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RESUMO

O proposito desta pesquisa ¢ analisar a problematizagdo que surge das imagens que
ndo sdo apenas dispostas para serem vistas, mas também e, principalmente, para serem
manuseadas. A materialidade das relagdes oportuniza diversas experiéncias de uso nos
audiovisuais contemporaneos, deste modo justificasse a importancia de estudos voltados para
compreensao desse fendmeno. Esta pesquisa propde analisar o que emerge das possibilidades
de uso, enunciando como o webdocumentario Le Défi des Bdtisseurs esta estruturado e o que
decorre das montagens feitas pelo usuario, em um fluxo sistémico, construido para que o ele
se relacione com a obra em diferentes ambientes e de diferentes maneiras. Nesta visada, o
legado cinematografico se apresenta com preponderancia, regendo as dindmicas empregadas.
Utiliza-se como método o mapeamento cartografico (KILPP, 2010a) e, como ferramentas
metodoldgicas, a figura do flaneur e do colecionador (BENAJMIN, 2006). Através do
mapeamento cartografico se constréi, nas analises, uma imagem dialética do audiovisual Le
Défi des Batisseurs. Uma imagem dialética de diferentes tempos que se estabelece a partir de
um momento especifico, ndo como uma imagem de fotografia que se possa mostrar, mas como
um enunciado de uma imagem repleta de questdes visiveis e invisiveis, de uma série de usos
que se repetem e se diferenciam, através de orbitas de montagem que mudam de desenho com
cada novo usuario. O estudo inclui movimentos tedrico-metodologicos que recaem na figura
de Deleuze (1985) sobre as escolas de montagem e os avatares das imagens-movimento,
sustentado pelos complementos tedricos de Gumbrecht (2010) sobre a producao de presenca
e a experiéncia estética. Ao fim, os objetivos sdo alcancados ao se evidenciar a emergéncia
das montagens estético-narrativas.

Palavras-chave: montagem, imagens-movimento, narrativa, experiéncia estética,
webdocumentario.



ABSTRACT

The purpose of this research is to analyze the problems that comes from images that
are not only willing to be seen, but also and especially to be handled. The materiality of
relations provides opportunities for several experiences in contemporary audiovisuals, this
justifies the importance of studies indicated to understand this phenomenon. In this research
we purpose to analyze what arise from possibilities of usage, enunciating how the web
documentary Le Défi des Bdtisseurs is structured and what follows from the assortments done
by the user, in a systemic outflow, built to be followed by the user in order that he or she can
connect with the project in diverse environments and in different ways. In this point of view,
the cinematographic legacy presents itself with preponderance, leading the appointed
dynamics. It is used as method the cartographic mapping (KILPP, 2010a) and as
methodological tools it is used the character of the flaneur and the collector (BENJAMIN,
2006). Through the cartographic mapping it is possible to build, from the analysis, a dialectic
figure of the audiovisual Le Défi des Batisseurs. A dialectic figure of
different eras determined from a specific moment, unlike a image from a picture that can be
showed, but as a pronunciation of an image full with visible and invisible assertions, of a
series of usages that repeat and differentiate themselves through mounting sockets that change
their frame with each new user. The study includes theoretical-methodological movements
that allude to the character of Deleuze (1985) about the assemblage schools and the avatars of
the movement-images, sustained by the theoretical supplements of Gumbrecht (2010) about
the presence production and the aesthetic experience. At last the goals are achieved and is
presented the emergency of the narrative aesthetical assembly.

Keywords: assembly, movement-images, narrative, aesthetic experience, webdocumentary.
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1 INTRODUCAO

A proposta desta dissertacdo ¢ abordar a montagem estético-narrativa do audiovisual
em meio contemporaneo. A pesquisa nao partiu dessa formulagao, ela é o ponto de chegada.
Para isso, adota metodologias transversais que possibilitam deslocamentos, ndo estanques,
prontos para serem alterados entre a navegacdo flutuante e o reconhecimento atento de
possiveis reviravoltas. Ao longo dos ultimos anos, muitos produtos audiovisuais presentes na
web (e ndo somente nela) utilizam diferentes ferramentas na constru¢do de narrativas e
experiéncias diversas. O interesse da pesquisa recai sobre os webdocumentérios que operam
através de tematicas investigativas, mesclando estruturas de jogos, animagoes, videos, mapas
e documentos, exigindo que o usudrio clique, navegue, ande, mova, manuseie as imagens para
ter acesso aos contetdos através de montagens. O corpo que opera na engrenagem filmica,
realizando as montagens, experimenta uma série de sensibilizacdes tateis, pois sO € possivel
relacionar-se com obras sistémicas tocando as imagens. O que esta pesquisa propde € mostrar
que quando o usudrio realiza uma montagem em audiovisuais sistémicos uma série de
questdes surge, como a narratividade e as experiéncias estéticas fora da dimensdo do sentido.

Ao longo dos ultimos anos, a produ¢ao de webdocumentarios cresce progressivamente
assim como a complexidade de mecanismos utilizados para envolver os usudrios junto as
obras. Caracterizadas em grande medida por construirem relagdes com o mundo histdrico,
possuem fundamentalmente uma plataforma (URL) propria de acesso a internet. Geralmente
exploram diversos formatos de videos, animagdes, graficos, textos, mapas e audios
distribuidos de forma fragmentada, o que possibilita que os usuarios se relacionem com a obra,
acessando os conteudos em ordens diversas, de acordo com seus interesses de montagem.
Webdocumentarios sdo obras em transito, nas quais os usuarios podem montar de diferentes
maneiras justamente aquilo que na estrutura do cinema nao ¢ possivel alterar — a sequéncia da
montagem.

Por exemplo, no webdocumentario Bear 71’ de Leanne Allison e Jeremy Mendes
(2012), hd um mapa interativo que funciona como um mosaico, uma base para o usuario clicar
e acessar os videos de vigilancia e dados fotograficos sobre informagdes de animais selvagens,
principalmente o urso 71, que habita o parque Banff National, em Rocky Mountains no
Canadd. Em consonancia com este exemplo, o webdocumentario HighRise?, de Katerina

Cizek (2010), explora diversas estruturas, inclusive mapas. O webdocumentario trata a

! Disponivel em: <http://bear71.nfb.ca/bear71/>. Acesso em: 12 nov. 2015.
2 Disponivel em: <http://highrise.nfb.ca/. Acesso em: 10 de novembro de 2014.



questdo das habitagdes verticais em grandes cidades espalhadas pelo mundo. Entre outros
formatos, HighRise ¢ um conjunto de projetos que explora o mesmo tema. Em HighRise, Out
my window (2012)* o usuério tem a op¢io de navegar de trés formas diferentes: por mapas,
localizando diferentes edificagdes habitacionais no mundo, pela escolha de fotos do rosto dos
residentes e pela opcdo de janelas que apresentam diferentes apartamentos. No total sdo 13
localidades. Feita a escolha, o usudrio ¢ conduzido a uma nova pagina com dispositivo em
360°. Dentro da atmosfera do interior do apartamento, o usudrio encontra videos, imagens e
dudios que contam as historias dos moradores.

Se escolher a cidade de Sao Paulo, o usuario conhecera o apartamento € um pouco da
histéria de Ivaneti, que coordena o movimento sem teto no centro de Sao Paulo e mora em
uma ocupa¢do do Bairro da Luz. Dentro do projeto, ha um guia pedagogico colocado a
disposi¢do do usuario para auxiliar na constru¢ao das relagdes entre ele e as questdes acerca
da comunidade local onde ele esta. Cada escolha na navegacao implica em diferentes questdes
relativas as grandes habitagdes verticais espalhadas pelo mundo. Além da experiéncia e do
conhecimento adquirido com o dispositivo interativo, o usudrio pode submeter seus proprios
textos e imagens sobre sua experiéncia em grandes prédios urbanos, com o auxilio do guia
pedagbgico. Esses conteudos oriundos de diferentes contextos proporcionam
imprevisibilidades que enriquecem a obra, e podem ser acessados em trés diferentes formatos:
cores, temas ¢ janelas. A participagdo do usudrio € necessaria a propria existéncia da obra, nao
apenas por acessa-la e manusea-la, mas por retroalimenta-la.

Existem webdocumentarios que, além de explorarem diferentes formas de acesso e
estruturas de retroalimenta¢do, instituem uma dimensdo de jogo nas obras. O
webdocumentario Fort McMoney?, de David Dufresne (2013), faz com que o usuério se
comporte como um detetive que desvela as intengdes da industria petrolifera. Inspirado nos
acontecimentos reais do Fort McMurray, localizado em Alberta no Canada (atualmente a
terceira maior reserva de petréleo do mundo). O Webdocumentario recria uma cidade ficticia
intitulada Fort McMoney com informagdes da cidade real. Quanto mais informacgdes o usuario
coletar acessando os conteudos do audiovisual, maior sera seu nivel de influéncia na votagao
online que determina a evolugao da cidade ficticia, baseando-se em escolhas socioecondmicas
como: Mais projetos de mineracdo devem ser explorados? A industria petrolifera deve
financiar uma nova estrada na regiao? O nivel de influéncia da votagdo do usudario ¢ a

recompensa pelas missdes realizadas (pelos conteudos acessados). Varios usuarios participam

3 Disponivel em: <http:/interactive.nfb.ca/#/outmywindow. Acesso em: 05 de novembro de 2014,
4 Disponivel em: <http://fortmcmoney.com/#/fortmcmoney. Acesso em: 12 de novembro de 2014.
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online dentro de um periodo de tempo determinado pelo jogo, realizando missdes e votando
em questdes politicas sobre a estrutura da cidade. Ao fim de um periodo, zeram-se os dados e
a cidade inicia uma nova rodada de votagdes.

No contexto amplo da producdo dessas obras o recorte do estudo recai sobre o
webdocumentario Le Défi des Batisseurs®, de Julien Aubert (2012), por tratar-se de uma
criacdo que detém rico conjunto de operacionalizagdes presentes em varios outros processos
audiovisuais, além dos exemplos citados.

Le Défi des Batisseurs constitui obra sistémica, projetada na versdo web e mobile por
Julien Aubert e cinematograficamente concebida pelo diretor Marc Jampolsky. O
webdocumentdrio foi produzido pelo canal francés Arte TV® com conceito inspirado em
videogames. Para acessar o audiovisual, o usuério entra no endereco http.//cathedrale.arte.tv/,
de dominio exclusivo da emissora. E possivel navegar através da plataforma web ou baixar o
aplicativo do webdocumentario, que se encontra disponivel gratuitamente no Google Play e
Play Store.

O processo de constru¢do da catedral de Estrasburgo ¢ o tema central do
webdocumentério. Le Défi Des Batisseurs relata a historia de inimeras geragdes de artesdes
que, ao longo de 300 anos, construiram um monumento gotico complexo e absolutamente
impressionante. De imediato, ao entrar no webdocumentario, a primeira escolha oferecida ao
usuario ¢ escolher entre a versdo mobile ou web como formato para navegagdo. Optando pela
navegagao web, através do movimento da camera subjetiva, o usudrio € inserido “dentro” de
um escritorio de arquitetura. Na sequéncia de introdugdo do jogo, a camera se movimenta
através de uma Otica que imita os olhos e o movimento do corpo, deslocando-se na
espacialidade do escritério até chegar a uma mesa de reunides, onde trés personagens ficticios
e centrais aguardam a chegada do usuario: o chefe Thomas, a modeladora Mathilde e o
assistente Maurizio.

Nesse cenario, o chefe Thomas lanca o desafio de projetar a segunda torre da catedral
de Estrasburgo, que nunca foi construida. Para que o desafio seja alcangado, ¢ preciso que o
usudrio desvende os segredos envoltos na construcao da catedral de Estrasburgo. O usuario
assume o papel de investigador, que ao descobrir os arquivos, torna possivel a construcao da
segunda torre. O webdocumentério funciona como um jogo de bonificagdo. A partir do

momento que o usudrio acessa € manuseia as imagens, que lhe fornecem conhecimento e

> Disponivel em: <http://cathedrale.arte.tv/>. Acesso em: 06 de novembro de 2015.
% Disponivel em: <http://www.arte.tv/fr>. Acesso em: 10 de novembro de 2015.
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experiéncias, ele ¢ bonificado com pegas. No espaco game Tower-Builder essas pecas
possibilitam a montagem da segunda torre da catedral de Estrasburgo. A torre pode ser
montada pelo usudrio e compartilhada em uma galeria continuamente retroalimentada dentro
da plataforma do webdocumentario.

Na reunido introdutéria da versdo web, apresentam-se os trés personagens centrais:
Thomas, o chefe da equipe, apresenta o desafio do projeto e faz cobrangas continuas para que
0 usuario encontre mais contetidos ao longo do jogo; Mathilde, a modeladora, cria as pecas
necessarias para a construc¢ao da segunda torre, mas sé € possivel modelar as pegas a partir do
momento que o usuario acessa os contetidos do audiovisual; Mauricio, o assistente, realiza o
trafego de informacdes entre a equipe e indica os locais para os quais o usuario deve se dirigir
a fim de encontrar os especialistas que lhe apresentardo arquivos, dados e registros que
revelem os segredos envoltos na construg¢do da catedral de Estrasburgo. Na versdao web, os
especialistas que o usuario deve encontrar nao sdo personagens ficticios, mas estudiosos que
detém vasto conhecimento sobre as tematicas que versam. Cécile Depeux € conservadora de
arte do Museu de Notre Dame de Estrasburgo, Stéphane Potier ¢ arquiteto em Estrasburgo,
Anne-Cristine Brehm ¢ historiadora especializada em construgdes goticas na Alemanha e
Marc Jampolsky ¢é o diretor das partes cinematograficas do webdocumentario Le Défi des
Batisseurs.

Nesse contexto, o unico personagem online ¢ o usuario. A dindmica do jogo ¢
construida através de codigos algoritmicos, ou seja, cada escolha de montagem do usuario
reorganiza o restante das dinamicas pré-programadas das sequéncias do filme e do jogo. Os
encontros com os especialistas sdo construidos por dois mecanismos diferentes. Quando o
usuario escolhe encontrar um especialista e clica na camada dos encontros intitulada Rendez-
Vous, primeiro acontece um momento peripatético, que exige que o usuario se desloque até o
encontro do especialista. Segundo, ocorre a revelagdo dos arquivos. Consequentemente, a
construcao desses momentos ¢ estruturada de formas diferentes.

Na versdao web, o momento peripatético ¢ construido pelo movimento da cdmera
subjetiva que cria um personagem que trafega pelas ruas de Estrasburgo, utilizando carro,
trem e bicicleta para encontrar os especialistas. A partir do momento em que a camera
subjetiva chega at¢ a morada do arconte, ele versa sobre o tema que domina, sempre
mostrando ao usuario uma mesa de estudo com mais informagdes. Na mesa diversos objetos
ficam dispostos (mapas, livros, pergaminhos, notebooks e desktops). Quando o usuario faz

uma escolha de montagem e clica nos objetos escolhidos, surge uma série de outros arquivos
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como animagoes, graficos, fotografias, mapas e videos. O momento sublime da revelacao dos
arquivos ocorre através do manuseio desses varios fragmentos que compde o filme/jogo.

