdo desses ambien-
tes imersivos do real manifesta a possibilidade de mergulhar nas profundezas
do assunto tratado e, a0 mesmo tempo, informar-nos da relacdo dialética que
se articula entre as formas audiovisuais e a realidade. Como aponta Catala
(2017), estes ambientes imersivos do real tem a possibilidade de constituir um
tipo de "documentdrio complexo de cardter hermenéutico que nao produz do-
cumentos nem testemunhas, senfo que planteia problemas e procura solugdes
sobre uma realidade entendida com uma multidao de facetas" (2017, p. 186).

2. Fenomenologia do esférico nas ecologias visuais do pensamento

Cada época cria sua propria realidade através de um conjunto de leis, cren-
cas e visualidades que se adaptam a efetividade pratica do momento da forma
mais conveniente. Na atualidade a forma esférica se destaca como uma po-
derosa metafora ontoldgica que sustenta toda uma série de capacidades ex-
pressivas e introspectivas. Por isso, a chegada das atuais imagens imersivas
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da realidade virtual ! vem a oferecer uma serie de possibilidades que se ajusta
aos requisitos dessa efetiva epistemologia contemporinea relacionada com um
tipo de realidade expansiva, mével, fluida e sem um centro fixo.

Nos dispositivos VR360° a existéncia do sujeito individual € definida ao
ampliar nosso campo de visdo para uma concepc¢do ambiental da representa-
cdo. Assim, através de seu ponto de vista holistico sobre o mundo, o espaco
surge como uma entidade que se estabelece através das relacdes entre os di-
versos elementos do ambiente. Pois, neste dispositivo, supera-se o tradicional
ponto de vista da mirada renascentista que, ao estar ordenado de acordo com
o modelo de configuracdo mental da perspectiva, situa os fendmenos como
entidades separadas.

Talvez o conceito de nicho ecoldgico (Umwelt), desenvolvido por Uexkiill
(1957), possa revelar melhor que a fenomenologia das imagens contempora-
neas remete a uma configuracdo complexa da realidade que excede sua sim-
ples leitura como uma manifestagdo externa ao sujeito. Segundo essa noc¢ao
0 sujeito vive imerso numa esfera particular (ou milleu) através da qual vai
se conectando por osmose com os diversos aspectos do ambiente varidvel que
encontra ao seu redor. Quer dizer, nesse espaco a a¢do do sujeito determina
os limites de seu mundo particular a partir do entorno que comparte com os
outros. Esta configura¢do remete a metafisica das substincias simples que
Leibniz (1720) resume em seu tratado sobre as monadas: “toda substancia
individual é como um mundo inteiro e como um espelho de todo o universo
(...) assim, o universo estd de alguma maneira multiplicado tantas vezes como
substancias haja” (Citado em Catala, 2017, p. 237). Por tanto, nesses entor-
nos digitais de comunicac¢ao virtual os mundos sdo modelados pelo sujeito e,
a0 mesmo tempo, o sujeito € modelado reciprocamente pelos mundos com os
que interatua. Ou seja, se levamos em conta que nas plataformas visuais con-
temporaneas a tecnologia e a realidade se encontram estreitamente conecta-
das, podemos deduzir que € a prépria realidade que se molda as caracteristicas
dessa subjetividade tecnificada. Porém, para poder alcangar una concepcao
verdadeiramente ecoldgica desses ambientes devemos ter em conta que neles
as relagdes ndo sdo lineares, sendo expansivas e reversiveis.

O envolvimento esférico do territorio nao se limita a uma esfera s, nesse
sentido € oportuno atender ao pensamento topoldgico de Sloterdijk (2006)
quando no ultimo volume de sua trilogia das esferas introduz a metéfora das
espumas. Ele propde que para além da macroeferologia dos globos e da micro-
eferologia das bolhas a bio-tecnosfera se apresenta como uma esferologia plu-
ral, um “mundo poliesférico de cardter multifocal onde se estabelecem com-

1. Nesse sentido também cabe destacar as possibilidades actsticas através do som binaural.
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plexas e frageis inter-relagdes, carentes de centro e em constante mobilidade
expansiva” (Vasquez Rocca, 2008, p. 318). Ou seja, as multiplas esferas atra-
vés das quais os sujeitos se trasladam e aglomeram nos entornos da interface
se convertem num Umwelt provisorio onde se plasma simbolicamente sua par-
ticular relagdo com a realidade. Catala sintetiza a proposta de Sloterdijk da
seguinte maneira: “Moramos entre bolhas, numa espuma que se forma e de-
forma constantemente. Nao existe portanto uma continuidade superposta aos
acontecimentos, senfo que estes se supeditam ao espaco-tempo de cada bolha,
de cada esfera, de cada ecologia” (Catala, 2017, p. 365).

As imagens imersivas contemporaneas t€m a capacidade de desenvolver
ecologias visuais com as quais o usudrio pode se relacionar de uma forma
intima e individual sob um novo regime de complexidade. Assim, como o
atributo que determina as atuais representacdes nas plataformas VR360° € sua
plena interatividade, entende-se que elas t€ém a faculdade de se adaptar a cada
sujeito variando de forma e inclusive de contetido através das relagdes que o
usudrio estabelece com elas. Nas imagens esféricas VR360°, por conseguinte,
se propicia uma recomposicdo do ‘eu’ a partir de sua situacio no espaco rela-
cional, ja que, quando o usudrio visitante interage com o mundo conceitual re-
presentado nesse ambiente visualizado passa a desenvolver uma acao reflexiva
com O Corpo € com a mente que traz consigo uma composicdo e decomposicao
da imagem numa continua procura por seu significado. Dessa forma, ao en-
cenar seu territorio imagindrio mediante a tecnologia, o sujeito estabelece um
processo dialético que agrega percepcdes, acdes e simbolizacdes. Em outras
palavras, se desenvolve um processo de constru¢do do territério no qual cada
sujeito cria seu préprio ecossistema por meio de uma combinacio dindmica e
significativa de tecnologia, ideias e emocdes.