O usuadrio ¢ desafiado a ser um arquiteto investigativo que tem como missao adquirir
conhecimento. Ao acessar ¢ manusear os conteidos ele ¢ bonificado com pegas para a
montagem da segunda torre no espaco game. A mesma dinamica de bonifica¢cdes ocorre na
versdo mobile, entretanto, nela ndo ha encontro com especialistas. Os conteidos sao
distribuidos e liberados de maneiras diferentes, através de geolocalizagdo, QR-Codes, Tags
NFC e mosaicos divididos por temas e abecedario. A esta pesquisa interessa a
problematizacao que surge das imagens que nao sdo dispostas apenas para serem vistas, mas
também, e principalmente, para serem manuseadas. A materialidade tatil faz emergir diversas
experiéncias de uso nesses audiovisuais. Esta pesquisa se propde a analisar o que emerge das
diversas possibilidades de montagem, examinando como o filme/jogo ¢ estruturado e o que
decorre das montagens nesses fluxos sistémicos construidos, para que o usudrio se relacione
com a obra em diferentes ambientes e de diversas formas. As questdes ficaram sintetizadas
em um problema especifico que o estudo procura analisar: através de quais virtualidades Le
Défi des Bdtisseurs se atualiza construindo-se como um webdocumentério investigativo?

Alicercado no questionamento acima, o objetivo geral desta pesquisa ficou assim
definido: quais devires cinematograficos podem ser identificados na constituicdo do Le Défi
des Bdtisseurs. Os caminhos alternativos para o alcance do objetivo geral foram tragados na
forma de objetivos especificos: a) analisar a montagem na constru¢ao das narrativas e do jogo;
b) identificar e discutir a emergéncia da experiéncia estética; c) analisar o ordenamento das
imagens que compdem as Orbitas de montagem em seus centramentos e descentramentos,
identificando as ferramentas provindas do cinema e utilizadas na construgdo do
webdocumentario.

No propésito de resolver a questdo problema e atingir os objetivos da pesquisa
desenvolveu-se a metodologia. Ao revisar o estado da arte ¢ possivel encontrar inimeros
autores, como Gaudenzi (2013) e Nash (2012), que trabalham com diversos tipos de
metodologias relacionadas a webdocumentarios. No entanto, os teoricos desenvolvem varias
subcategorias para este género de analise, valendo-se de um numero significativo de exemplos
de objetos de estudo. Situacdo que se transforma, em linhas gerais, em questdes a serem
resolvidas, na medida em que nao ha descricdo minuciosa e precisa de objetos a serem
estudados. A teoria que apresentam disserta sobre as varias manifestagdes webdocumentarias,

sem chegar a demonstrar como ocorre o processo de forma substancial e esclarecedora.
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Quando se faz um cruzamento de caracteristicas entre as obras das autoras supracitadas, a
impressao que se tem ¢ que detalhes importantes se perdem no caminho.

Durante muito tempo, procurou-se encontrar agcdes € elementos que auxiliassem a
desenvolver uma metodologia clara e consistente para lidar com o problema de pesquisa. A
proposta inicial do trabalho foi assistir uma série de webdocumentarios envolta no proposito
de cartografar alguns quadros que possibilitassem a formagao de inimeros mosaicos. A partir
da complexidade dos mosaicos formados, emergiu a necessidade da realizacdo de um recorte
para estudo. A opcao recaiu em Le Défi des Bdtisseurs. Justifica-se a escolha porque esta se
constitui em uma Unica obra e na forma como estd constituida, ha um conjunto rico de
operacionalizagdes que pode ser examinado em varios outros webdocumentarios. Realizado
o recorte € possivel, entdo, analisar a obra com maior grau de precisao e profundidade.

Selecionado o objeto da pesquisa, iniciou-se uma série de expedi¢des, navegagoes,
cliques, montagens. Através da exploracdo sistematica do observavel, tanto o problema de
pesquisa quanto a metodologia foram definidos. A partir do questionamento que impulsionou
o estudo, iniciaram-se as reviravoltas na pesquisa.

Partindo do pressuposto simples de inicio, a pesquisa avanga e o problema surge como
um acontecimento. Ao longo das navegagdes, realizando inimeras montagens através de Le
Défi des Bdtisseurs, chega-se ao reconhecimento de que a composicao narrativa da obra foi
construida de diferentes maneiras. Este ponto marca a origem da necessidade de pesquisar
como a montagem ordena as composi¢des de imagens distintamente. Inicia-se um estudo dos
planos, principalmente sob a oOtica subjetiva que opera em muitos momentos na obra,
considerando ndo apenas o que a cimera mostra, mas sim examinando como ela mostra. Feito
este percurso, foi possivel perceber que o mesmo desencadeamento que opera ordenando as
imagens da camera subjetiva ndo ordena a totalidade da extensao das montagens de Le Défi
des Bdtisseurs.

Logo, era preciso localizar estes momentos distintos de ordenamento. Ao ser
verificado que o ordenamento entre o conjunto dos elementos da obra (videos, documentos,
fotografias, animagdes) tinha carater diferente do ordenamento das imagens da acdo da
camera, o empirico mostrou que, além da montagem ordenar as narrativas de maneiras
diferentes, existiam momentos em que o ordenamento ndo € narrativo, € 0 usuario esta
propenso a viver outro tipo de experiéncia.

O objeto se apresentava de maneiras multifacetadas. Foi assim que surgiu o problema.
Era preciso entender a narrativa criada pela montagem, assim como, era necessario

compreender o movimento que ocorria entre as imagens além da dimensdo narrativa. A
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revisita ao estado da arte ainda ndo permitiu, a0 menos até o momento, o encontro com
nenhuma producdo académica voltada a questdo em webdocumentérios. O estudo persistia
com a caréncia metodoldgica de descobrir referéncia adequada para resolver o problema.

A maneira como as camadas se mostravam sugeriam uma relagdo muito mais intensa
com as indica¢des cinematograficas do que as orientagdes relacionadas ao espago web. A
partir deste momento, foi possivel organizar sistematicamente a metodologia. De inicio, foi
realizado um levantamento de bibliografias que pudesse auxiliar na demonstragdo da estrutura
destes meandros.

A selecao de tedricos, para sustentar este estudo, recaiu nos autores Gilles Deleuze e
Hans Ulrich Gumbrecht ao final da pesquisa, o que gerou reviravoltas intensas € uma
identificacdo profunda com seus legados conceituais, devidamente ajustados com os
alinhamentos analiticos que brotaram do empirico. Em um caminho sem volta, ndo havia mais
tempo para buscar outros autores, na ansia de realizar novos cruzamentos entre os conceitos
logicos emitidos por eles. Assume-se, deste modo, uma escolha que, mesmo provisoria, se
mostrou mais rica e produtiva que a dos autores estudados nos momentos iniciais, que incluiu
Foucault (1979), Nietzsche (1974) e Derrida (1995; 2001). Deste modo, apesar de considerar
que uma pesquisa nunca esta de todo finalizada, surgem tensionamentos substanciais
profundamente condizentes com a problematica em curso. Na esteira, outros tedricos
emergem do contexto e o possivel leitor, interessado no tema desta dissertacdo, através das
aproximacdes que serdao apresentadas no devido tempo, sera devidamente informado a se
familiarizar com eles.

Vasconcellos (2006) afirma que a montagem constitui o cerne da propria ldgica
cinematografica. Deleuze (1985) atribui & montagem a articulagdo das imagens-movimento,
permitindo que o todo ganhe sentido: seria ela a propria determinagao do todo.

Apostando nas defini¢des de Vasconcellos (2006) e Deleuze (1985) partiu-se em busca
de elementos que auxiliassem a compreender como as imagens-movimento operam. Inimeros
filmes citados como exemplos por Deleuze, em seus textos, foram assistidos antes do retorno
a teoria e eles sdo utilizados como discussdo suplementar nas analises. Como um tecido de
fundo foram convocados para exemplificar como Deleuze (1985) localiza as imagens-
movimento nos filmes. Nesta perspectiva se propde evidenciar a maneira pela qual as
imagens-movimento podem ser identificadas em Le Défi des Bdtisseurs e o que delas se
enuncia.

Deleuze (1985) proclama que ndo é o cinematografo que traz movimento para a

yoor

imagem, a imagem por si sO ja ¢ movimento, e se articula de tal maneira que proporciona
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sentido ao todo que ¢ um filme. O autor define quatro avatares principais, sem com isso querer
esgotar a infinidade de imagens que podem se constituir de maneiras diferentes. Os avatares
sao divididos em imagem-percep¢do, imagem-afec¢do, imagem-pulsdo e imagem-agao.
Deleuze (1985) denuncia a crise da imagem-agao e o surgimento das imagens-tempo, em um
processo impulsionado pela imagem mental que emerge em meio a crise.

O exercicio metodoldgico tentado até este ponto comegou a ganhar forma. Conseguiu-
se reunir elementos que favorecessem a operacionalizacdo das andlises, cruzando as
informagdes sobre montagem e imagens-movimento com todos os componentes que o objeto
de estudo fornece. Momento que pontua o inicio da analise dos meandros da Le Défi des
Batisseurs. Emerge o reconhecimento de que a imagem-acao estd intrinsicamente relacionada
aos movimentos da cdmera subjetiva. Observa-se que ela opera pelo ordenamento da imagem-
acdo, evidentemente no processo em que 0s outros avatares se apresentam, mas € a imagem-
acdo que age com maior preponderancia no todo das sequéncias em que a camera subjetiva
esta em cena. Entretanto, esta era apenas uma parte. Afinal, o conjunto dos elementos que
constitui o webdocumentario como um todo (videos, animagdes, audios, documentos,
fotografias), ndo se mostrava ordenado pela acao.

Entdo, como este imenso mosaico ¢ unido pelas montagens? Foi preciso realizar outro
movimento tencionando resolver esta questdo. Mais uma vez, buscou-se na teoria de Deleuze
(1985) as contribuicdes acerca da imagem mental que possibilitou o reconhecimento de que,
ao montar o conjunto dos elementos que compdem o filme, o mecanismo de disparo da
montagem nao acontece por um mecanismo diegeticamente assimilavel, como pressupoe a
imagem-agao.

Logo, imprescindivel compreender os meandros da imagem mental e a maneira pela
qual ela tensiona o todo relacionado ao quadro. Para Deleuze (1985), a imagem mental ¢
constituida pela cadeia das agoes, percepgoes, afeccoes enquadradas em um tecido de relagoes.
Essa ¢ a cadeia de relagdes que constitui a imagem mental. Feito este movimento, conseguiu-
se alcancar nas analises a profundidade precisa para demonstrar que o conjunto de varias
montagens se estabelece pela relagdo que subordina o todo ao quadro em zonas de
descentramentos, onde a montagem de cada usudrio, dentro de um nimero finito de
possibilidades, desenvolve novos desenhos de montagens, organiza novas Orbitas
circunscritas por imagens em transito.

Por consequéncia, a imagem mental auxiliou nestes transitos. No entanto, embora

realizando todos estes movimentos, do objeto emergiam outras montagens. Deleuze (1985)
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foi util até este ponto. Para avancar, seriam necessarios outros movimentos que permitissem
denominar aquilo que ja se reconhecia no objeto, mas que ainda nao tinha nome.

O manancial que encaminhou a pesquisa até este momento metodologico de anélise,
j& ndo se apresenta como suficiente. O objeto mostra, em sua configuracdo, que existe a
eminéncia de um conjunto de imagens que ndo estdo atreladas intimamente a uma montagem
exclusivamente narrativa. Essas imagens exigiram que os usuarios as manuseassem logo além
da narrativa, pois deflagravam experiéncia de outra ordem. Nesse momento, a teoria de
Gumbrecht (2010) ofereceu contribuigdes tedrico-metodoldgicas sobre a experiéncia estética,
ou seja, na dimensao de uma abordagem que se encontra fora do sentido, fora da narrativa. O
encontro resultou na montagem estético-narrativa, denominagao atribuida a partir da analise
de Le Défi des Batisseurs.

Os percursos teorico-metodologicos empreendidos permitiram a compreensdo do
funcionamento dos webdocumentarios que operam nas tematicas investigativas, como
também apontam caracteristicas que compdem seu extrato comunicacional. A maneira pela
qual se estabelece o relacionamento humano com essas obras sistémicas, além de proporcionar
montagens multifacetadas, cria narrativas ricas e plurais, proporciona experiéncias que estao
além do sentido, acresce as linhas narrativas propriamente ditas e langa a experiéncia para os
dominios da estética.

Sendo assim, a metodologia ¢ mestica, ¢ nunca se faz sozinha. Primeiro, o método
utilizado foi a cartografia. Suzana Kilpp (2010b) infere que, talvez, a cartografia tenha como
origem a geografia e a topografia, propostas para desenharem mapas conceituais, mapas
dinamicos nunca finalizados, que autenticam linhas de fato e de fuga, relativas a0 movimento

do objeto que evolui.

As autenticagdes remetem, por sua vez, aquelas caracteristicas do objeto que vao
sendo percebidas pelo pesquisador de acordo com suas afecgdes [...] € que, como
tais, retomam a memoéria do objeto, reinventando-o (ou atualizando-o
criativamente). [...] um transitar de maneira aleatoria entre audiovisuais [...]. A
flaneuria audiovisual proposta ndo impde limites a tipos, formatos, fungdes,
técnicas, discursos e aspectos culturais dos audiovisuais. Ao perambular nesse
dominio, o pesquisador deve estar pautado [...] por suas afec¢des, sem levar em
conta, necessariamente, as percep¢des habituais das hegemonias, predominancias,
destaques. (KILPP, 2010b, p. 27-28).

A cartografia ¢ a forma utilizada para mapear as imagens, imagens que sempre estao
em fluxo. Logo, ¢ uma cartografia que nunca esta pronta, ¢ um mapa em transito e aberto a
desconstrug¢do, em um dominio estabelecido por cruzamentos transversais.

Desde o inicio desta pesquisa o que definiu o ritmo, entre um movimento e outro, foi

o observavel, mesmo porque, quando se tentou forcar o contrario, o sucesso foi inexistente.
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No momento em que se estabeleceu a entrega a uma cadéncia de movimentos, para a qual ndo
se tinha controle, ¢ que a pesquisa avangou. A partir das inimeras cartografias foi possivel
extrair um Unico objeto para analise e, decorrente dele, comecou-se a colecionar inimeras
cartografias organizadas em forma de montagem.

O exercicio metodoldgico proporcionou iniimeros rearranjos, ao qual se denominou o
conjunto de movimentos de montagem transversal. A cartografia como método foi
operacionalizada por dois movimentos metodologicos: o flaneur e o colecionador. Benjamin
(2006) descreve o flaneur como aquele que tem intimidade com a vida na rua e assimila as
mudangas de sua época nos movimentos da cidade. Paris ¢ a terra prometida do flaneur
benjaminiano, a cidade se transforma para ele em paisagem e cinde-se em polos dialéticos.
“Abre-se para ele como paisagem e fecha-se em torno dele como quarto”. (BENJAMIN, 2006,
p. 462).

O flaneur tem um olhar em transito, na intimidade e na estranheza daquilo que o
constitui junto as paisagens dialéticas da cidade. De acordo com Benjamin (2006), ao se mover
o flaneur acessa outro tipo de conhecimento, compreendendo as coisas através dos fluxos em
que elas se constroem. Esta metodologia do olhar possibilitou que se flanasse inimeras vezes
ao longo do observavel, reconhecendo os elementos que causavam estranhezas, em
movimentos que remetem aqueles produzidos pelos usudrios ao navegarem pela plataforma
web e mobile de Le Défi des Bdtisseurs.