Ao converter as emogdes estéticas em formas ativadoras de processos re-
flexivos, essa forma inédita de representagdo oferece novas possibilidades para
aprofundar e compreender a complexa realidade contemporanea. Catala ja
anuncia que nio se trata apenas de que “a percep¢do ambiental nos leve a pen-
sar de forma distinta sobre as representagdes audiovisuais, mas também que a
partir destas novas plataformas de comunica¢do vamos descobrir novas vias de
pensamento sobre a prépria realidade” (2017, p. 122). De tal maneira que essa
plataforma de imagens esféricas s terd um verdadeiro interesse epistemold-
gico se seus valores estdo assentados num dispositivo dotado de uma drama-
turgia estética onde o sujeito do conhecimento possa estabelecer um processo
reflexivo através de um didlogo pritico com a realidade e com o préprio dis-
positivo.
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Portanto, o mote das verdadeiras capacidades das imagens esféricas € sub-
mergir o usudrio numa cena realista para que possa interagir com seus com-
ponentes, ou seja, tornar possivel um contato privilegiado com determinados
aspectos da realidade através de uma participacdo ativa com o realismo.

3. Afeicao, movimento e fluidez na montagem do pensamento esférico

Os documentaristas, ou cineastas do real, ao estabelecerem no design de
suas obras estratégias para explorar o potencial que esse novo dispositivo pos-
sui, passam a abordar o espaco que se abre entre a teoria ¢ as potenciais prati-
cas de produgdo e consumo dos entornos digitais imersivos. Nesse sentido, as
préprias condi¢des de imediagao, hipermediagdo e remediacdo que, segundo a
nomenclatura de Bolter e Grusin (2000), traz consigo o dispositivo VR, obriga
aos criadores destes ambientes a uma reflexdo sobre as affordances tecnol6-
gicas do meio digital (Gibson, 1977; Norman, 1988; Murray, 2012; Uricchio,
2013; Koenitz, 2015). Na procura de uma narrativa dramatirgica que atenda a
configuracdo da identidade do operador/ator dessa experi€ncia imersiva, torna-
se imprescindivel abordar questdes de usabilidade relacionadas as possibilida-
des de visdo e movimento, empatia, interacdo e engajamento. Ou seja, qual
tipo de estrutura, modos de navegacdo e estratégias de orientacdo vao nortear
a experiéncia de acesso e sentido que o sujeito da interacdo pode estabelecer
nesse espaco virtual e fluido para dispor, organizar e, em suma, compreender
a realidade do assunto que estd sendo abordando.

Boa parte das investigacdes e aplicagdes efetuadas no campo das novas
formacdes visuais esféricas € de carater pragmatico, sendo orientada para um
realismo estético que procura anular a distincia entre os mundos real e virtual.
Mas, para além da superficialidade que propde essa utilizacao dos sistemas de
realidade virtual, existe outra predisposi¢cdo que procura criar ambientes in-
teligentes. Nesse caso, a tecnologia ndo se entende como uma extensio do
ambiente para dar sustento a um mundo virtual no qual se introduz o usudrio,
pois ja ndo é através da representacdo ou do simulacro que se ativa metaforica-
mente a realidade. Estamos falando de dispositivos no quais, segundo aponta
Catala (2017), “os significados tém a dupla virtude de ndo apenas serem inter-
pretados, mas também atuados através dessa interpretacdo” (2017, p. 283). De
tal maneira que “‘se desenvolve uma espécie de inversdo dessa esfera, ou seja,
seu interior se converte num exterior que em vez de se confundir com a pré-
pria realidade, confere a ela um significado ativo” (2017, p. 282). Nessa nova
ordem, destaca-se o surgimento de dispositivos emocionais nos quais ““as sen-
sacdes sdo o fator imprescindivel para corporizar o ambiente e canalizar sub-
jetivamente o processo de pensamento relacionado a ele” (2017, p. 282). As
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emocdes, portanto, incrementam o fator sensacdo as fungdes de acio (busca) e
percepcao (conhecimento) como geradoras do mundo pessoal do usudrio que
interage com as imagens esféricas.

A construcdo de sistemas afetivos € o tropo chave para uma pratica pro-
funda do cinema do real em sistemas automaticos de Realidade Virtual. Adrian
Miles (2014) utiliza o conceito imagem-afecgdo de Deleuze (2009) para apre-
sentar as possibilidades de interagdo no documentdrio como uma heuristica
produtiva. Assim, através do esquema tripartite percepcdo, afeto e acdo, que
o fil6sofo francés apresenta sob o conceito imagem-movimento, entende que a
interacdo audiovisual que oferecem os entornos digitais produz “ecologias afe-
tivas” (Miles, 2014). Ao mesmo tempo considera que é nos filmes documen-
tarios onde se concentra essencialmente o principio da imagem-movimento.
Pois, seguindo Nichols (1999), o cinema de ndo fic¢do se construi basicamente
com argumentos e ideias mais do que com agdo, sendo nesse intervalo cogi-
tativo (que separa a percepgdo e a configuragdo da resposta) a partir do qual
surge um particular tipo de conhecimento afetivo que constitui o valor princi-
pal do documentéario. Por tanto, esse valor afetivo que permeia as imagens dos
documentdrios manifesta-se através de uma condi¢do indeterminada de admi-
racdo e conhecimento que se efetiva fundamentalmente por meio de formas
reflexivas, poéticas e associativas. O documentdrio requer, e se cria, a partir
desse intervalo epistemoldgico, e por isso € inevitdvel que essas questdes cons-
titutivas ganhem uma forma especifica no contexto dos entornos e das praticas
de interacdo imersivas (Miles, 2014, pp. 78-81).

Os usudrios que interatuam no interior dessas plataformas através do corpo
(movimento) e da vis@o (observagdo) exercitam uma operacdo de montagem
(movimento-afe¢do) que ja ndo remete a um procedimento sintético ou anali-
tico, sendo a um deslizamento fluido e efetivo que se fundamenta ao por em
contanto objetos (coisas) e pensamento (ideias). As imagens desses entornos
modelam simultaneamente o tempo e o espaco desenvolvendo o fluxo de um
espaco-tempo visivel. Além disso, a submersdo no espago interior de uma
imagem volumétrica supde também experimentar os impulsos de sua exterio-
ridade, ja que, quando o espago contentor se materializa e se visualiza o faz
através de uma forma que excede seus limites.