Flanando, selecionaram-se e agruparam-se imagens. Uma vez constituidos os grupos,
surgiram elementos especificos que, examinados em profundidade, revelaram modos de
producdo de sentido, através de suas narrativas audiovisuais. A experiéncia em flanar fez com
que se tivesse acesso ao conhecimento que emergiu através dos fluxos. O procedimento foi
entrar na plataforma da versao web, fazer login, jogar o jogo, montar torres, compartilha-las,
baixar o aplicativo movel, examinar os mapas do aplicativo, realizar atos de montagens dos
mais variados, manusear imagens, criar relagdes, experimentar diversas dimensdes estéticas,
movida por questdes que, além de tudo, sdo narrativas e ndo narrativas. Neste movimento, o
objeto arranca toda certeza provisoéria e dispara para outro movimento, um movimento ritmico
guiado pelo percurso da flanerie, demandado por um objeto que traga e lanca (pesquisadora e
pesquisa) para outras Orbitas de montagem.

A partir do momento em que as imagens foram agrupadas, iniciou-se 0 movimento
metodoldgico do colecionador. Benjamin (2006) ressalta que € tarefa do colecionador tornar
os objetos contemporaneos, concebendo-os dentro do seu proprio espaco, e esclarece: nao

somos nds que adentramos nas coisas, elas que adentram a nossa vida. A relacao entre o objeto
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e o colecionador ¢ de certa ordem um ato de destruigcdo. A tarefa do colecionador tem um
componente destrutivo porque, ao receber um objeto colecionado, ha nele também a imagem
de uma ordem particular.

Assim se constituiu a agao metodologicamente empreendida por esta pesquisa. Através
da flanerie, foram separados os conjuntos de imagens através das expedi¢des navegantes
realizadas. Aos poucos, formaram-se a cole¢ao dos conjuntos das imagens que compuseram
as montagens, em movimentos que sempre respeitaram o fluxo dos acontecimentos do
audiovisual. Cada colecdo de montagem apresentou uma particularidade. Desde o momento
em que se reconheceu que seria preciso lidar com estas diferengas, convocou-se sobremaneira
Deleuze (1985) e Gumbrecht (2010).

Assim, elegendo-se a cartografia como método, os movimentos cartograficos foram
executados através da figura do flaneur que se movimenta como um usudrio do
webdocumentario, afetando e deixando-se afetar pelas imagens. Neste transito, encontra-se
igualmente o colecionador, que hospeda varios conjuntos de imagens sempre procurando
respeitar as particularidades entre elas. Através das cartografias provindas do agir
metodoldgico, construiu-se uma imagem dialética de Le Défi des Bdtisseurs, que apresenta
uma série de questdes visiveis e invisiveis de um presente carregado de passado, através de
uma infinidade de usos que se repetem e se diferenciam em experi€ncias narrativas e estéticas
através das montagens. O trabalho foi organizado textualmente por meio deste estagio tedrico-
metodologico.

O segundo capitulo desta pesquisa retine autores e estudos que contribuiram no
desenvolvimento das andlises. Na primeira se¢do esta exposta a problematica do discurso do
“novo”. Para Ladeira (2007), existe mérito na discussao sobre a “cultura das redes” que nao
deve ser desprezado. Entretanto, a maneira como algumas investigacdes procedem ¢é
questionavel, devido ao fato de alguns autores procurarem transformar em realidade
expectativas nutridas sobre as “novas midias”, ndo condizentes com a emergéncia dos fatos.

Ao realizar um mapeamento sobre o estado da arte, examinou-se a recorréncia de
pesquisas académicas que analisam o webdocumentario como um dinamo de inovagao e
interatividade nunca antes visto. Porém, ao longo da pesquisa foi possivel verificar que Le
Défi des Batisseurs ¢ construido preponderantemente através de mecanismo dos canones
cinematograficos. Deste modo, adquire-se uma posi¢ao que busca identificar a coalescéncia
de varios tempos no observavel, ndo restringindo o olhar apenas a midia web, mas sim

procurando a imagicidade nas relacdes entre os meios.
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Nessa visada, de acordo com Kilpp (2010b), Sergei Eisenstein reconhecia a
imagicidade em um cinema antes mesmo da invengao da indistria cinematografica, insistindo
na ideia de que o cinema nao pode ser reduzido a méaquina (cinematografo), porque ¢ apenas
um mecanismo que atualiza uma forma. Contudo, existem muitas outras formas possiveis de
realizagdo que permanecem em devir a espera de atualizagdes. Examinar esses movimentos ¢
imprescindivel para reconhecer um objeto de estudo em um presente repleto de passado.
Contemporaneamente o cinema ¢, muitas vezes, lancado para zonas periféricas, quando o
assunto gira em torno dos acontecimentos da internet. Esta pesquisa busca trazer as zonas
periféricas para o centro de tensionamento, resgatando o cinema para mostrar que, atraves
dele, ocorrem inumeras atualizagdes.

Na via deste propdsito, a segunda sec¢do teorica ¢ dedicada ao estudo dos devires
cinematograficos. Através das ponderacdes de Deleuze (1985) sobre as escolas de montagem,
cria-se um panorama que extrai contribui¢des que auxiliam a mostrar, através das analises,
que as montagens conectivas (KILPP, 2010a) — as montagens provindas do movimento do
corpo do usudrio — relacionam-se com as montagens cinematograficas, apresentando um modo
de ser do cinema nas redes, enunciando constitui¢des culturais contemporaneas no transito
estabelecido pelas variadas montagens entre corpos flutuantes (obras, sujeitos, midias, meios).

Em consonancia com esta preposi¢ao, a terceira se¢ao tedrica prioriza a investigagao
sobre os avatares das imagens-movimento: a imagem-percep¢do, a imagem-afeccdo, a
imagem-pulsdo e a imagem-ag¢ao. Um estudo que examina as unidades minimas que se
relacionam continuamente com o todo, em zonas centradas e descentradas e que proporcionam
inameras atualizacdes na construgdo das imagens em meio a cultura. Ao explorar as zonas de
tensdo foi possivel reconhecer inumeras crises contidas nos avatares. Considerando a crise da
imagem-acao, o olhar se volta para a imagem mental, proposta por Deleuze (1985), como uma
nova forma de se fazer cinema em um cenario pos-guerra e de maneira fragmentada.

Através destas reflexdes compreende-se que a montagem gera inimeras narrativas. Ao
longo da pesquisa, todavia, descobriu-se que alguns conjuntos de relagdes entre as imagens,
ao serem montadas e manuseadas, ndo geravam uma experiéncia narrativa por exceléncia.
Reconhecendo a emergéncia do fenomeno que ocorre em Le Défi des Bdtisseurs, que foge a
compreensao dos sentidos, se fez necessario um estudo da producao de presencga, proposto por
Gumbrecht (2010), onde as sensagdes tomam conotagdes legitimas de produgdo de
conhecimento, relacionadas as materialidades da comunicagao.

Saindo do bindmio sujeito/objeto Gumbrecht (2010) propde, através da producao de

presenca, que a experiéncia estética ocorre quando o homem se distancia dos mundos
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cotidianos e encontra o insuspeito em uma relacdo com o mundo espacial, sensivel e corporeo,
lancando os sujeitos em duragdes epifanicas de sensibilizagdes de contigio com as
materialidades do mundo, onde sentir € mais importante do que dar sentido. Se ¢ certo que o
fendomeno estético ocorre nos momentos de intensidade, o legado cinematografico levanta
diversas discussdes, derivadas de sua relagdo estética com o publico. Nesta visada, as
contribuicdes de Gumbrecht sdo trabalhadas na pesquisa para mostrar que, além das
montagens narrativas (que estabelecem sentido), existe a iminéncia de outras montagens
construidas através da experiéncia estética, na qual a dimensao expositiva ¢ mais enfatizada
que a dimensdo projetiva. Essas relacdes de montagem sao visiveis em variadas formas
culturais contemporaneas que, assim como em Le Défi des Batisseurs, também privilegiam
uma estética fragmentada e indeterminada, proporcionando narratividades multiplas e
sensibiliza¢des fora da dimensao do sentido.

O legado cinematografico que o documentario absorve, enquanto género audiovisual,
ao se expressar como obra contemporanea, mereceu enfoque profundo na ultima se¢ao teorica
do segundo capitulo. Le Défi des Batisseurs ¢ nomeado por seus realizadores como um
webdocumentério, por tratar-se de uma obra que versa sobre fatos historicos geograficamente
definidos. Nele ha uma mescla de dados histoéricos e uma atmosfera ficcional constante de
jogo. Christian Metz (1980) considera todo documentario como fic¢do, enquanto que, para
Bill Nichols (2008), todo filme ¢ um documentario. Uma imagem dialética que sintetiza as
problematicas do que ¢ (ou pode ser) um documentario. O exercicio de compreensao que se
realiza através desta Glltima se¢ao tedrica ¢ que o documentario possa se constituir em territorio
de experimentagdes, podendo hospedar inimeras diferencas e, com isso, produzir varias
experimentacdes aos espectadores e usuarios.

No terceiro capitulo, apresenta-se o empirico de acordo com a proposta metodologica
concebida através da figura do flaneur e do colecionador. Nele ndo ha enxertos teoricos. Os
movimentos metodoldgicos foram realizados com a preocupacdo de mostrar os transitos que
configuram a obra. Na composi¢do do capitulo recria-se textualmente uma série de
montagens, demonstrando como o objeto de estudo Le Défi des Batisseurs se apresenta € se
constitui. O texto foi organizado com a finalidade de evidenciar uma caracteristica que
atravessa todas as montagens — o corpo movente do usudrio operante na engrenagem
audiovisual. Através da descricdo do observavel, a pesquisa mostra como o devir
cinematografico opera com preponderancia no ordenamento das imagens, frisando que a

narrativa, o jogo e as experiéncias estéticas s acontecem através das montagens.
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Na primeira se¢do deste capitulo apresenta-se o webdocumentario Le Défi des
Batisseurs, através do modo web de navegacdo. Nesta parte do texto sdo distinguidos quais
personagens integram a trama e como funciona a operacionaliza¢do das missdes investigativas
nos processos de bonificacdo. A segunda secdo inclui indicagdes de como a torre pode ser
montada. Nela se descreve a operacionalizacdo do jogo que exige que o usudrio acesse
conteudos especificos para que ocorra a liberacdo das pegas bloqueadas. As quatro secdes
subsequentes s3o dedicadas a descrigdo dos encontros com os especialistas, momento em que
os arquivos se apresentam de diferentes maneiras, através de videos, mapas, documentos,
fotografias e animagdes, que podem ser manuseadas pelo usuario de formas distintas,
devidamente apresentadas ao longo do texto. Por fim, o capitulo terceiro ¢ fechado explorando
os meandros do webdocumentario na versao mobile. Ao longo da descri¢do, o leitor entrara
em contato com montagens multifacetadas, gestando um mergulho nas micronarrativas,
graficos, documentos, mapas e fotografias, tendo em vista que no percurso podera reconhecer
dindmicas que se repetem e produzem diferengas a cada nova montagem.

O quarto capitulo ¢ dedicado as analises. A partir deste momento, (re)convocam-se 0s
principais elementos tedricos que ajudaram a analisar o observavel Le Défi des Bdtisseurs,
tendo em vista as contribui¢des de Deleuze (1985) sobre as escolas de montagem, a imagem-
acdo ¢ a imagem mental. De Xavier (2008) sdo exploradas as contribui¢des acerca da
potencializagdo da camera subjetiva, na construgdo do personagem investigativo no
webdocumentario. Aproveita-se, igualmente, das contribui¢cdes de Gumbrecht (2010) sobre a
experiéncia estética.

A analise estad composta por cinco atos: a) o corpo exercendo montagens filmicas; b)
os ordenamentos possiveis de montagem: a questdo estético-narrativa; ¢) a imagem-agao € o
plano subjetivo; d) camera subjetiva, olhar obediente; f) a montagem estético-narrativa. O
conjunto desses movimentos determina que o webdocumentario tem por fungao ser construido
ndo apenas para ser visto, mas acima de tudo ser manuseado. As imagens-movimento
solicitam que o usudrio se mova junto com elas, em 6rbitas de montagens, que mudam de
desenho continuamente. Por meio das andlises, pode-se reconhecer que o corpo trabalha na
engrenagem do video, realizando diversos movimentos que fazem emergir experiéncias
narrativas e estéticas, sem com isso esgotar, em absoluto, outros movimentos que podem
surgir e ficam em devir para serem explorados.

As analises mostram que os movimentos da camera subjetiva constroem o personagem
investigativo (usuario) nas cenas. Os mesmos movimentos induzem um olhar exploratorio e

obediente na arquitetura de usuarios cumplices na trama do jogo. O ordenamento das imagens
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da camera subjetiva irrompe devido ao tensionamento das imagens-acdo. O webdocumentario,
em sua totalidade, ndo ¢ ordenado pela acdo e sim pela relagdo entre os fragmentos, que resulta
na medida da imagem mental. Além da montagem criar narratividades plurais, existe a
emergéncia da experiéncia estética, as dimensdes sensiveis catalisadas pela materialidade da
comunicac¢do proporcionado por montagens que ndo possuem um elo narrativo, mas sim, um
elo sensivel que explora a corporeidade dos usuarios. Em linhas gerais, esses desenhos
formam as cartografias desta pesquisa em movimentos transversais continuos e nunca

finalizados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo estd organizado de forma a reunir resultados conceituais de estudos e
consideragdes de teodricos, que serdo devidamente empregados no desenvolvimento das
analises desta pesquisa. O capitulo tedrico foi organizado primeiro, a partir da problematica
presente no discurso do “novo”, mas que foi refutada, ao se reconhecer que os canones
cinematograficos construiram o Le Défi des Bdtisseurs, em larga medida. A partir desta
evidéncia, definiu-se a proposta pelo exame do legado cinematografico, as escolas de
montagem, as imagens-movimento para, com isso, explorar zonas mais profundas de analise.
Ao realizar estes movimentos, percebeu-se que existem montagens narrativas € nao narrativas
presentes em Le Défi des Batisseurs. O estudo foi direcionado, a partir deste momento, para
as contribuigdes de Gumbrecht (2010), acerca da producdo de presenca e a experiéncia
estética, como uma possibilidade de experimentar fendmenos comunicacionais, além das
zonas de sentido e narratividade. Assim, chegou-se a reconhecer e compreender que o
documentario ¢ um territorio de experimentagdes, que hospeda diferengas e, com isso, produz

experiéncias distintas para seus utilizadores.

2.1 O DISCURSO DO “NOVO” E SEUS PROBLEMAS

O intenso desenvolvimento tecnologico das ultimas décadas proporcionou uma
verdadeira revolugdo no sentido e nas praticas do pensamento contemporaneo. De acordo com
Ladeira (2007), ha mérito na discussdo sobre “cultura das redes” que ndo deve ser desprezado
porque, pela primeira vez, optou-se pela abordagem sistematica que considera nao os aspectos
técnicos da informadtica, mas sim os problemas sociais nela contidos. Entretanto, a maneira
como muitos autores abordam a questdo parece equivocada porque, muitas vezes, a
investigacdo sobre “as novas midias” procura transformar em realidade todas as expectativas
nutridas pelos seus autores.