Nesses novos ambientes virtuais que catalisam a paisagem natural e pelos
quais circulam corpos reais, propaga-se um modo de reflexdo que € a projecao
virtual de um pensamento ambiental. Diante dessa configuragdo € impossivel
demarcar sua experiéncia nos limites do pensamento linear e unidimensional,
dado que, os fendmenos ja ndo s6 acontecem na frente do espectador sendo
ao seu redor. Por isso, é necessario atender as possibilidades do que Catala
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denomina como pensamento esférico (2017), pois estamos diante de imagens
aparentemente vazias de acdo e intencdo mas que geram uma concentragio
emotiva através da combinagado e superposicdo de elementos presentes e pas-
sados, reais e imagindrios. Isto quer dizer que no ambiente das imagens en-
volventes a0 mesmo tempo que se estabelece uma politica dos lugares e das
atmosferas também surge uma estética dramatirgica emocional e cognitiva.

O dispositivo de comunica¢do VR360° abre, portanto, a possibilidade de
um renovado horizonte para pensar a realidade e, nesse sentido, temos o desa-
fio de definir a experiéncia epistémica e os modos de conhecimento que ofere-
cem as imagens imersivas desses ambientes. Para além das convengdes que ja
foram estandardizadas de acordo com o modo de exposicdo do conhecimento
cinematogréfico, € preciso situar o foco de andlise nas possibilidades que ofe-
rece este dispositivo ao se converter num instrumento de pensamento-agdo do
sujeito. Ou seja, um dispositivo dotado de uma dramaturgia onde o sujeito do
conhecimento possa estabelecer um processo emocional e reflexivo através de
um didlogo prético com a realidade e com o préprio dispositivo. Entramos as-
sim no debate sobre qual é o verdadeiro potencial que essas novas tecnologias
oferecem para experimentar o real nas ecologias da imagem.

4. No limiar da metafora

A chegada do dispositivo audiovisual imersivo de realidade virtual para
consumo doméstico tem produzido um vasto nimero de propostas criadas por
diversos grupos profissionais, como jornalistas, designers de jogos, artistas
visuais, ativistas sociais, pesquisadores e cineastas. Muitos produtores e dire-
tores de documentdrios estdo a procura de uma nova gramdtica que desdobre
a linguagem do cinema para se adaptar a esse modelo de experiéncia audio-
visual. Porém, apesar das multiplas ressonincias com o cinema, estamos ante
um novo dispositivo cujo formato precisa ser elaborado. Trata-se de abando-
nar as concepgdes lineares que se encontram na base da montagem cldssica
cinematografica e compreender que as narrativas e dramaturgias que articulam
as histdrias nessas formas visuais estdo estruturadas no interior de Ambitos es-
paciais complexos.

No campo do documentario, muitas das incipientes producdes realizadas
em VR360° nos permitem observar as contrariedades que resultam da aplicacao
da criatividade e metodologias vinculadas aos pardmetros do cinema. Conti-
nuam sendo utilizados recursos de edi¢do, trilha musical, voz off onisciente,
intertitulos sincronizados as imagens, e outros elementos que manifestam uma
nog¢do desta tecnologia audiovisual emergente pensada como um novo formato
de video sem quadro. Esse procedimento supde ficar no limiar da metafora que
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propdem as imagens desse dispositivo pois o foco de seu design desvia-se das
propriedades que apresenta o espago diegético VR360°.

Estou me referindo a propostas como: i) Cloud over Sidra? (2015), um
projeto patrocinado pela ONU que acompanha o percurso didrio que uma me-
nina Siria de doze anos efetua no campo de refugiados Zaatari na Jordania,
desde a barraca dos seus pais até o laboratério de informaética, passando pela
escola, a padaria e o campo de futebol; ii) As it is* (2015), um produto pro-
duzido por 360Labs que surge com a finalidade de ajudar na preservacido do
entorno ecoldgico e social do Parque Nacional do Grand Canyon, oferecendo
uma alternativa para aqueles turistas que desejam conhecé-lo; iii) Rio de La-
ma* (2016), um projeto do cineasta Tadeu Jungle que tem como propésito
abordar o rompimento da barragem de Fundao no municipio de Mariana (MG),
um desastre ambiental provocado pela empresa de mineragdo Samarco que,
além de matar 19 pessoas, destruiu a vila de Bento Rodrigues e assolou a bacia
hidrogréfica do rio Doce; iv) Lions 360°° (2017), um curta-metragem pro-
duzido pelo National Geographic que conta a histéria do jovem ledo Gibson
e de sua mée, obrigados a abandonar sua manada por causa de um conflito
com o novo macho dominante; v) My Africa® (2018), uma inciativa da ONG
Conservation International financiada pela fundacdo Tiffany & Co. que traz
uma visdo da vida quotidiana de uma comunidade africana que cuida de seu
gado, trabalha na escavagdo de “pocos de canto” nos margens de um rio seco
e resgata uma cria de elefante que ficou 6rfa por causa de cagadores.

No caso dessas produgdes, a imagem esférica ndo s6 se apresenta como
uma simples ilustragdo ilusionista da realidade, ao se fundir com os depoimen-
tos e outras marcas da enunciacio elabora um constructo simbdlico e social que
salienta o reconhecimento empadtico através dos desejos distintivos e contradi-
tdérios inerentes ao paradoxo da retdrica cinematografica. Essa identificacio
se da através de estratégias muito diversas, como a apresentagcdo dos limites
da liberdade de Sidra, as a¢des ecobioldgicas nos pastos selvagens de Kenya,
as vicissitudes que se devem enfrentar para crescer dentro de uma manada, a
possibilidade de experimentar uma viagem virtual pelas gargantas do rio Colo-

2. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=FFnhMX60R1Q. Acesso em 25 de agosto
de 2018.

3. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=EAHsdMtYmkI. Acesso em 10 de setem-
bro de 2018.

4. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=72QZqqSkJq0. Acesso em 17 de marco de
2018.

5. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=sPyAQQklcls. Acesso em 24 de julho de
2018.

6. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=119f017sqwg. Acesso em 2 de Setembro
de 2018.


https://www.youtube.com/watch?v=FFnhMX6oR1Q
https://www.youtube.com/watch?v=EAHsdMtYmkI
https://www.youtube.com/watch?v=7zQZqqSkJq0
https://www.youtube.com/watch?v=sPyAQQklc1s
https://www.youtube.com/watch?v=119f0l7sqwg

Territorios epistemoldgicos do Real nas imagens esféricas do dispositivo... 135

rado, ou as memdrias emotivas dos sobreviventes em contraste com a paisagem
devastada pelo desastre ambiental.

Seguindo a abordagem de Elisabeth Cowie (2011), consideramos que as
imagens destes documentarios apontam para o desejo de uma realidade sus-
cetivel de revisdao e andlise: as condi¢cdes em que vivem os refugiados de
conflitos politicos; os impactos e ameagas que supdem a criacdo de um me-
gaprojeto turistico num parque natural que € Patrimdénio da Humanidade; o
mundo destruido pela lama de téxica ap6s o rompimento de uma barragem; as
inclementes regras hierdrquicas numa manada de ledes da savana africana; e
a preservacdo de um modo de vida através da ligacdo harmonica com a flora
e a fauna selvagens. A materialidade dessas realidades se faz evidente e dis-
ponivel para o conhecimento através da observacdo e da interpretagdo empi-
rica da enunciacdo, mas também transmite-se uma realidade simbdlica que é
socialmente ordenada e produzida como um significado. Nessa relagcdo, os
observadores sdo integrados por “um discurso de reconhecimento e classifica-
cdo, num campo densamente constituido de conhecimento, poder e técnicas”
(Cowie, 2011, p. 2). Em outras palavras, o ordenamento do espago simbdlico
que apresentam esses documentdrios possui uma parte formal e outra psico-
16gica. Na formal, essa construcdo simbdlica esta sempre presente, enquanto
que na psicoldgica é necessdrio que o destinatdrio esteja em contato com as
crengas e sensacdes que servem de suporte para ela. A exposicao desses re-
latos identifica o espectador com as problemadticas e personagens através das
experiéncias que estdo sendo compartilhadas. Com isso se propde uma dimen-
sdo do conhecimento (e, consequentemente, do saber e do poder), baseada na
mobilizagdo e formacao do publico receptor, o que supde uma relagdo de pos-
sessdo e controle entre aqueles que projetam e dirigem as historias e os que
consumem essas narrativas.

A proposta estética que trazem esses documentarios pode se definir dentro
do arcabougo epistemoldgico do documentério cldssico, no qual a narrativa
passa a adquirir uma importancia relevante ao se converter numa forma de
desvendar verdades através da linguagem cinematografica. Ou seja, se pro-
duz uma apresentagcdo expressiva e simbdlica que introduz um procedimento
de discussdo e pensamento com capacidade para transmitir valores e conceitos
mediante a producido de emocdes conscientes. Porém, essa forma de repre-
sentacdo dirigida a constru¢io de uma narrativa da realidade inevitavelmente
esbarra naquilo que Steyerl (2011) denomina “principio de incerteza documen-
tal”:

Geralmente, a relacdo com as propriedades do documentario sempre tem sido

a de um impasse ndo reconhecido. Oscila entre a crenca e a incredulidade,
entre a confianca e a desconfianga, entre a esperanca e a desilusio (...) Sempre
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tem se questionado ndo sO se representa a realidade também o modo em que
arepresenta. (Steyerl, 2011, p. 2).

Com relacdo ao contetido, as produgdes apontadas aumentam nosso grau
de conhecimento sobre a realidade que se apresenta, mas a nivel formal ndo se
desafiam ou subvertem as categorias que organizam a “verdade” do conheci-
mento. Ou seja, ndo se aproveitam os atributos que o dispositivo oferece para
perseguir um saber no qual a exposicdo do conteido verdade esteja imbricado
a forma discursiva que o desenvolve. Essa propriedade estrutural € uma das
poténcias presentes nesse dispositivo que deveriam contribuir para refundar o
meio. Ela surge quando o conhecimento se converte em ativo e deixa de ser
o sedimento ideolégico inadvertido que controla as atuacdes e discursos do
dispositivo.

A estrutura retdrica expositiva que sustenta a enunciacdo e o modo de re-
presentacdo destes documentarios, ndo consegue desenvolver as possibilidades
estéticas e epistemoldgicas que facilitam as tecnologias VR360°. Nos casos
apresentados, se adotamos a abordagem de Machado (2007), entende-se que
ainda que os ambientes que aparecem na tela possam ser alterados e redispos-
tos pelo usudrio, os processos narrativos de codificagdo estio definidos a priori
segundo a légica do paradigma cinematogréfico. Dessa maneira, para manter a
continuidade do argumento, tanto a montagem quanto a perspectiva verbal da
voice-over (distante e onisciente) evidenciam as marcas de uma estratégia que
se atribui a um sujeito narrador interno a diegese. Com isso, dilui-se a possibi-
lidade que essas tecnologias oferecem para criar um ambiente verdadeiramente
imersivo, onde se estabeleca um didlogo recursivo entre o programa de gera-
cdo automatica de situacdes e as agOes exercidas por esse receptor ativo. Esse
aspecto é fundamental ja que, segundo apontado por Machado:

Cabe a esse programa, sendo decidir concretamente o que vai acontecer (uma
vez que isso depende também das decisGes tomadas pelo interator), estabe-
lecer o universo de eventos permitidos e as condi¢cdes para que acontecam.
Ele funciona, portanto, como uma espécie de meta-narrador, cuja fungao pri-
meira € estabelecer as regras e condi¢cdes para os acontecimentos possiveis

no universo diegético, uma vez que as intrigas singulares serdo efetivamente
produzidas pelo interator que dialoga com o programa. (2007, p. 144).

A disposi¢do destes documentdrios, portanto, abre possibilidades para que
o usudrio formule questdes sobre o status da representacdo, o qual possibilita
entender o imprevisivel, o desconhecido, o ignorado. Porém, o enraizamento
da busca narrativa por uma certa verdade impede a possibilidade de alcangar
um nivel epistemoldgico construtivo que seja capaz de compreender a comple-
xidade do real situada no &mbito ecoldgico desse dispositivo. Assim, perde-se
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a possibilidade do sujeito da interacdo efetuar uma prospecgao participativa e,
com isso, explorar o atributo multiplo que detém as imagens imersivas.