Para Ladeira (2007), a despeito da grande quantidade dos fatos que versa, André
Lemos desdobra seu texto em um tnico argumento: a informadtica, apropriada pela cibercultura
como um importante instrumento na luta contra a organiza¢do usual da modernidade, na
expectativa maxima de encontrar o momento do declinio da razao moderna e o (re)surgimento

do “holismo”. Para o autor, o equivoco de Lemos estd em enquadrar uma realidade muito
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complexa em um quadro ideologico especifico e limitado, enxergando alguma dimensao
“libertaria” em um fendmeno que surgiu de um projeto altamente burocratizado.

Ladeira (2007) ainda focaliza que tema semelhante aparece na produgdo de Pierre
Lévy, com escopo mais amplo, onde busca entender os caminhos através dos quais se organiza
a “inteligéncia” de uma sociedade, afirmando que a transicdo da escrita para a informatica
parte de um processo social de esfacelamento da linearidade moderna. Lévy adiciona o
conceito de “universal sem totalidade”, uma maneira de contrapor “universo totalizante” da
cultura letrada ao universo sem centro da cibercultura. Ao contexto que, para Ladeira (2007),
sendo assim, o problema se mantém, ainda que com outra roupagem.

Sob esses parametros, Ladeira (2007) ajuda a compreender que a “liberdade” dos
ciberespacos, na luta contra as organizagdes usuais da modernidade, aparece como um grande
simulacro. Levando em consideracdo o observavel, em Le Défi des Batisseurs, tem-se que a
“liberdade” que os usudrios experimentam, ao desenvolver mais de duas mil montagens no
filme e mais de trinta mil montagens diferentes da torre, estd condicionada a padrdes pré-
programados, ou seja, uma “liberdade” enquadrada nos moldes da instituicdo financeira que
produziu o webdocumentario.

Ao realizar o mapeamento sobre o estado da arte pode ser verificado que, de modo
geral, a maioria dos autores examina o webdocumentario por um viés hiperbélico, onde o
fendomeno ¢ visto como dinamo para a interatividade, inovagao e liberdade nunca antes vistos.
Em linhas gerais, as pesquisas deflagram que a expressao webdocumentaria ¢ oriunda das
“novas midias”, baseando-se principalmente em questdes de linearidade e ndo linearidade,
interatividade e ndo interatividade, desenvolvimentos tecnologicos e avancos da internet que
precisam ser problematizadas. Evidentemente, e em grande medida, este embasamento ¢
atendido nas pesquisas. Porém, estas caracteristicas abrangem apenas uma parte do processo,
havendo uma imagicidade que precede as questdes web, inclusive precede o proprio cinema.

Ou seja, estd pesquisa refuta a ideia de analisar o observavel considerando apenas a
midia web. Ao contrério, estende o olhar para o meio e convoca imagens de varios tempos
para mostrar que esse fendmeno audiovisual € carregado de passado e o que nele dura vem de
muito longe. A critica relacionada ao estado da arte serd exemplificada ao longo do texto,
considerando os autores de maior destaque em produgdes no cenario académico.

Para Sandra Gaudenzi’ (2013), documentarios interativos sdo narrativas digitais nio

lineares que usam os novos meios para se relacionar e descrever a realidade. Em sua tese,

’Sandra Gaudenzi é professora no MA Midia Interativa da London College of Media (University of the Arts
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Gaudenzi (2013) considera o papel do autor na obra, as a¢cdes do espectador e a configuracao
do texto. A partir da articulacdo desses trés eixos principais, a autora apresenta quatro modos
de interacdo para narrativas digitais, considerando as caracteristicas ¢ modelos de autores
ligados a cibercultura como Andrew Lippman e Alan Turing. Os modos sao divididos em:
hipertextual, conversacional, participativo e experimental.

O modo hipertextual se caracteriza por apresentar um conteido determinado pelo
autor, que pode ser explorado pelo usuario através de diferentes percursos como, por exemplo,
a opgdo de poder clicar em icones que lhe interessem e ordenar a visualiza¢ao dos capitulos
ou conteudos extras como quiser. Para a autora, em um documentario linear a edi¢cdo seria
fixa, enquanto que o espectador ndo poderia interferir na ordem da montagem. O modo
conversacional lembra a estrutura de jogos, geralmente imersivo, com estrutura 3D
posicionando o usuério em uma relagdo de didlogo com o dispositivo que responde a seus
gestos. O modo participativo tem como caracteristica os usuarios como coautores da obra,
onde o sujeito podera retroalimentar o audiovisual com (fotos, videos, responder questoes) de
forma online, aberta e colaborativa. O modo experimental, por sua vez, proporciona uma
relacdo sensorial com o espaco fisico, integrando midias locativas, através da utilizacdo de
GPS (Global position system).

As contribui¢des de Gaudenzi (2013) sdo fundamentais, desde o conceito que a autora
emprega sobre documentarios interativos até as categorias expressivas que desenvolve. Este
estudo tende a pactuar com o pensamento da autora, quando considera que documentarios
interativos nao sdo produtos exclusivos para a internet € que ocupam, cada vez mais, outros
espacos em fluxos de contagio. Ao mesmo passo em que toma o posicionamento de se alinhar
a sua pesquisa em inimeros aspectos, este estudo opta por adotar o termo webdocumentario
(e ndo documentario interativo), pela compreensao de que o prefixo web configura um modo
de ser da linguagem software, que opera profundamente nas audiovisualidades do género.
Ademais, documentérios sempre foram interativos, de forma mais ou menos expressiva. Bill
Nichols (2008) e Manuela Penafria (1999) atestam a interatividade no documentario em seus
estudos sobre o género, antes mesmo da web.

Além de Gaudenzi (2013), outra autora de destaque ¢ Nash (2012), por defender que

os webdocumentarios, conceitualmente, sdao posicionados como documentarios
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remidiatizados para a era da internet. Nash (2012) considera como webdocumentario apenas
as obras que possuem uma interface propria em um ambiente construido unicamente para a
veiculacao de conteudo especifico e com elementos proprios. Alerta para o fato de que existe
uma confusdo na qual se nomeia como webdocumentario obras que se valem de outras
plataformas. Nash (2012) sustenta a concep¢ao de que um webdocumentario tem, por
caracteristica, possuir uma plataforma propria, com interface e elementos particulares.

Nash (2012), assim como Gaudenzi (2013), desenvolveu categorias para o género. No
entanto, considera os padrdes de organizacdo textual. Nash (2012) os divide em trés
categorias: narrativos, categoricos e colaborativos. Os webdocumentarios narrativos, de
acordo com Nash (2012), privilegiam um encadeamento que se assemelha as histérias lineares
tradicionais. Com esse proposito as obras incluem, geralmente, uma posi¢do de narrativa
central para que o sujeito enfatize uma conexao casual entre os eventos. Os webdocumentarios
categoricos sdo caracterizados por apresentarem uma cole¢ao de objetos simultaneamente na
tela, sem conexdes explicitas entre as micronarrativas € os videos curtos. A relagdo das
sequéncias ¢ estabelecida pelo usudrio no decorrer de sua navegagdo. Os webdocumentérios
colaborativos sao aqueles em que o usuario participa da captagao, o que se destaca sao as
contribui¢des recebidas pelo publico para a criagdo que, nesse caso, tém interferéncia direta
da participagdo comunitaria, através de dindmicas particulares.

As categorias propostas por Gaudenzi (2013) e Nash (2012) estabelecem um panorama
geral das discussdes propostas sobre a emergéncia do género, e apontam para uma
historicidade em estagio recente, por se tratar de uma expressao audiovisual que, de acordo
com as autoras, tomou propor¢ao principalmente a partir da web 2.0.

Nessa seara, surgem outros autores, como Ribas (2003), a enfatizar que os
documentarios produzidos para web oferecem aos seus usudrios uma estrutura
multidimensional de informagdes interconectadas. Os elementos que fazem parte dessa
constitui¢do sdo ordenados em diversas micronarrativas conectadas por /inks. A organizagao
se estabelece através da fragmentacdo e da articulagdo entre as partes da totalidade. Em relagao
a conectividade, Crou (2010) defende que os produtos realizados em meios anteriores e de
forma linear ndo se enquadram na categoria emergente, porque o webdocumentario, em sua
perspectiva, assume a posicao de um prolongamento do que foi o CD-ROM e o DVD-ROM.

Entretanto, a questdo da linearidade e ndo linearidade presente na pesquisa de Crou
(2010) ¢ questionavel. A rigor, conforme ensinamentos de Bauer (2011), qualquer
justaposicao de duas ou mais imagens configura uma linearidade do discurso. Para Bauer

(2011), a nao linearidade em webdocumentarios € apenas observada no ambito universal da
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obra composta desta maneira, pelas interrelagdes entre narrativas lineares feitas pelo usuario
ao acessar os conteudos, através de uma sequéncia estabelecida por ele proprio.

Em relacdo as discussdes fervorosas sobre a linearidade e ndo linearidade dos
webdocumentarios, de acordo com o Observatoire du Documentaire (2011), as diferengas
entre estilos narrativos geram quatro modos de webdocumentarios: programas ou séries
lineares semelhantes as produgdes convencionais, entretanto, a web € o canal de divulgagao
dos contetudos; a “renovagdo” de programas pré-existentes, projetos baseados em séries de
televisdo, onde se desenvolvem materiais complementares para divulgacao na internet; obras
interativas, documentarios que integram o meio digital em abordagens criativas de narrativa;
projetos participativos, conteudo e abordagem artistica que dependem da participagao e
constru¢ao conjunta com 0s USUarios.

Além das questdes de linearidade e interatividade, existem pesquisas que se debrucam
nos meandros tecnologicos. Nesse ambito, destaca-se a pesquisa de doutorado de Gifreu
(2010), que apresenta a proposta de classificagdo e categorizagdo de documentarios interativos
multimidia. Em sua tese, Gifreu (2010) apresenta quatro modos baseados no surgimento
historico e tecnoldgico, utilizados nas producdes. A saber: documentarios interativos off-line
(CD-ROM e DVD-ROM); documentarios lineares online (documentarios tradicionais
publicados na rede para difusdo); documentarios interativos online (o site é o documentario e
possui uma ou mais possibilidades de navegacdo); documentarios interativos-generativos
online (receptor se converte em interator, colaborador e/ou produtor de uma mesma obra).

As diversas categorias desenvolvidas pelos autores consideram a interatividade, (ndo)
linearidade, organizagdo textual e o desenvolvimento tecnologico, através dos quais a
expressao webdocumentario se apresenta. Ao serem cruzadas essas informacgdes, emerge o
equivoco que ocorre em alguns momentos nas pesquisas citadas, por tratarem o fendmeno
como novidade oriunda, em grande medida, das “novas midias”. Ao longo desta pesquisa ora
em desenvolvimento, o leitor pode verificar que Le Défi des Bdtisseurs foi construido
utilizando ferramentas e mecanismos do legado cinematografico.

Por esses parametros, na ansia em cavar camadas mais profundas de andlise que
mostrem a coalescéncia de varios tempos neste fendmeno contemporaneo, as contribuigdes
de Benjamin (1984) surgem com pontualidade: “Uma investigacdo historicista, que
considerasse apenas os encadeamentos cronoldgicos, s6 poderia descobrir o antes e o depois,
mas nao a pré e pos-historia”. (ROUANET, 1984, p. 21). Para Benjamin (1984), a origem de
um fendmeno ndo se encontra no mundo dos fatos brutos, mas se revela em movimento de

visdo dupla. Por um lado, restauragao e reproducao, por outro, um movimento inacabado e
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incompleto. “Essa dialética mostra como em toda esséncia o Unico e o recorrente se
condicionam mutuamente”. (BENJAMIN, 1984, p. 68). Para o autor, o selo da origem dos
fendmenos ¢ o objeto da descoberta singular do reconhecimento, descoberta que pode ocorrer
nos fendmenos mais estranhos, excéntricos ¢ nas tentativas mais frageis, bem como nas
manifestagdes mais sofisticadas em periodos de decadéncia.

O estranho, os fragmentos e restos ganham importancia na perspectiva benjaminiana
por escaparem as classificacdes e tornarem-se uma verdade possivel. Nesse sentido,
contemporaneamente e por muitas vezes, o cinema € relegado, desterrado em zonas periféricas
quando o assunto se refere aos acontecimentos audiovisuais em ciberespacos. Como se pode
observar pelo levantamento do estado da arte, muitas pesquisas ficam presas a “evolucao”
cronologica que descreve o fenomeno através do que vem antes e depois da web. Dessa forma,
a historia fica pasteurizada em prol do “progresso” da revolugdo “das novas midias”. A
histéria que relata o feito dos “vencedores™ exclui outras historias, outras versoes, lacunas,
rastros que insistem em voltar e atualizar, no presente, os cotejos do passado.

Baseado nesse entendimento, Benjamin (1985) ressalta que a “historia ¢ objeto de uma
construcdo cujo lugar ndo ¢ o tempo homogéneo e vazio, mas um tempo saturado de “agoras”.
Assim, a Roma antiga era para Robespierre um passado carregado de “agoras”, que ele fez
explodir do continuum da histéria”. (BENJAMIN, 1985, p. 229-230). Ou seja, a ideia de um
progresso da humanidade na historia é imanente a ideia de uma marcha no interior de um
tempo vazio e homogéneo. A critica de Benjamin a ideia do progresso tem como pressuposto
a critica a essa mesma marcha. As argumentagdes podem ser vistas tanto nos textos
(BENJAMIN, 1984) que tratam da questdo da origem, como nos textos que se referem a
questdo da historia (BENJAMIN, 1985).

Benjamin (1984) reprova diretamente o viver a historia em prol do progresso onde os
fendmenos sdo localizados no tempo, referindo como equivocada a perspectiva aos olhos de
quem defende que o objeto estd no tempo, para o autor, o tempo estd no objeto. Benjamin
(1985) constroéi seu raciocinio por caminhos particulares com indicativos conceituais, tedricos
e metodologicos, rompendo com a historia materialista que anula no homem as pluralidades
dos acontecimentos.

Por este viés, Benjamin (1985) desenvolve a dialética do novo no sempre-igual e,
fazendo “aflorar o novo no sempre-igual, € o sempre igual no novo” (ROUANET, 1981, p.
95), evidencia a correspondéncia do movimento duplo a sua propria dialética. Na perspectiva
do novo como sempre-igual, a critica de Benjamin ¢ severa no sentido de que o novo ¢ a

transfiguragcdo fantasmagorica do eterno retorno. O sempre-igual contém, em laténcia, o novo.
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“O sonho inclui o sono, mas também o despertar. Ele remete ao mito, mas remete também a
utopia: o sempre-igual do mito se impregna do novo, e inclui a perspectiva do despertar, onde
esse novo se transforma em forca historica”, (ROUANET, 1981, p. 95). Ou seja, liberar o
novo no sempre-igual de Benjamin, na visao de Rouanet (1981), ¢ um processo que exige o
relacionamento com a pré-historia, buscando nela os elementos da utopia, pois so6 dessa forma
se consegue liberar o novo no sempre-igual.

A moda ilustra essa dialética do sempre-igual no novo e do novo no sempre-igual.

Ela é funcionaria infatigavel do pseudo-novo, a servigo da multiplicacdo das vendas.

Mas ao buscar seus temas no passado, pode contribuir para desprender dele o

genuinamente novo, que para Benjamin ¢ sempre uma relacdo com o arcaico. A
moda ¢ o eterno retorno do novo. (ROUANET, 1981, p. 99).

Para Rouanet (1981), a tese basica de Benjamin sobre a historia pode ser reformulada
na salvacdo do novo inscrito no sempre-igual. “A possibilidade dessa salvagao estd incluida
na imagem dialética. Quem sabe decifra-la, aprende a extrair da pré-historia o futuro, e do
mito a utopia, salvando, para o presente, o novo cativo, ‘como uma fauna morta’, no
continuum do sempre-igual”. (ROUANET, 1981, p. 100). Na visao de Rouanet (1981),
Benjamin infere que o homem busca a felicidade, que consiste na oposi¢do entre o €xtase do
unico, do novo e do ainda ndo vivido. Ou seja, 0 novo e o sempre-igual em Benjamin (1985)
demostram como salvar algo do esquecimento em uma relagdo onde o novo nao destrdi o ja
vivido, mas o consuma.

O que ha de novo no sempre-igual do cinema e como ele se apresenta nos
webdocumentarios? Esta pesquisa conseguiu identificar que, provavelmente, o novo esta na
relagdo arcaica provinda das montagens cinematograficas, ferramentas € mecanismos que
pareciam perdidos, mas ndo estdo. Esse movimento anacronico proporcionou reviravoltas no
desenvolvimento deste estudo, instaurado sobremaneira através das contribuicdes de
Benjamin (1984; 1985). Perspectivas contrarias entre as formas de lidar com as problematicas
audiovisuais configuram diversas obras de autores de destaque, onde deflagram que o novo
nao € novo.

Como aponta Suzana Kilpp (2010b, p. 23) “[...] o video digital estaria ainda por ser
inventado, pois as narrativas e estéticas dos videos de internet replicam a aparéncia e o
consumo habitual em plataformas analogicas ou analogicas-digitais”. De acordo com a autora
basta que consideremos os players que rementem graficamente aos antigos videocassetes e
DVD player. “Se os usa de modo metaforicamente similar, e, uma vez acessados, os videos

desenrolam-se inercialmente como qualquer video off line”. (KILPP, 2010b, p. 23). A autora
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considera que mesmo as solugdes que admitem aos jogadores grande espaco de interagdo, uma
vez postado em sites como o youtube, eles se tornam impenetraveis pelo usuario. Seria neste
estagio da técnica na web que muitos pesquisadores, artistas e hackers, de acordo com Kilpp
(2010b), buscam fazer andar.

Ao refletir sobre os movimentos dos audiovisuais, importa considerar outra questao,
ja sinalizada por Sergei Eisenstein, “[...] primeiro cineasta e teérico do cinema a reconhecer
que a presenca do cinema precede a industria cinematografica”. (KILPP, 2010b, p. 29). Ou
seja, Eisenstein reconhecia a imagicidade em um cinema antes mesmo da invencao industrial
(cinematografica) e a exibi¢cdo midiatica de qualquer filme. Insistiu na ideia de que o cinema
nao poderia ser reduzido a maquina industrial — o cinematografo — porque a maquina € apenas
0 mecanismo que atualizou uma forma, muitas outras formas possiveis de realizacdo
permanecem a espera de outras atualizagdes.

Em consonancia com essa questdo se considera as contribuicoes de Henri Bergson
(1999) que propds que o universo ¢ um conjunto de imagens, dentre as quais a imagem do
corpo de cada vivente se coloca no centro da percepcao das demais, provavelmente ndo se
referia exclusivamente as imagens visuais e, por extensdo, as audiovisuais. A partir dessas
consideragdes, ressalta-se que foi por esse viés que Deleuze (1985) encontrou em Bergson o
conceito de imagem-movimento, mesmo antes do cinema. Através de suas teses, mostra 0s
devires cinematograficos como um estudo de culturas, que também se movem no espago € no
tempo.

Na proxima se¢dao tedrica constam, devidamente apresentadas, as contribui¢des
deleuzianas, responsaveis por inimeros rearranjos desta pesquisa, onde o legado
cinematografico auxiliou, de forma extensiva, a lidar com os problemas contemporaneos

presentes nas audiovisualidades.

2.2 0 LEGADO CINEMATOGRAFICO: MONTAGEM E NARRATIVA

Antes de inserir as discussoes sobre o legado cinematografico cumpre registrar uma
ressalva, que justifica a orientagdo de alguns raciocinios nesta se¢do teodrica. Cada virada
tecnologica que ocorre no mundo resulta em diferentes estilos e estratégias socioculturais. A
partir das contribui¢des de Pierre Lévy (1999) sobre o /ink presente nos ambientes digitais,
Suzana Kilpp (2010b) defende que os avangos das telecomunicagdes, em sentido largo, fazem

com que o conectavel, que antes precisava estar proximo no tempo € no espago, agora se
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encontra a um clic. “O link (cujo sentido e carater conectivo estendemos aos ambientes
referidos) permite ao usudrio concectar-se para acessar ¢ montar em sequéncia (mental ou
material) as informacdes [...]”. (KILPP, 2010b, p. 22-23). A partir dos links ¢ que a autora
entende haver uma tendéncia a interatividade do usudrio, que € pré-programada, ndo prevista
pelo usuério, dando a impressao de que foi ele que a produziu.

Com as contribui¢des de Suzana Kilpp (2010b) sobre as montagens audiovisuais
conectivas dos corpos, fica reforcada a ideia de que toda e qualquer fronteira passa pelo
desafio ético-estético de hospedar inumeras diferencas porque, através das praticas de
montagens conectivas, muitas vezes se imagina que nao ha hierarquias entre os corpos, apenas
links. Nesse estuario de multiplas diferengas, a partir da ideia de montagens conectivas, surge
a proposta de pensar as montagens cinematograficas e os devires do passado no presente. A
inten¢do ¢ demonstrar, através das analises que aqui estdo sendo realizadas, que as montagens
provindas do movimento do corpo do usuario em Le Défi des Bdtisseurs, em grande medida
se relacionam com as montagens cinematograficas, atualizando um modo de ser do cinema
nas redes, € mais que isso, sugerem um modo de ser da cultura contemporanea nesses espacos
onde se estabelecem inimeras montagens entre os corpos flutuantes.

Para fundamentar melhor esta ideia, recorre-se as contribui¢cdes de Deleuze (1985) e
Vasconcellos (2006) sobre as escolas de montagem. De acordo com Vasconcellos (2006), a
montagem constitui o cerne da propria loégica cinematografica. Ela é para Deleuze (1985), a
articulacdo das imagens-movimento, que permitem que o todo ganhe sentido, ela € a propria
determinagdo do todo. Esse todo emerge das relagdes entre o conjunto das imagens e sua
unidade minima. De acordo com Deleuze (1985), a montagem ndo nos permite, partindo da
articulacdo das imagens, ter acesso direto ao tempo, a um tempo puro. Quando o tempo advém
da montagem, ainda ¢ uma imagem indireta, portanto, na concepcao do autor, com a
montagem o tempo do cinema ainda ¢ subordinado ao movimento, que descortina as imagens
indiretas do tempo, por intermédio das imagens-movimento.

Com a articulagdo das varias possibilidades das imagens-movimento, que se
organizam na esteira de uma certa gramatica cinematografica, constitui-se a esséncia
do cinema narrativo. Essa articulagdo de imagens, das imagens-movimento, ganha
sentido na montagem. E com esta que o conjunto pode indicar a continuidade de

uma historia, o perfil de um personagem e o desencadear de ag¢des ¢ reagdes das
sequéncias. (VASCONCELLOS, 2006, p. 60).

Para Vasconcellos (2006), o cinema ganha seu estatuto de arte independente do
folhetim do século XIX e da representacao teatral, ndo quando o projetor se separa da camera,

fazendo movimentos pendulares para os lados e para frente, mas sim quando, por meio dos
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cortes nas cenas e na recomposicao destes cortes na moviola, surge o processo de montagem.
“Isso implicou para a linguagem cinematografica mais que sua maioridade e afirmacdo, mas
forjou as condigdes de possibilidade para que o cinema se tornasse narrativo”.
(VASCONCELLOS, 2006, p. 60). Portanto, ha uma relagdo intima entre montagem e
narratividade, consequentemente entre o surgimento das técnicas de montagem e o cinema
narrativo, o cinema das imagens indiretas do tempo. Ainda de acordo com o autor, os
enquadramentos, 0 movimento da cAmera, os planos, a mise-em-scéene dos atores, definiram o
que, entdo, passa-se a denominar de cinema narrativo ou cinema cldssico. A montagem
desempenhou papel fundamental nesta construgdo. Para Deleuze a montagem ¢:
[...] operacdo que tem por objeto as imagens-movimento para extrair dela o todo, a
ideia, isto €, a imagem “do” tempo. E uma imagem necessariamente indireta, pois,
¢ inferida das imagens-movimento e de suas relagdes. Nem por isso a montagem
vem depois. De certo modo, ¢ até preciso que o todo seja primeiro, que seja
pressuposto. Tanto mais que, como ja vimos, s6 raramente a imagem-movimento
remete por si mesma a mobilidade da camera, tanto na época de Griffith quanto
depois, surgindo constantemente de uma sucessdo de planos fixos que supde a
montagem. Se consideramos os trés niveis — a determinacdo dos sistemas fechados,
a do movimento que se estabelece entre as partes do sistema, a do movimento que
se estabelece, que se exprime no movimento — ha tamanha circulagdo entre os trés
que cada um pode conter ou prefigurar os outros. Certos autores poderdo, portanto,
ja “p6r” a montagem no plano ou até no quadro, e, assim, dar pouca importancia a
montagem em si mesma. Mas a especificidade das trés operagdes continua
substituindo até na sua interioridade mitua. O que cabe a montagem, em si mesma
ou em outra coisa, ¢ a imagem indireta do tempo, da duracdo. [...] A montagem ¢ a

composi¢ao, o agenciamento das imagens-movimento enquanto constituem uma
imagem indireta do tempo. (DELEUZE, 1985, p. 44-45).

A montagem configura um dos elementos mais importantes na passagem do pré-
cinema para o cinema, assim como, a mobilidade da camera, que em seus primodrdios era fixa.
Houve, também, a emancipacdo da filmagem, a separagdo da cdmera de filmar da maquina de
projecdo, que outrora, fazia parte do mesmo mecanismo que a filmadora. Nessas
transformagdes, a montagem por sua vez, tratou de garantir a organiza¢cdo dos planos, deu
sentido as imagens-movimento na busca de uma imagem do tempo, mesmo estd sendo
indireta, como supracitado por Deleuze.

A escola da montagem paralela ou organica-ativa, de D. W. Griffith, que representa a
tendéncia organica da escola americana, inicia o estudo desta secdo. Sua importancia diz
respeito a, praticamente, toda historia da arte do cinematografo. Para Vasconcellos (2006),
Griffith ¢ considerado o pai do cinema narrativo, seus esfor¢os demonstram o estagio
incipiente em relacdo a narratividade que existia, antes de sua cinematografia. Seus trés filmes
mais célebres atestam o desenvolvimento da construc¢do narrativa, que acabaram, de acordo

com o autor, construindo a sintaxe do cinema classico (narrativo), nitidamente presente em
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sua obra. Nascimento de uma nagdao (1915), Intolerdncia (1916) e Lirio partido (1919)
manifestam as caracteristicas mais gerais da narrativa cinematografica, e por extensdo, da
propria gramatica do cinema.

A montagem nos filmes de Griffith, de acordo com Deleuze (1985), iria se apresentar
de trés formas, a partir de trés alternancias ritmicas. A primeira delas seria uma montagem
alternada e paralela, imagens que se sucedem a outras imagens, desencadeando um processo
alternado, onde a acdo dramadtica ¢ configurada paralelamente. Por exemplo, no filme
Intolerdncia (1916), quatro histérias sdo contadas com intervalo de séculos entre elas: a Queda
de Babilonia, a Paixao de Cristo, o Massacre aos Huguenotes e um Drama Industrial Moderno.
Griffith apresenta alternadamente, com o auxilio da montagem, as situagdes dramaticas, em
tempos distintos, alternando um momento do outro. Além do procedimento alternado, de
acordo com Vasconcellos (2006), Griffith propde, como articulagdo do conjunto de imagens,
duas maneiras de montar: as dimensdes relativas e as acdes convergentes.

O que esta em jogo nas dimensdes relativas, € a capacidade metonimia de estabelecer
relacdes entre as imagens, Vasconcellos (2006), defende que Griffith insere muitas vezes,
durante um plano conjunto ou geral, um primeiro plano em meio a acdo dramatica. Esse
procedimento garantiria ndo apenas a ampliagdo de um detalhe dramaticamente importante,
como também uma miniaturizagdo do conjunto, uma redu¢do da cena. O elemento mais
contundente da montagem griffithiana, entretanto, diz respeito as acdes convergentes. Nesse
mecanismo de montagem, partes do filme agem e reagem umas sobre as outras. De acordo
com Vasconcellos (2006), isto acontece para mostrar como se estabelece e se dissipa o conflito
da unidade no conjunto organico.

Para Deleuze (1985), justamente esses conflitos (ameacas) sdo os que expdem a
peculiaridade do cinema griffithiano, e seu processo de montagem. Sendo assim, por meio da
convergéncia das acdes dramaticas das cenas e sequéncias, se reconhece o carater narrativo
da obra de Griffith, através deste mecanismo que age e reage diante do dado, Deleuze
denomina especialmente est4 caracteristica de montagem de a¢des convergentes.

Séo estas as trés formas de montagem de alternancia ritmica: a alternancia das partes
diferenciadas, a das dimensdes relativas, a das a¢des convergentes. Trata-se de uma
poderosa representagdo organica que impele, assim, o conjunto e suas partes. O
cinema americano vai tirar a sua forma mais soélida: da situacdo de conjunto a
situacdo restabelecida ou transformada, por intermédio de um’duelo, de uma
convergéncia de agcdes. A montagem americana ¢ organica-ativa. E errdneo acusa-

la de se ter submetido a narragdo — ao contrario, ¢ a narratividade que decorre desta
concepgao de montagem. (DELEUZE, 1985, p. 51).
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Se isto € certo, ndo ¢ a montagem que esta a servigo da narrativa, mas sim, o contrario,

a narratividade que estd a servigo da montagem, a narrativa surge e decorre da montagem.

Sergei Eisenstein por sua vez, € responsavel pela escola da montagem dialética, que representa

a escola soviética. De acordo com Deleuze (1985), Eisenstein substituiu a montagem paralela

de Griffith por uma montagem de oposi¢des, a montagem convergente pela montagem de

saltos qualitativos (“montagem por saltos”). Para o autor, novas espécies de montagem a ela

se aliam, e dela decorrem em grandes operacdes de praticas e de conceitos tedricos: nova

concep¢do de montagem acelerada, montagem vertical, montagem de atra¢des, montagem
intelectual ou de consciéncia. Deleuze acredita:

[...] na coeréncia deste conjunto organico-patético. E isto o essencial da revolugdo

de Eisenstein: ele confere a dialética um sentido propriamente cinematografico, ele

arranca o ritmo de sua avaliacdo unicamente empirica ou estética, como em Griffith;

ele tem, do organismo, uma concepgdo essencialmente dialética. O tempo

permanece uma imagem indireta que nasce da composi¢do organica das imagens-

movimento, “mas tanto o intervalo quanto o todo adquirem um novo sentido”.
(Deleuze, 1985, p. 53).