5. Concretizando o sonho da transparéncia

Ao longo dos udltimos anos, o audiovisual imersivo em formato de video
360° e a realidade virtual gerada por computador trouxeram multiplas e ino-
vadoras possibilidades que tem suscitado um rdpido interesse em tentar docu-
mentar e divulgar as mais variadas experiéncias com a realidade. Essa grande
eclosdo de experimentos vao desde a relaxante sensagdo de desfrutar de uma
praia em Virtual Beach” ou da alucinante visio do espetacular fenémeno at-
mosférico da aurora boreal em Aurora Borealis over Kashwitna Lake®, pas-
sando pelo assombro de estar a bordo de um avido de combate F/A-18 Hornets
em Experience the Blue Angels®, pela emocio de se deslizar por um escorre-
gador aquético em Body2Racer Hallenbad Nordost ', de saltar de paraquedas
em SkyDive ', a de pegar carona com Sebastiam Buemi num carro de formula
1 em Red Bull F1'? ou descobrir o que sente um piloto de motoGP ao competir
na pista de um circuito com Jorge Lorenzo em Piloto 360 Movistar Yamaha 3.
Olhando para projetos que estdo mais engajados com a teoria e a estética do
documentdrio encontramos essa mesma linha de tratamento e construgdo au-
diovisual, baseada na observac¢do de fendmenos em situagdes especificas, na
trilogia Nomads: Sea Gypsies, Maasai e Herders '*. Nela os realizadores cana-
denses Felix Lajeunesse e Paul Raphael propdem uma série de documentarios
que tem o intuito de transportar o espectador pelo mundo a partir da realidade
de vdrias culturas ndmades.

Um dos fatores principais dessas vdrias tentativas € o fato de que a ecologia
de meios que articula esse formato audiovisual deriva de um cendrio onde as
estruturas sociais, tecnoldgicas e econdmicas sdo completamente novas. Na

7. Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=_hzhtfTqwYo. Acesso em 26 de
marco de 2018.
8. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=ehJg_OlcjpE. Acesso em 14 de maio de
2018
9. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=H6SsB3JYqQg. Acesso em 15 de abril de
2018.
10. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=QBSImLcbqV8. Acesso em 20 de marco
de 2018.
11. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=S5XXsRuMPIU&t=228s. Acesso em 6 de
maio de 2018.
12. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=wfNvZwN87Hg. Acesso em 15 de maio
de 2018.
13. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=KhM4wCxAGS8Y. Acesso em 28 de junho
de 2018.
14. Recuperado de: www.felixandpaul.com/?projects/sea_gypsies. Acesso em 19 de junho
de 2018.
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conjuntura atual as empresas tecnoldgicas estdo colocando a disposi¢do de
produtores e usudrios um enorme ndmero de novas plataformas e dispositi-
vos. Nesse sentido, e diferentemente do que aconteceu nos médios anteriores,
os usudrios estdo no centro da formacdo dos modelos tecnoldgicos de circu-
lacdo e aceso, participando ativamente através dos reprodutores de VR360°
em internet (como o de youtube), e das possibilidades que oferecem as redes
sociais (como facebook). Em outras palavras, o baixo custo destes dispositi-
vos (camards de gravagdo, 6culos, software, etc.) e a proliferagcdo mundial de
smartphones fazem possivel uma répida expansdo da expressividade humana
através desses novos dispositivos, porém essa rapida evolugdo das tecnologias
emergentes podem dificultar na averigua¢do do que é bom ou ruim do que é
simplesmente novo.

A excitacdo diante das possibilidades dessa nova tecnologia e a confusdo
nos principios que traz seu desenho esta possibilitando que uma boa parte das
imagens esféricas e imersivas baseados no tratamento da realidade, como as
citadas acima, estejam promovendo a empatia e o sentido espacial como um
valor inerente ao dispositivo VR360°. Mas, como anuncia Murray (2016), o
simples fato de utilizar uns 6culos de realidade virtual ndo necessariamente
significa que tenhamos uma melhor experié€ncia de identificacdo do que diante
de uma imagem 2D apresentada na TV ou em formato fotogréfico.

Em termos de anélise estética podemos dizer que essas propostas partem
de uma concepcao empirica do real e da capacidade que tem a representacio
de transportar o usudrio para outro lugar e tempo. O que traz consigo a questao
do realismo estético, ou seja, da reproducao da realidade através de suas repre-
sentacdes ou do valor mimético das representagcdes. Nesse sentido, o conceito
de documentdrio que se projeta nesses trabalhos estd alinhado ao “modo de re-
presentacdo observativo”, segundo a categorizagdo realizada por Bill Nichols
(1999, p. 146), pois neles se propde uma agdo direta para captar a realidade
e uma exposi¢do veridica de fatos reais e concretos. Portanto, sdo propostas
que partem do principio da “ontologia da imagem fotografica”, introduzido
por Bazin (1991, p. 19), através do qual se reproduz o mundo real na continui-
dade fisica dos acontecimentos e na fluidez da ac@o espacial. Dessa forma se
cumpriria o sonho almejado pelo critico e tedrico francés, ao alcancar o ponto
culminante de um “cinema total” (p. 27) onde a “montagem ¢ interdita” (p.
54). Por conseguinte, esses trabalhos trazem uma proposta que assume o pro-
cesso naturalista de representacdo através de uma forma que busca aparentar
transparéncia e denotacio direta para objetivar o representado. Para apreender
e organizar a realidade tal como ela é esses “documentos do real” adotam um
marco epistemolégico no qual o elemento fundamental é a cAmera. Através
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da camera se alcanga o conhecimento de um mundo que aparece como foco e
inicio da experiéncia verdadeira do sujeito.

Se transpomos esse modelo gnosioldgico a nomenclatura das fases que
apresenta Catala (2016) para articular a histéria da cultura podemos conside-
rar que sua forma de representagao se corresponde com o tipo de documentério
moderno (ou da modernidade). No entanto, e seguindo as apreciagdes de Cas-
sirer (1972), entendemos que cada época cria suas préoprias formas simbdlicas,
pois, no simbolo, produz-se uma “sintese do mundo e do espirito” (1972, p.
57). Ou seja, as formas simbdlicas que expdem os dispositivos tecnoldgicos,
desde a roda primitiva até as interfaces VR, projetam materialmente em pri-
meiro termo uma série de contetidos paradigmédticos dos modelos mentais que
permanecem no fundo do pensamento daquela conjuntura social.