As sequéncias desenvolvidas por Eisenstein ampliam os dominios da montagem. Os
franceses, por seu lado, com a montagem psiquica de Abel Gance, rejeitam tanto o empirismo
organico de Griffith, como a montagem eisensteiniana. O interesse da escola francesa
quantitativa do pré-guerra ¢ o movimento, ¢ a quantidade de movimento nas relagdes métricas
que permitem definir, de acordo com Deleuze (1985), como as imagens podem se compor e
se recompor, seja na montagem ou até mesmo nos enquadramentos da composi¢do. “Desse
modo, ao perseguir a ideia de movimento no quadro e na composi¢do das imagens, 0s
cineastas da escola francesa empreenderam uma ampla construcdo de maquinas
cinematograficas”. (VASCONCELLOS, 2006, p. 69-70). De acordo com Vasconcellos
(2006), a escola francesa reverte os principios da escola soviética e norte-americana (a
montagem de oposicdes e alternada), propondo outra montagem a ser desenvolvida no &mago
da expressao plastica, na fotografia e no automotismo de seus personagens. A luz dos filmes

¢ distinta e diferente dos filmes de Eisenstein, como defende Deleuze.

O célebre cinza luminoso da escola francesa ja € uma cor-movimento. Ela ndo é, a
maneira de Eisenstein, a unidade dialética que se divide em preto e branco, ou que
resulta de ambos como nova qualidade. Mas ¢ menos ainda, & maneira
expressionista, o resultado de um amplexo do claro com o escuro. O cinza ou a luz
como movimento ¢ o movimento alternativo. Sem duavida, trata-se de uma
originalidade da escola francesa: ter substituido a oposi¢do dialética ¢ o conflito
expressionista pela alternancia. (DELEUZE, 1985, p. 62).
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O cinema expressionista ¢ a quarta e tltima das concepgdes de montagem analisadas
por Deleuze. A montagem intensiva-espiritual do expressionismo alemdo de Fritz Lang ¢
cuidadosamente comparada por Deleuze a escola francesa de montagem, pois ambas partem
da recusa da concepg¢ao organica e dialética de montagem propostas por Griffith e Eisenstein,
respectivamente. O “mais movimento” corresponde ao “mais luz”. “O cinema expressionista,
como a pintura, € o avesso do impressionismo: um cinema das sombras em vez de um cinema
da luz”. (VASCONCELLOS, 2006, p. 79). De acordo com Deleuze (1985), o segundo ponto
de distin¢do entre o expressionismo alemao e a escola francesa de montagem diz respeito ao
modo como se da a recusa a concepgao organica de montagem. A escola francesa em geral,
se opde a concepgao organica, propondo o automotismo da construcao dos personagens, ja o
expressionismo alemao, por sua vez, propde ndo um automotismo, mas sim uma espécie de
animismo, relacionado aos limites da vida organica das coisas e também da vida psicologica
do espirito.

Os filmes expressionistas ddo vida aos objetos de cena considerando a construcdo
dos cenarios e as tomadas de camera; os angulos inusitados e transversais sao de
fundamental importancia para a constitui¢do do quadro, assim como os personagens
ndo se guiam por um automatismo mecanico, mas por uma espécie de sonambulismo
que afirma a vida inconsciente do espirito. Um bom exemplo, tanto do animismo
dos objetos de cena, quanto do sonambulismo dos personagens, ¢ o filme que

propriamente cunhou a estética expressionista: O gabinete do dr. Caligari (1919) de
Robert Wiene. (VASCONCELLOS, 2006, p. 79).

Como atesta Vasconcellos, de certa forma o expressionismo elogia a vida ndo organica
das coisas e a vida ndo-psicologica do espirito. O cinema das imagens-movimento de Deleuze
¢ composto de inumeras formas de montagem: montagem paralela de Griffith, montagem
dialética de Eisenstein, montagem intensiva de Gance e montagem espiritual de Lang. Importa
considerar, nas transformagdes promovidas pela montagem, outras referéncias e revolugdes
modernas incorporadas ao primeiro cinema, como por exemplo, o abandono das poses € a
utilizacdo dos cortes. “Esse deslocamento, que configura o quadro estatico posado, que foi
substituido pelo corte no plano em movimento, ¢ um dos fatores mais relevantes para a
emergéncia do cinema classico”. (VASCONCELLOS, 2006, p. 82). Para Vasconcellos, sem
esse deslocamento nao haveria a possibilidade da existéncia da montagem cinematografica. O
cinema classico narrativo estd ligado a passagem dos cortes imoveis para os cortes em
movimento que caracterizam a montagem. “O movimento deixa de ser recomposto valendo-
se de formas transcendentais (poses), passando a ser recomposto valendo-se de elementos

materiais (cortes)”. (VASCONCELLOS, 2006, p. 82).
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O legado cinematografico deste vasto conjunto de escolas mostra ndo apenas a maneira
pela qual o cinema ¢ atualizado pela montagem, mas também como a cultura humana ¢
atualizada por zonas de tensdo de “montagens” organicas, dialéticas, psiquicas, intensiva-
espiritual e tantas outras em devir. Com esse propoésito, o interesse volta-se intensivamente
para as relagdes entre esses movimentos de montagens. Nesse transito, como auxilio, recorre-
se a Deleuze e suas contribuigdes em relagdo aos avatares das imagens-movimento. Afinal,
sdo as unidades minimas (imagens-movimento) que se relacionam com o todo (obra), e vice-
versa. Logo, ¢ preciso mergulhar, “tocar” as imagens, ndo apenas por um alinhamento teorico-
metodologico, no qual as relagdes entre as partes se mostra fundamental e prioritaria, devido
aos movimentos que o empirico Le Défi des Bdtisseurs suscita entre as inimeras composicoes
de montagem que ndo apenas se tensionam entre si, como também tensionam-se internamente.
Nessa perspectiva, os avatares das imagens-movimento auxiliam a examinar os movimentos

€ micromovimentos que constroem as narrativas do filme/jogo através das montagens.

2.3 AS IMAGENS-MOVIMENTO

Ao se apropriar dos entendimentos de Bergson, Deleuze (1985) aponta, entre outras
coisas, que o movimento cinematografico ¢ “[...] tanto infiel as condi¢gdes da percepcao,
quando exaltado como uma nova narrativa capaz de se aproximar do percebido e do
percipiente, do mundo e da percepcao”. (DELEUZE, 1985, p. 77). Para Deluze (1985),
Bergson ndo percebe a realidade como algo estatico, pronto para ser percebido por uma
consciéncia doadora de sentido. Para o autor, cada individuo ¢ parte de um todo, sem deixar
de ser o todo. De acordo com Bergson (1999), a consciéncia humana nao € onisciente, como
quis ver a psicologia classica. Ela percebe a informagdo por intermédio dos sentidos, dos
afetos produzidos pelo sentido. Em suma, ela ndo inventa a realidade, mas ¢ parte da
percepgdo. Ou seja, a consciéncia ndo doa sentido ao real, nem cria realidade, ela ¢ parte do
mundo. Por esse viés, Deleuze (1985, p. 76) evidencia que: “Cada um langava seu grito de
guerra: toda consciéncia € consciéncia de alguma coisa (Husserl) ou, mais ainda, toda
consciéncia ¢ alguma coisa (Bergson)”. Esse novo modelo de consciéncia foi fundamental

para o desenvolvimento do pensamento de Deleuze sobre o cinema.

Pensando no plano do cinema, por Deleuze, a duragdo permite-nos uma interessante
articula¢@o. O conjunto fechado, que se articula com outros conjuntos fechados, que
parte de uma unidade minima, corresponderia ao enquadramento. Essa unidade
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minima coincide com o plano cinematografico, e o todo aberto, que ¢ um corte
movel na duragdo, dito aqui também em linguagem bergsoniana, leva-nos a
decupagem. O plano, em Deleuze, funciona como uma unidade basica, ponto de
partida da maquinaria cinematografica, a transformar-se no todo, extrapolando os
conjuntos fechados em dire¢@o ao todo aberto, tornando-se imagem em movimento,
melhor dizendo IMAGEM-MOVIMENTO. O cinema ndo opera com uma imagem
a qual se acrescenta movimento, mas com uma imagem que ja ¢ por si mesma
movimento. (VASCONCELLOS, 2006, p. 58).

Pelo entendimento de Deleuze (1985), os cortes no todo determinam a montagem, mas
¢ o enquadramento do plano nesse todo que determina, em ultima instancia, as variagdes das
imagens-movimento. A partir de Bergson, Deleuze (1985) identifica trés tipos fundamentais
de imagens: a imagem-percepg¢ao, a imagem-acao ¢ a imagem-afec¢ao. Além delas, hd uma
intercessdo entre a imagem-afeccdo e a imagem-acdao, denominada de imagem-pulsdo. Os
avatares das imagens-movimento de modo algum esgotam as muitas possibilidades de
constituicdo das imagens. Deleuze trabalha sempre apresentando os inimeros devires das
imagens-movimento.

A proposta € iniciar esta fase do estudo pela imagem-percepgao. Para Deleuze (1985),
ela ¢ analisada a partir de um dos enunciados mais célebres da historia da filosofia: Esse est
percipi - ser ¢ ser percebido - de Berkeley. O autor parte da exemplificagdo da constituicao
das imagens de Film, de Samuel Beckett (1965). Nele, ha uma sequéncia de perseguigoes,
onde o Unico personagem interpretado por Buster Keaton ¢ perseguido por alguém, ou por
algo, que nao ¢ dado a ver de imediato. O filme avanga e os movimentos do protagonista
tornam-se claudicantes quando, entdo, os movimentos da cadmera informam que perseguidor
e perseguido s3o a mesma pessoa. Em nenhum momento se tem a certeza de que a perseguicao
realmente esta acontecendo ou se ¢ fruto de um delirio do personagem. Beckett nao esclarece,
emitindo a resposta.

Deluze (1985) assegura que Beckett retoma a formula de Berkeley — ser € ser percebido
— para realizar um ambicioso projeto, no qual o cinema ¢ um veiculo para mostrar inimeros
devires, por meio da supressdo da percepcao. O unico personagem do filme ¢ dividido em
dois: objeto e olho, o primeiro em fuga, o segundo em persegui¢cdo. Apenas no fim do filme,
quando o personagem estd sentado em uma cadeira de balango, quebra-se o dngulo de noventa
graus respeitado até entdo pela camera. O olho perseguidor entdo ¢ revelado; ndo como um

terceiro, mas como ele proprio. Enfim o objeto € percebido pelo olho.

Mas para Beckett a imobilidade, a morte, o negro, a perda do movimento pessoal ¢
da estatura vertical, quando se esta reclinado na cadeira de balango que nem balanga
mais, sdo apenas uma finalidade subjetiva. Nao passam de um meio em relagdo ao
objetivo mais profundo. Trata-se de voltar a encontrar o mundo de antes do homem,
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de antes de nossa propria aurora, 14 onde o movimento, ao contrario, submetia-se ao
regime da variacdo universal, e onde a luz, propaga-se sempre, ndo precisa ser
revelada. Procedendo assim a extingdo das imagens-a¢do, das imagens-percepgao e
das imagens-afec¢do, Beckett remonta em dire¢éo ao plano luminoso da imanéncia,
o plano de matéria e seu marulho césmico de imagens-movimento. Beckett remonta
das trés variedades de imagens a imagem-movimento mae. (DELEUZE, 1985, p.
74).

Para Deleuze (1985), a objetividade/subjetividade, presente no cinema classico,
constitui caracteristica marcante da imagem-percep¢ao. Entretanto, em Film, de Beckett, ha
um esgotamento da imagem-percepcao a ponto de fazer emergir formas nao humanas de
apreensao do real. Isso porque os movimentos da camera quebram a dualidade —
objetiva/subjetiva — ao suscitarem a percepcdo da percepcdo no conjunto da obra. Para
Deleuze (1985), o estatuto entre imagem-percepg¢ao objetiva e imagem-percepgao subjetiva é
apenas nominal, porque sdo passiveis de diversas contragdes: “Nao nos encontramos mais
diante de imagens subjetivas ou objetivas: somos apanhados numa relagcdo entre uma imagem-
percepcao e uma consciéncia-camera que a transforma [...]”. (DELEUZE, 1985, p. 80). Para
o autor, portanto, ndo se coloca mais a questdo dual objetiva/subjetiva, e sim a questdo da
consciéncia camera, onde o eu ¢ um outro: “Em suma, a imagem-percepcao encontra seu
estatuto como subjetividade livre indireta, assim que reflete seu conteudo numa consciéncia-
camera, que se tornou auténoma [...]”. (DELEUZE, 1985, p. 81).

Em Le Défi des Bdtisseurs ha recorréncia da utilizacdo da camera subjetiva na
constru¢ao de um personagem investigativo, devidamente apresentado ao longo do trabalho.
Para Ismail Xavier (2008, p. 34), “A camera ¢ dita subjetiva quando ela assume o ponto de
vista de uma das personagens, observando os acontecimentos de sua posicao, e, digamos, com
os seus olhos”. Neste sentido o estudo se aprofunda. A camera subjetiva foi examinada nesta
pesquisa em consonancia com as contribui¢des de Deleuze (1985) sobre a consciéncia cAmera:
onde eu ¢ um outro.

Das percepcdes para as afecgdes, o autor escreve: “A imagem-afeccdo € o primeiro
plano, e o primeiro plano € o rosto. Eisenstein sugeria que o primeiro plano ndo era apenas
um tipo de imagem entre outras, mas oferecia uma leitura afetiva de todo o filme”.
(DELEUZE, 1985, p. 114). Para Deleuze (1985) ha um processo de porvir que habita a face,
como a eclosdo de um devir-imperceptivel no rosto captado pela cdmera, que pode transformar
a face humana em paisagem, em rostidade. A ideia de rostidade gerada em Mil Platos
comporta muito mais do que a face humana. Deleuze e Guattari (2012) afirmam que qualquer
close focado pela camera estd sempre delineando um rosto. Existe um mecanismo que opera

nesse sentido. Deleuze (1985) argumenta que um reldgio apresentado varias vezes em
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primeiro plano, apresenta uma ordem de imagem de dois polos: “Por um lado ela tem ponteiro
animado por micromovimentos, pelo menos virtuais [...]; por outro lado ela tem um mostrador
como superficie receptora imovel, placa receptora de inscrigdao; suspense impassivel — ela ¢
unidade refletora e refletida”. (DELEUZE, 1985, p. 114). Para o autor, a definicao
bergsoniana de afeto retinha exatamente essas duas caracteristicas: uma tendéncia motora
sobre um nervo sensivel: “Em outras palavras, uma série de micromovimentos sobre uma

placa nervosa imobilizada”. (DELEUZE, 1985, p. 114).

E este conjunto de uma unidade refletora imovel e de movimentos intensivos
expressivos que constituiu o afeto. Mas nao ¢ a mesma coisa que um rosto em
pessoa? O rosto ¢ esta placa nervosa porta-o6rgaos que sacrificou o essencial de sua
mobilidade global, e que recolhe ou exprime ao ar livre todo tipo de pequenos
movimentos locais, que o resto do corpo mantém comumente soterrados. E cada vez
que descobrimos em algo esses dois polos — superficie refletora € micromovimentos
intensivos — podemos afirmar: estd coisa foi tratada como um rosto, ela foi
“encarada”, ou melhor, “rostificada”, e por sua vez nos encara, nos olha...mesmo se
ela ndo se parece com um rosto. Como o primeiro plano do relogio. (DELEUZE,
1985, p. 115).

Deleuze (1985) infere que o rosto ultrapassa o estado das coisas, tornando-se sublime,
ao superar as referéncias espago-temporais; buscando a rostidade, torna-se fundamentalmente
afetivo. Esse afeto ¢, para o autor, a expressdo das qualidades primdrias da imagem porque, a
partir de entdo, sdo oferecidas condi¢des de observar o em-si da imagem-afec¢do. Assim como
Deleuze apresenta o que transborda da imagem-percep¢ao, mostra também o que exaspera da
imagem-afeccdo, do primeiro plano. Trata-se ndo mais daquilo que depende exclusivamente
do close para existir, mas sim de uma nova imagem-afec¢ao que se instaura, quando reivindica

para si o plano médio e o extracampo, tornando-se um espago tatil.

[...] o espago escapou de suas proprias coordenadas assim como de suas relagdes
métricas. E um espago tatil. Desse modo Bresson pode alcangar um resultado que
em Dreyer era apenas indireto. O afeto espiritual ndo ¢ mais expressado por um
rosto, e 0 espago ndo precisa mais sujeitar-se ou ser assimilado a um primeiro plano,
ser tratado como um primeiro plano. (DELEUZE, 1985, 140).

Os ensinamentos de Deleuze (1985) referem que o rosto pode ser exibido por processos
reflexivos e intensivos, na perspectiva de suscitar imagens que remetem a reflexao, como nos
filmes de Griffith. Da mesma forma, podem gerar imagens intensas, como nas obras de
Eisenstein. O rosto-reflexao ¢ para Deleuze, assim como o rosto-intenso, as dobras da
rostidade, uma espécie de em-si da imagem-afeccdo. O rosto levado ao extremo, afirma
Deleuze (1985), pode perder suas trés fungdes: a individuacdo, a socializagdo e a

comunicacdo, desencadeando processos pré-individuais e ndo comunicantes. Em virtude
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desse processo de rostificacdo do primeiro plano, estados de coisa espago temporais perdem
sentido e surgem novos espagos, o espago-qualquer. Ou seja, a exasperacdo da imagem-
afeccao extrapola o primeiro plano. Deleuze (1985) irrompe a existéncia de uma composi¢ao
de afetos que ultrapassa o humano, inventando planos que exibem afetos inumanos, afetos
nao-humanos que eclodem de um espago-qualquer. O espago-qualquer passa ser o elemento
genético da imagem-afeccao.

Dos movimentos da imagem-afeccdo para a imagem-a¢ao ocorre, invariavelmente, os
tensionamentos da imagem-pulsdo. “O realismo da imagem-acdo se opde ao idealismo da
imagem-afeccdo. E, no entanto, entre os dois, entre a primeiridade e segundidade, ha algo que
¢ como o afeto ‘degenerado’, ou a acdo ‘embrionada’. Nao ¢ mais imagem-afec¢do, mas nao
¢ ainda imagem-acao”. (DELEUZE, 1985. p. 157). Entre a imagem-afec¢do e a imagem-agao
ocorre a intercessdao da imagem-pulsdo: “O que faz com que a imagem-pulsao seja tao dificil
de ser atingida e até mesmo de ser definida ou identificada ¢ que ela estd, de certo modo,

imprensada entre a imagem-afecgdo e a imagem-acao”. (DELEUZE, 1985, p. 170).

Uma pulsdo ndo é um afeto porque ¢ uma impressdo, no sentido mais forte, e ndo
uma expressao; mas ela também ndo se confunde com os sentimentos ou as emogoes
que regulam e desregulam um comportamento. Ora, ¢ preciso reconhecer que este
novo conjunto nao ¢ simples intermedidrio, um lugar de passagem, mas que ele
possui uma consciéncia ¢ uma autonomia perfeitas, que fazem até com que a
imagem-agdo permane¢a impotente para representa-lo, e a imagem-afeccao
impotente para fazé-lo sentir. (DELEUZE, 1985, p. 157).

Para Deleuze (1985), a violéncia da pulsdo penetra inteiramente em um meio dado, um
meio derivado que ela esgota literalmente, segundo um longo processo de degradacdo. A
degradacdo do naturalismo passa por uma espécie de entropia em Stroheim, pelo ciclo ou pela
repeti¢do em Bufiuel e, ainda, volta-se contra si mesma. Para Deleuze (1985), a violéncia das
pulsdes provoca a degradacdo do naturalismo.

Por exemplo, a violéncia originaria das pulsdes ¢ sempre patente, mas grande demais
para a a¢do. Sendo assim, ndo existe acdo suficientemente grande para ser adequada a ela no
meio derivado: “Preso ele proprio da violéncia da pulsdo, o personagem estremece sobre si
mesmo, € ¢ nesse sentido que se torna presa, a vitima da sua préopria pulsao”. (DELEUZE,
1985, p. 173). O personagem pode dar a impressao de ser um fraco que compensa sua fraqueza
com uma brutalidade aparente, se entregando, quando nao sabe mais o que fazer, mesmo que
logo depois tenha de desmoronar. Deleuze (1985) cita, como exemplo, A sombra da for¢a de

Joseph Losey (1957). No longa-metragem, o personagem mata em uma situacdo de
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impoténcia, e desmorona como uma crian¢a. Deleuze menciona que o diretor Losey nao
descreve nenhum mecanismo psicologico, mas sim, inventa uma logica extrema das pulsoes.

A 1magem-agdo, por sua vez, compreende o comportamento ¢ a atualizagdo desse
comportamento no papel de seu personagem, com proximidade aos dominios do realismo.
Nesse sentido, Deleuze (1985) defende a existéncia de dois aspectos que configuram esse
comportamento, segundo a estrutura da acdo: a grande e a pequena forma. Ambas as
taxonomias possuem caracteristicas proprias. A grande forma ¢ orientada pelo
desencadeamento: Situacdo, A¢do, Situagcdo (SAS’). A pequena forma ¢ desencadeada pela
formula inversa: A¢ao, Situacao, Acao (ASA’). Na grande forma, a agao ¢ construida partindo
da situagdo para a agdo, gerando novamente uma situagao (S-A-S). Para Deleuze (1985), os
filmes de faroeste e os documentarios exemplificam bem esses casos, resgatados devidamente
nas analises.

Assim como nos outros avatares apresentados, Deleuze (1985) também apresenta a
exasperagao da imagem-a¢do, denunciando sua crise. A crise da imagem-acao surge no pos-
guerra, quando os homens ndo acreditavam mais que uma a¢ao pudesse desencadear uma nova
situacdo. O contexto do mundo, naquele momento, fez com que ndo apenas as estruturas
sociais se modificassem, mas a cultura como um todo. Assim, o cinema reinventou uma nova
forma de tensionar as imagens. Nesse rompante, a imagem mental ¢ apontada por Deleuze
como uma sintese propulsora, que influenciou todo o cinema moderno. Através das analises,
aprofunda-se a discussao sobre a imagem-agao ¢ a imagem mental devidamente reconhecidas
nos meandros que constituem o observavel.

A imagem filmica trabalha assim. Ao potencializar as qualidades moventes, nunca
estanques, demostra a imensa capacidade do cinema se relacionar, se reinventar junto a
humanidade, ao mundo. Em Le Défi des Batisseurs, os avatares das imagens-movimento
catalisam as percepcoes, afeccdes, pulsdes e acdes nos fluxos de movéncia. Nas andlises do
observavel, a imagem-acdo e a imagem mental ganham maior destaque devido a maneira
como organizam e desorganizam algumas zonas de montagem, formando imagens dialéticas
que provocam uma reflexdo sobre si mesmas.

Entretanto, além nas narratividades multiplas que provocam, surge também uma nova
dimensdo de experiéncia que extrapola a narrativa. Ao longo desta pesquisa, evidencia-se o
reconhecimento de que algumas montagens produzem uma experiéncia que nao se relaciona
diretamente com as cargas da narratividade. Proporcionam, por sua vez, uma experiéncia

carregada de sensagdes. Ao clicar ¢ manusear as imagens em Le Défi des Batisseurs foi
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examinada uma recorréncia de mecanismos que promovem, cada qual a sua maneira, uma
experiéncia da ordem das sensagdes, das dimensdes estéticas.

Neste ambito, onde o sentido ¢ substituido por uma outra ordem, faz-se necessario
recorrer as contribuigdes de Gumbrecht (2010) acerca da produgdo de presenca como uma
forma de conhecimento ndo metafisico, no qual a experiéncia estética emerge das
materialidades da comunicagdao, como um mecanismo de sensagdes epifanicas e intensas. A
experiéncia estética mostra-se como uma maneira de experimentar niveis de intensidade
distantes dos mundos cotidianos e, mais que isso, distante do sentido. Essas sdo as questoes
que norteiam a proxima secao tedrica, onde a proposta ¢ discutir alguns aspectos conceituais
que contribuem para a compreensdo de elementos comunicacionais que emanam das

materialidades do observavel.

2.4 ALEM DA NARRATIVA: A EXPERIENCIA ESTETICA

Ultrapassados os momentos de vivéncia proporcionados pela montagem na construgdo
de inimeras narrativas, em Le Défi des Batisseurs os usudrios também vivem momentos que
estdo para além das narratividades. Esta secdo teorica trata de estudar e apresentar as
contribui¢des que Gumbrecht (2010) oferece a esse cenario. O que ¢ afinal a experiéncia
estética e como ela pode contribuir nas analises de Le Défi des Batisseurs.

Hans Ulrich Gumbrecht, em seu livro Produg¢do de presenca: o que o sentido nao
consegue transmitir (2010), reconfigura algumas condi¢des de producdo de conhecimento nas
humanidades, isto é, o autor busca apontar uma possibilidade ndo hermenéutica e nao
metafisica de conhecimento. Gumbrecht (2010) define a metafisica como uma atitude (quer
cotidiana, quer académica) que atribuiu ao sentido dos fendmenos um valor mais elevado que
a sua presen¢a material. Para o autor, a hermenéutica se constitui no método preponderante
de conhecimento nas humanidades, por uma via onde o texto traz o sentido que foi
devidamente descoberto por intérpretes treinados. Gumbrecht (2010) argumenta que a técnica
interpretativa € a principal ferramenta das ciéncias humanas, mas nao precisa, de modo algum,
ser a unica.

Gumbrecht (2010) se posiciona, defendendo que poderia haver outras formas de
abordagem dos fendmenos das ciéncias humanas, além da exclusividade dos sentidos e das
interpretagdes. O autor introduz, logo no primeiro capitulo do livro, os acontecimentos

decisivos que conduziram sua pesquisa sobre a producao de presenca, como uma forma de
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conhecimento. Descreve eventos que aconteceram em Dubrovnik e no Brasil. Em Dubrovnik,
na Cro4cia, relata um passeio pela cidade no ano de 1985, quando um grupo de académicos
nomeou de “materialidade da comunicac¢ao” a angustia comum em lidar com as distancias do
mundo e de seus objetos de estudo, provocada, muitas vezes, pela onipresenca da interpretacao
e do sentido. Em Stanford, esse foi o tema do encontro entre Gumbrecht e seus colegas,
quando conseguiram verbalizar a possibilidade de tratar a comunicagao nas ciéncias humanas
ndo apenas pela perspectiva da busca de sentido.

Gumbrecht direciona sua pesquisa, entdo, sob esse novo ambito, trabalhando a
comunicacdo via materialidade dos fenomenos. Na tarefa de lidar com as percepcdes que
afetam os sentidos, o autor busca sustentar seus posicionamentos. Justamente no afetar da
percepcao pelos objetos espaciais que caracteriza a producdo de presenga, existe um afetar
que ndo ¢ mediado pelo conceito, pelo pensamento ou pela cultura, que se mostra vazio de
conteudo. Quando ocorre a produgdo de presenca nao existe, da parte do observador, uma
intencionalidade em buscar sentido, tdo pouco se pode dizer que a presenga ocorra na pura
materialidade.

Para descrever o fendmeno da producdo de presenca, fora do esquema sujeito/objeto,
Gumbrecht (2010) recorre ao conceito aristotélico de substancia. Para o autor é uma
alternativa para sair do bindmio (sujeito/objeto), em um contexto no qual, a descri¢cdo da
produgdo da presenca se refere a analise dos efeitos comunicacionais de objetos espaciais, tais
como: espetaculos esportivos e artisticos, descritos pelo autor ao longo da obra. Além de
recorrer aos conceitos aristotélicos em relagdo a substancia, Gumbrecht (2010) recorre
fundamentalmente a Heidegger e a nocao de Ser.

Gumbrecht (2010) se apoia no embate de ideias ocorrido na passagem da Idade Média
para a Primeira Modernidade, assim como na transposicao da Primeira Modernidade para a
Segunda Modernidade para argumentar sobre a existéncia de motivagdes por tras da historia,
que induzem a aquisic¢ao de critérios distintos de producdo de conhecimento. Enfatiza a nocao
de que, na Idade Média, o homem percebia-se como integrante do mundo. Na modernidade,
porém, o homem passa a se considerar como observador do mundo e produtor de
conhecimento. A alteracdo na otica de autorreferéncia, complementa Gumbrecht (2010), gera
inimeros efeitos na produgao de conhecimento, que deixa de ser pautada pela materialidade,
e passa a ser orientada pela ideia de que, por tras da materialidade, existe um sentido que
precisa ser desvelado, e somente o homem ¢ capaz de realizar esse feito.

Entretanto, Gumbrecht (2010) adverte para o fato de que, quando o homem moderno

se considera estranho no mundo, surge uma distancia entre as coisas e ele. As coisas deixam
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de aparecer por conta propria e apenas sao autorizadas (a ser alguma coisa) na medida em que
o homem (sujeito pensante) lhes autoriza a existéncia, concedendo-lhe sentido. Gumbrecht
(2010) pontua que na passagem da Primeira Modernidade para a Segunda Modernidade surge
uma nova autodescri¢do do homem no mundo, na qual, além de ver o mundo de fora, ele
também se vé vendo o mundo.

Sendo assim, existem dois observadores: um de primeira e outro de segunda ordem. O
observador de segunda ordem questiona as diferengas entre a experiéncia conceitual e a
percepcao e, também, as diversas perspectivas de um objeto, ndo problematizadas na Primeira
Modernidade. Na visao de Gumbrecht (2010), o problema ¢ resolvido pelas ciéncias humanas
de dois modos. Primeiro, em relagdo as diversas perspectivas dos objetos, assume o método
narrativo como modelo de investigagdo. A narratividade permite que se incluam diversas
perspectivas em uma sé narrativa, além da pura descricdo dos fatos. Segundo, em relagdo as
diferencas entre a percepgdo e a experiéncia, as ciéncias humanas optam pela perspectiva
construtivista, segundo a qual a matéria pode ser transformada de acordo com a vontade do
homem e de sua cultura.

Gumbrecht (2010) defende que sua proposta ndo dualista do conhecimento humano
acha-se em consonancia com o pensamento cientifico de Martin Heidegger. A nog¢do de Ser
heideggeriana ndo considera a centralidade da nogdo da verdade das filosofias metafisicas,
preponderantemente marcadas pela racionalidade. Gumbrecht (2010) defende que a visao de
Heidegger (2005) representa uma retomada do modo de autorreferéncia medieval, quando o
homem se via como parte do mundo. Gumbrecht (2010) observa que, no livro de Heidegger
(2005), Ser e Tempo, encontra-se o rompimento com a dualidade cartesiana sujeito/objeto,
através do Dasein, do ser-no-mundo.