Na fase atual, segundo indica Flusser (2008), a “escalada da abstracdo”
alcancou um modelo epistemoldgico de ordem pds-histérico, o que deixa os
criadores desses documentdrios ancorados no paradigma referencial da ima-
gem representativa que, como indica Machado (2007, p. 137), trouxeram os
aparelhos que sistematizaram a perspectiva de projecdo central na época do
Renascimento (o intersector de Alberti, a tavoletta de Brunelleschi, a tela qua-
driculada de Diirer etc.). Nesse sentido, entendemos que a aplicagdo das tecno-
logias VR360° como qualidade de conhecimento da realidade estaria seguindo
o mesmo caminho realista que tomou a fotografia no comeco do século XIX.
Isto €, “redescobrir” como marco epistemoldgico as técnicas de codificacio
Otica e geométrica que a perspectiva renascentista utilizou para automatizar
parcialmente o processo pictérico. Com isso, se estd revelando uma forma
simbdlica na qual, como diz Couchot, citado por Machado (2007), o sujeito é
aparelhado (le sujet appareillé) ao depender “fortemente de uma maquina que
realiza boa parte das operagdes de ver e representar” (p. 137). Esse sujeito
aparelhado ou sujeito-SE, segundo a prépria conceptualizagdo que Couchot
toma de Merleau-Ponty, “passa a funcionar sob um modo indefinido, impes-
soal e an6nimo” (p. 137) cuja experiéncia de subjetividade “nao deriva de uma
vontade, de um desejo, de uma iniciativa, de um lapso de sujeito constituido
(ainda que ausente), mas dos automatismos do dispositivo técnico” (p. 136).

O sujeito-SE que se invoca na experiéncia destas propostas de interagcdo
com o real responde a um fazer técnico estruturante cuja enunciacdo, ainda
sob a perspectiva de Arlindo Machado, ji ndo é mais “um inconsciente psi-
quico, imponderavel e poliss€émico, mas uma espécie de inconsciente maqui-
nal, multiforme mas delimitado e programado” (2007, p. 138). Dessa forma,
entendemos que a utiliza¢do que esses trabalhos fazem do dispositivo VR360°
¢ muito reduzida. Pois, se limitar ao sujeito a utilizar o aparato sem tomar
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verdadeira consci€ncia do mesmo o usudrio ndo estard pensando através desse
dispositivo, pelo contrdrio, estard sendo pensado por ele. No entanto, a ne-
cessidade dessa tomada de consciéncia nao anula automaticamente a condicao
subordinada do sujeito, porque embora ele se torne a razao plena do ato da fi-
guracdo também se apaga, perde sua funcdo e, de alguma maneira, se converte
numa espécie de sujeito-maquina. Contudo, a possibilidade de didlogo com o
aparato sempre existe, numa ou em outra direcio.

Portanto, o desafio que propde o dispositivo VR360° aos criadores audiovi-
suais € tentar impulsionar a conversa a partir do operador até a maquina, para
lograr que esta proceda em favor do pensamento-acao do sujeito, e ndo que se-
jam os elementos do dispositivo que fagam demandas ao operador, tornando-o
um instrumento de sua razao técnica.

6. Alegorias no Pensamento Esférico

As imagens geradas pelo dispositivo VR360° permitem representar € com-
preender essa mudanca de paradigma que atinge as transformacdes do visivel
através de um entorno esférico onde os objetos e o sujeito se transformam num
fluxo constante. Porém, é importante salientar que as tecnologias ndo sio a
causa direta das mudangas da realidade, nem constituem a estrutura ou arqui-
tetura sobre a qual a realidade se sustenta. As tecnologias surgem para dar
resposta as demandas da realidade e a0 mesmo tempo sdo ferramentas herme-
néuticas que permitem investiga-la. Por isso, para se aproximar a realidade
fundamental do Real, também € necessdrio decifrar as tecnologias e a melhor
maneira de fazé-lo é através de uma atividade de interacdo reflexiva com as
imagens técnicas que elas produzem.

Os distintos aparatos e plataformas deste dispositivo vao proceder em prol
da apreensdo dessa realidade fundamental quando desenvolvem projetos que
propdem uma alternativa ao realismo referencial que carrega a imagem docu-
mental. Essa procura estilistica dos autores passa por destilar formas expres-
sivas capazes de revelar um modo de pensamento-acao no sujeito que interage
com a obra, mas também por adaptar os fundamentos da encenacdo e drama-
tizagdo que aquilatam os distintos meios correlacionados a este dispositivo.
A partir disso, para desenvolver plenamente esse dispositivo é importante assi-
milar ideias, fundamentos e modos de exposi¢do desenvolvidos pelas correntes
estéticas e narrativas das artes da representacdo: pintura, literatura, teatro, mu-
sica, opera, circo, danca, fotografia, cinema, quadrinhos, animagao, video-arte,
arte interativa, etc. Isso, como ja ficou demostrado, ndo passa por evidenciar
as virtudes desses meios expressivos, € sim por adotar sua influéncia episte-
moldgica para que, ao trabalhar desde a perspectiva da criacdo de metaforas
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habitdveis, possam gerar distintas formas de entender as condi¢des da existén-
cia humana e social.

A partir dessa perspectiva que explora o dispositivo VR360° com imagens
hibridas e complexas que oferecem ao sujeito possibilidades de pensamento-
acdio, encontramos propostas que se destacam: Clouds >, Drawing room'°,
Notes on blindess '’ (Arnaud Colinart e Amaury La Burthe, 2016), La vampira
del Raval '8, Zero Days VR 1°.

Estas obras expdem tematicas e formas de tratamento muito diversas mas
o fundamento de suas imagens coincidem ao operar com a realidade desde
uma perspectiva excéntrica, na qual o usudrio da interagc@o se situa num plano
psicofisico que estimula uma transformagao na sua propria maneira de pensar o
mundo. Para além dos diversos nexos que se estabelecem com os personagens
e suas respectivas percep¢des o indicador comum dessas propostas € que nelas
os individuos constituem-se a si mesmo a partir de sua situagdo no territdrio
e da relacdo que estabelecem com o ambiente que estdo explorando. Todos
esses projetos fazem uma utilizacido do dispositivo VR360 que transcende o
marco cldssico e moderno do documentario porque sao propostas que situam
o espectador num espaco de reflexdo onde se pensa a imagem, pensa-se com a
imagem e a imagem pensa.

No caso de Drawing room o autor e ilustrador Jan Rothuizen foi convidado
pela loja de departamentos mais antiga de Amsterdam (De Bijenkorf) para
achar inspiracdo e criar desde o quarto que fica no telhado da torre central do
prédio, que estd situado numa drea central da cidade. Nesta obra ele apresenta
a possibilidade de experimentar esse privilegio através do que define como
uma realidade desenhada (drawn reality). Pois essa vivencia, além de oferecer
ao usudrio a oportunidade de avistar a cidade e a movimentacdo das pessoas
que transitam pela praga Dam Square, passa também por se questionar sobre
como a experiéncia de estar em algum lugar pode ser uma obra de arte em si
mesmo. Para isso o autor coloca em imagens uma realidade na qual o real
e o irreal se fundem numa estratégia de pensamento-acdo. Nesse ambito de
reflexdo o simples ato de olhar ndo concede nenhum conhecimento imediato,
sendo que € preciso explorar esse espago para assimilar as observacdes afiadas
de Rothuizen que estdo esparramadas alegremente pela tela virtual.

15. Recuperado de: https://cloudsdocumentary.com/_-_info. Acesso em 23 de maio de
2018.

16. Recuperado de: www.youtube.com/watch?v=V6a3QIFOeYs. Acesso em 15 de abril de
2018.

17. Recuperado de: www.notesonblindness.co.uk/vr/. Acesso em 9 de maio de 2018.
18. Recuperado de: http://lavampiradelraval.com/es/vr. Acesso em 2 de abril de 2018.

19. Recuperado de: www.oculus.com/experiences/rift/1021742081285760/. Acesso em18
de abril de 2018.
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Na obra Zero Days VR a experiéncia dos usudrios é conduzida para o
mundo invisivel de guerra cibernética através da perspectiva do virus Stuxnet,
que € a primeira arma cibernética conhecida por causar um dano fisico real no
mundo. O espectador acompanha o fluxo da missdo clandestina desse virus
incubado pelos EEUU e Israel para sabotar uma instalagdo nuclear subterranea
Irani. Nesse percurso, o territorio se subjetiva e torna-se psiquico enquanto o
processo mental se materializa e torna-se fisico. Dessa forma o usudrio, ao
estar situado no lugar do virus, passa a pertencer a obra mas a obra também
lhe pertence, pois o corpo pensante se funde com o ambiente simbolizado ao
experimentar o alto risco da guerra cibernética na escala humana. Para que o
usudrio assimile plenamente a experiéncia territorial que se oferece nesse am-
biente narrativo ndo basta tentar decodificar seu significado aplicando os pro-
cedimentos do pensamento bindrio e linear, sendo que € preciso evocar uma
forma de pensar global e complexa. Ou seja, um pensamento ecoldgico e re-
flexivo que ndo esteja s6 pautado pelos elementos representados, mas também
pela relacdo que se estabelece entre os elementos representados e a atmosfera
que os contém, neste caso o meio destrutivo dos virus dos computadores.

Essa atividade reflexiva, de alguma forma, pode se relacionar com o pro-
cesso de territorializacdo e desterritorializagdo imagindria dos corpos e cole-
tivos da enunciacdo social que Deleuze e Guattari conceituaram como geo-
filosofia (1992). Em Clouds, por exemplo, os usudrios podem explorar desde
diferentes perspectivas a interse¢@o que se estabelece entre o cddigo e a cultura
através dos depoimentos de mais de 40 artistas, designers, hackers e pensado-
res que emergiram colaborando na internet para inventar tecnologias de acesso
publico que foram as bases fundacionais da cultura criativa global. Os entre-
vistados debatem sobre os desafios de desenvolver formas de expressdo que
repercutem a um nivel humano profundo, o diferencial é que seus argumen-
tos podem ser intercalados ilustrativamente com sistemas visuais através de
moédulos gréaficos adicionais. Cada sequéncia de didlogo pode ser gerada ao
executar entradas interativas em tempo real, pois cada uma das entrevistas tem
sido editadas em fragmentos individuais e marcados amplamente com fags.
Um algoritmo provoca o salto entre as imagens para criar uma nova conver-
sacdo improvisada mas na qual se preserva a contiguidade de ideias e temas.
Os usudrios usam o gesto e as metdforas de interacdo visuais para efeituar
um percurso epistemoldgico pelo espaco dessas imagens. Assim, ao incitar
nos usudrios um processo mental rizomdtico, essa agdo perceptiva e cognitiva
permite um melhor discernimento sobre a complexa realidade cultural contem-
poranea. Essa forma de criacdo estética (orientada por dados motorizados que
apresenta una conversagdo sem fim em constante mudanga) serve para apurar
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um processo de construgdo do territério onde o politico ndo é uma acdo social
direta sobre o espaco, e sim o resultado de uma a¢do desenvolvida conforme
os pardmetros do espaco social da realidade. Em consequéncia, o que estd se
propondo é que a forma estética pode ser politica, mas para isso é preciso que a
tensdo criativa que promove e arquiteta esses espacos explore em profundidade
as coordenadas basicas do préprio dispositivo.

As imagens esféricas dos projetos citados expandem o documentdrio para
o Real através da acao reflexiva de um gesto que combina o movimento cor-
poral com o mental. Esse efeito, onde o material se converte em simbdlico
e o simbdlico em material, se consegue porque os autores partem de um es-
paco efetivo e factual, mas utilizam uma série de recursos (luz mutante, fusdes
visuais, motion-graphics, som binaural, imagens 3D, algoritmos para visuali-
zacdo de dados, etc.) que apelam as emog¢des para converté-lo num entorno
imagindrio onde é possivel vivenciar uma experiéncia onirica.

Essa proposta de se aproximar ao real através de um espag¢o de comogao
afetiva e delirio € notdria em La vampira del Raval. Nesta obra o visitante é
testemunha de uma investigacdo ao redor da lenda popular de Enriqueta Marti,
acusada no comego do século XX de ser uma assassina em série de criangas.
Sua histdria foi considerada pela imprensa como um dos casos criminais mais
sordidos na histéria da cidade de Barcelona, mas publicacdes recentes afir-
mam que o caso estava cheio de imprecisdes e declaram sua inocéncia. A
partir do espaco realista da cela onde a protagonista esteve detida e mediante
a reconstrugdo de entrevistas, material de arquivo, e elementos de animacao, o
documentdrio propde uma narracio espacial dividida em quatro atos, na qual
o espectador se inclui como um agente ativo cujos movimentos destapam in-
formacdes valiosas para tirar conclusdes decisivas sobre o litigio. O realismo
sensorial e melodramaético desse cendrio se converte no personagem principal
por onde os protagonistas aparecem de forma circunstancial e fantasmagérica.
Assim, através de uma associa¢do anacrénica, como a que Warburg utiliza
no seu “Atlas Mnemosine” (2010), se alcanga uma dimensao espectral onde
as imagens detém uma espécie de energia ritmica. A pulsdo de repeticdo do
“Pathosformel” recompde sensivelmente o que sobrevive (“Nachleben”) da-
quela época mas que tinha se perdido no decorrer da cadeia de transmissao
imitativa forjada ao redor da lenda popular da vampira. A experiéncia que im-
prime essa supervivéncia onirica permite pensar na imagem VR360° como um
ente heuristico que supera a polaridade estabelecida entre sua tendéncia a fixa-
¢do como imago e sua irreprimivel disposi¢do a0 movimento. Dessa forma, o
gesto reflexivo que ritma este vaivém entre o que cristaliza e o que desloca na
memoria dos usudrios suscita uma recomposicdo sensivel que, ao atravessar
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fulgurante a Historia da Vampira, estabelece um contato inédito entre o tempo
imediato e o tempo remoto.

A experiéncia espectral e animica que geram as narrativas cenograficas
apresentadas revelam o cardter alegdérico que possuem as imagens quando se
estabelecem relagdes indissocidvel entre a forma e o contetido a partir do pro-
prio territorio visual. Pois, como indica Catala (2012), o sujeito se situa num
“nivel superposto a imagem literal ou realista”, ou seja, produz-se “una recon-
versdo das imagens em formagdes mentais de cardter simbdlico que reconfi-
guram o representado” (2012, p. 74). No caso de Notes On Blindness: Into
Darkness, essa formacao alegdrica das imagens estd em primeiro plano, ja que,
os autores utilizam as possibilidades narrativas e dramatirgicas do dispositivo
VR360 para explorar a experiéncia cognitiva e emocional da cegueira a par-
tir dos didrios gravados em dudio pelo escritor e tedlogo John Hull. Isto é,
cada uma das seis cenas da obra abordam uma meméria, um momento e uma
localizacdo especifica de seu didrio e, para isso, utilizam recursos narrativos,
mecanicas de jogabilidade, som binaural e animagdes 3D em tempo real que
ajudam a criar uma experiéncia imersiva plena num mundo que vai além da
visdo. De forma que, para apresentar esse testemunho de perda, renascimento
e renovacao que John Hull documenta quando ele fica completamente cego, o
dispositivo VR360° traz consigo uma dramaturgia conceitual e sensorial que
efetiva uma reconfiguragao alegérica do campo diegético. Ou seja, a adapta-
¢do que se realiza dos didrios para que o usudrio possa experimentar como Hull
acha um sentido a vida nesse momento de convulsdo nio passa por uma repre-
sentacdo através de historias narradas, sendo utilizando uma serie de recursos
audiovisuais para configurar uma aproximacao ao real estado do seu mundo
interior.

As representagdes visuais dos documentdrios avaliados neste epigrafe con-
figuram territérios provisérios onde se apresentam formagdes e relagoes dife-
rentes em fungdo da interpretacdo singular de cada usudrio. A verdade, por-
tanto, passa a se transformar no conhecimento reflexivo de uma subjetividade
heterogénea, e a estética, na epifania de um pensamento que penetra nas coisas,
estabelecendo uma ponte efémera entre o geral e o particular, entre o subjetivo
e a histdria, entre o pensamento e o sentimento.

Conclusoes

O desenvolvimento das tecnologias VR360 estdo em um estdgio incipiente
e ainda ndo tem se formado uma narrativa dramatirgica especifica que deter-
mine sua aplicacdo no dmbito do documentdrio. Nessa busca, entendemos ser
fundamental configurar as imagens desse dispositivo como ambientes de cara-
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ter metaférico onde se propicie uma acdo reflexiva psico-corporal que revele
a possibilidade de exercitar um modo de pensamento adaptado aos requisi-
tos que pautam a realidade contemporanea. Em outras palavras, o audiovisual
imersivo em formato de video 360 permite uma possibilidade de mise-en-scene
esférica onde o sujeito da interacdo assume uma funcdo subjetiva e emocional
que transcende a representagcdo de uma ideia sobre a realidade e oferece a pos-
sibilidade de pensar sobre as multiplas facetas dessa realidade.

Para explorar as possibilidades praticas desse dispositivo as imagens es-
féricas precisam configurar uma determinada constelacdo relacional, hetero-
génea e complexa, de elementos co-determinantes, com ampla capacidade de
afeccdo. A forga desses ecossistemas dinamicos deve estar disseminada numa
multiplicidade de pequenos processos de acdo através dos quais o sujeito da
interacdo viva uma experiéncia transformadora e assuma a consciéncia de si
mesmo como um modo suplementar de conhecimento.

A forma interface que desenvolve o VR360 encontra na transcendéncia do
documentdrio contemporaneo um dispositivo epistemoldgico para abordar a
complexa disposi¢do da realidade na atual sociedade mediada pelas tecnolo-
gias da comunicacdo. O documentdrio, ao se expandir para o real, apresenta-se
como uma plataforma de imaginacio e conhecimento apropriada para efetivar
o potencial cognitivo e epistemoldgico dessas tecno-ecologias visuais. Para
isso é preciso que seu modo de exposicdo do conhecimento adopte a forma
vanguardista de uma hipercena hibrida que nao trate de reproduzir uma reali-
dade ja dada para exercer uma critica social ou politica. Atender e ativar as
qualidades desse novo paradigma no qual a realidade se liquidifica passam pe-
las possibilidades do documentério de adotar uma forma alegérica que consiga
expor os matizes dessa realidade.
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