A partir da perspectiva do ser-no-mundo, Gumbrecht (2010) discute a producdo de
presenca como uma forma de conhecimento ligada as sensagdes, ao contato perceptivo dos
sujeitos com os objetos do mundo. Gumbrecht (2010) chama aten¢do para o fato de que as
ciéncias humanas ainda apresentam dificuldades em lidar com tais questdes. Por isso, defende
uma posi¢ao que procura restabelecer “[...] contato com as coisas do mundo fora do paradigma
sujeito/objeto (ou numa versao modificada desse paradigma), tentando evitar a interpretagao
[...]”. (GUMBRECHT, 2010, p. 81). Dessa maneira, examina a possibilidade de “[...] imaginar
uma situacao intelectual em que a interpretacao deixe de ter exclusividade”. (GUMBRECHT,
2010, p. 105). O campo da comunicacdo exige que se olhe para os fendmenos, para os objetos,

ndo apenas priorizando majoritariamente as argumentagdes consolidadas pelo sentido, mas
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também procurando nos objetos o que existe de comunicativo, além da dimensao dos sentidos
e das narrativas.

Sob essa perspectiva, a pesquisa que aqui se esboca procura, além das narratividades,
os elementos comunicativos da experiéncia estética (aquilo que existe para além do sentido),
inscritos nas inumeras relacdes de montagens possiveis de serem experimentadas no
webdocumentario Le Défi des Batisseurs.

Ap6s o longo percurso entre o passado da filosofia e o presente das ciéncias humanas,
Gumbrecht (2010) comenta o futuro das humanidades, focando em trés areas disciplinares: a
estética, a historia e a pedagogica. Cada campo apresenta, de acordo com o autor, um modo
proprio de producdo de presenga. A producdo de presenga na histéria acontece através da
presentificagdo do passado, enquanto que a producdo de presenca na pedagogia ocorre através
da deixis. O professor ndo antecipa o sentido da experiéncia para o aluno, e sim o orienta, na
tentativa de prepard-lo para o possivel surgimento do ser, através de um estado de
concentracdo e serenidade, que permite o esvaziamento da consciéncia € a abertura para o
nada. O ser surge do nada, afirma Gumbrecht (2010), nasce de um lugar nao preenchido pelo
sentido e pela cultura.

A producdo de presenca nos fendmenos estéticos, que interesse sobremaneira a esta
pesquisa, ocorre de modo epifanico, na forma de eventos. Gumbrecht (2010) descreve esses
eventos como espetaculos teatrais, esportivos e artisticos, onde pode ocorrer algo de
inesperado e Unico, que seja motivo de fascinagdo. O momento epifanico ¢ descrito como a
relacdo do espectador, do jogador ou do artista em sintonia com as coisas do mundo. A
experiéncia estética ocorre através das vivéncias e contatos, sob um mecanismo especifico de
“sensacdes de intensidade”. (GUMBRECHT, 2010, p. 128). Sensag¢des de intensidade que nao
sdo encontradas na vida cotidiana. Por este motivo, o termo “estética”, ¢ suas derivagdes
(objeto estético, experiéncia estética), refere-se aos niveis de intensidade que ocorrem sempre
que os sujeitos se deparam com os fendmenos que escapam a apreensao dos mundos historicos

e especificos do cotidiano, lembra Gumbrecht (2010).

Se a experiéncia estética ¢ sempre evocada por sempre se referir a momentos de
intensidade que ndo podem fazer parte dos respectivos mundos cotidianos em que
ela ocorre, segue-se que a experiéncia estética se localizara necessariamente a certa
distancia desses mundos. (GUMBRECHT, 2010, p. 130).

Ou seja, a experiéncia estética ocorre quando o homem se distancia dos mundos

cotidianos e encontra o insuspeito em uma relagdo com o mundo espacial, sensivel, corporeo.
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Na visdo de Gumbrecht (2010), a experiéncia estética diz respeito ao contato perceptivo com
0s objetos, com as sensacdes que ocorrem nas relagdes que tragam os sujeitos dos mundos
cotidianos e os lanca nos niveis de intensidade das sensacdes. Se ¢ certo que o fendmeno
estético ocorre nos momentos de intensidade, o legado cinematografico levanta diversas
discussodes, devido a sua relacao estética com o publico.

Pelas concepgodes de Jacques Aumont (1993), deduz-se que as imagens nas telas
desempenham fung¢des multiplas, sendo uma delas a estética: “A imagem ¢ destinada a agradar
seu espectador, a oferecer-lhe sensagdes (aisthésis) especificas”. (AUMONT, 1993, p. 80). A
experiéncia estética nao se restringe as emogdes que agradam, confortam, porque também
pode haver estranhamentos, desconfortos, incomodos diante das imagens. O espectador se
constitui em parceiro ativo da imagem e também um organismo sobre o qual age a imagem,
infere Aumont (1993).

Em consonancia com estd contribuicdo pontual de Aumont, outros teoricos sao
convocados, ndo apenas para reforcar este pensamento (corpo como parceiro ativo da
imagem), mas principalmente em virtude da dificuldade em agir metodologicamente,
considerando que nao ha método para descrever o que ocorre durante a experiéncia estética -
alicer¢ados nas palavras de Gumbrecht (2010) que diz que a experiéncia estética nao pode ser
repetida - € possivel apenas evidenciar alguns tragos das sensagdes, a partir da percepgdo de
como se deu o contato com o0s objetos.

O caminho desse embate produziu, necessariamente, encontros com trabalhos que
exploram esta questdao. Com este intuito, localizou-se a tese de doutorado de Tiago Lopes
(2014), desenvolvida através de movimentos tedrico-metodologicos e que analisam como a
experiéncia estética emerge do contato do corpo do usudrio com dispositivos mdveis, por meio
de audiovisuais locativos.

Lopes (2014) tem como tema as imagens técnicas contemporaneas. Seu recorte recai
nas imagens desenvolvidas a partir de dispositivos méveis que promovem uma articulacao
entre o audiovisual e os espacos urbanos. Para o autor, midia locativa ¢ qualquer midia que
promove uma articulagdo entre o espago informacional, ciberespaco, espago digital online e o
espaco fisico e geografico. Nesse sentido, Lopes (2014) examina em sua tese jogos,
aplicativos para corrida, aplicativos de filme GPS que estimulam a participacdo dos usudrios
através de uma série de dindmicas.

Lopes (2014) desenvolve, em sua pesquisa, uma perspectiva que, ao analisar as
dinamicas relacionais, ndo se limita a uma experiéncia construida para o dispositivo, mas sim

com o dispositivo. Acentua que as imagens presentes nos smartphones estao relacionadas as
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que estdo ao redor do usuario — as paisagens urbanas. Nessa seara, a gama de exemplos
analisada, como os aplicativos turisticos, autoriza que sejam liberados os conteudos
audiovisuais, conforme o usudrio se desloca a pontos geograficamente definidos por mapas.
Ou seja, a liberagao dos contetudos ocorre através do movimento do corpo dos usuarios onde,
muitas vezes, além de caminhar ¢ preciso direcionar o dispositivo para planos especificos,
para que seja possivel a visualizagao do contetdo. Conforme a pesquisa de Lopes (2014)
avanca, designou como cinema de caminhada os empiricos que se valem de estruturas que
mesclam GPS e filmes, onde a montagem da obra ¢ realizada através do movimento do corpo
dos sujeitos.

Ao agir tedrico-metodologicamente, Lopes (2014) desenvolve sua pesquisa através de
trés eixos que se voltam para: a) o impacto da técnica sobre a cultura; b) para as questdes
estéticas; ¢) ao conceito de estética relacionado ao pensamento fenomenoldgico. Os dois
ultimos eixos interessam especialmente a esta pesquisa, por apresentarem consideragdes
substanciais sobre a experiéncia estética e a atualizacdo do pensamento fenomenoldgico
direcionado ao contexto da midia digital.

Lopes (2014) articula o conceito da experiéncia estética (GUMBRECHT, 2010) com
as questdes de aura e vestigio (BENJAMIN, 2011) trabalhadas em profundidade por Didi-
Huberman (2004). No ensaio A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica,
Benjamin (2011) examina os impactos dos meios de reprodu¢do mecanica da era moderna
sobre a produgao artistica, apontando que o fendmeno mecanicista traz como consequéncia a
decadéncia da aura dos objetos artisticos. De acordo com Lopes (2014), ao longo do século
XX, a tese acerca da decadéncia da aura, em Benjamin, foi interpretada por pesquisadores
como sindnimo de destruicdo ou desaparecimento. Entretanto, o autor aponta que Didi-
Huberman (2004) sustenta que a decadéncia da aura nao conduz a sua aniquilacdo, mas sim a
sua “declina¢do”, um desvio ou inflexdo do conceito. “[...] a aura se configura a partir da
relagdo de distancia: a distancia entre aquilo que vemos numa obra de arte e a imagem que,
de longe, nos olha. Uma oscilagdo constante entre o simultaneamente proximo e longinquo”.

(LOPES, 2014, p. 73).

Proximo e distante ao mesmo tempo, mas distante em sua proximidade mesma: o
objeto auratico supoe assim uma forma de varredura ou de ir e vir incessante, uma
forma heuristica na qual as distdncias — as distancias contraditorias — se
experimentariam umas as outras, dialeticamente. O proprio objeto torna-se, nessa
operagdo, o indice de uma perda que ele sustenta, que ele opera visualmente:
apresentando-se, aproximando-se mas produzindo essa aproximagdo como o
momento experimentado “Unico” (einmlig) e totalmente “estranho” (sonderbar) de
um soberano distanciamento, de uma soberana estranheza ou de uma extravagancia.
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Uma obra da auséncia que vai e vem, sob nossos olhos e fora de nossa visdo, uma
obra anadiomena da auséncia. (DIDI-HUBERMAN, 2004, p. 148).

Se o0 que vemos também nos olha, para Lopes (2014) esta nocdo se constitui na tese
central do livro de Didi-Huberman (2004), e também do conceito de aura em Benjamin (2011).
A partir das contribuigdes dos autores, Lopes (2014) salienta que € no jogo da dupla distancia,
experimentado através de uma dialética do préximo e longinquo, que reside a esséncia do
conceito de aura em Benjamin. “Ora, assim parece proceder também a experiéncia estética,
tal como a encontramos em Gumbrecht (2010)”. (LOPES, 2014, p. 74). Ou seja, ¢ da tensao
dialética entre o proximo e o distante, entre o passado e o futuro, entre a percep¢ao e o sentido
que emerge a forca transformadora, de acordo com Lopes (2014), quando nos encontramos
em presenca do auratico.

A partir desta compreensao, Lopes (2014) revela que quanto mais nos distanciamos
dos mundos cotidianos em nosso encontro com o objeto estético, com maior propriedade se
instaura a produgdo de presenca. “A presenca, nesse sentido, ndo ¢ propriamente a presenca
(fisica) de algo, mas a corporificagdo de algo que toma o corpo e a mente como veiculo de sua
presenca”. (LOPES, 2014, p. 70). No contexto, o autor garante que as imagens técnicas que
se produzem em situagdes de consumo de audiovisuais locativos sdo imagens que, antes de
representar algo, elas buscam, inversamente, se projetar em dire¢do ao mundo, com potencial
de produzir “efeitos” de presenca.

A visdo desse caminho permite compreender, por meio das contribuigoes de Lopes
(2014), que os “efeitos” de presenca produzidos pelas imagens digitais (audiovisuais
locativas) tomam o corpo como veiculo de sua presenca. “Toda imagem digital se oferece
como algo a ser alterado, explorado, combinado com outros tipos de elementos, antes mesmo
de se oferecer como algo para ser “visto”. (LOPES, 2014, p. 133). As imagens digitais, ao
demandarem do corpo certas atividades de movimentacdo, demostram o quanto carecem de
materialidade, em fluxos que implicam ao corpo um trabalho continuo para conferir-lhes
forma.

Assim, o corpo assume a posicdo central. Através dessa questdo, Hansen (2004)
atualiza o pensamento fenomenologico diante do contexto digital, valendo-se principalmente
das contribui¢des de Bergson (1999), que se alinham ao conceito de que o corpo ¢ um centro
de indeterminagdes, em meio a um universo de imagens. Por esses parametros, o corpo atua
como uma espécie de filtro que seleciona, dentre todas as imagens que circulam ao seu redor,
aquelas que considera relevante para si, de acordo com sua necessidade de agir no presente.

Hansen (2004) apodera-se das contribuicdes de Bergson (1999) para o entendimento da
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centralidade do corpo, no processo de mediacdo oferecido pelas imagens digitais. A
percepcao, nesse processo, ¢ pensada como um fluxo exercido tanto pelo afeto quanto pela
memoria, no sentido de que o percebido se mostra contaminado por afetos e lembrangas que
vém de longe e se unem ao ato perceptivo, formando um conjunto em que nio se pode
reconhecer a contribui¢ao de um e do outro. O corpo assim referido trabalha para recortar, em
um vasto universo de imagens, apenas aquelas que lhe interessam para agir, ignorando as
restantes.

De acordo com Hansen (2004), os dados informacionais tornam-se perceptiveis na
forma de imagens. Contudo, as imagens digitais se mostram instaveis e necessitam de
materialidade, solicitando que o corpo traga o que lhes falta. Nessa perspectiva e diante do
meio computacional, o corpo continua a ser a moldura (frame) principal no processo da
producdo imagética, em movimentos que precedem a interpretacdo. A falta de componentes
materiais (analogicos) nas imagens digitais ¢, para o autor, o principal fator que torna o corpo
ainda mais central no processo da constituicao dessas imagens.

Esses estudos se transformam em alicerce para que esta pesquisa explore o
engajamento corporal demandado pelas imagens que constituem Le Défi des Bdtisseurs. A
procura transpassa 0os movimentos teorico-metodologicos para construir, textualmente, os
tracos da experiéncia estética, reconhecidos através da figura do flaneur e do colecionador e
elege a possibilidade de agir tedrico-metodologicamente em relacdo a descricdo da
experiéncia estética, mesmo que de modo provisoério.

Por esse motivo, as contribui¢cdes de Gumbrecht (2010) sdo trabalhadas nesta pesquisa
para mostrar que, além das montagens narrativas (que estabelecem sentidos), existem também
outras montagens construidas através da experiéncia estética, na qual a dimensdo expositiva
¢ mais enfatizada do que a dimensdo projetiva. Os movimentos das relacdes de montagem
estdo presentes em tantas formas culturais contemporaneas que, assim como em Le Défi des
Batisseurs, também distinguem uma estética fragmentada e indeterminada. Nestes
cruzamentos, o que ha de documental, de documentario nesses conjuntos de experiéncias?

Sobre esse questionamento se debruga a proxima secao teorica.

2.5 TODO FILME E UM DOCUMENTARIO: TODO DOCUMENTARIO
E UMA FICCAO



50

Webdocumentarios privilegiam uma estética fragmentada de composicdes onde, além
das montagens narrativas, existem as experiéncias estéticas e inimeros outros devires de
sensagoes, experiéncias e sentidos ainda ndo examinados e problematizados. Nesta secao, o
estudo se detém na influéncia que o legado cinematografico exerce no documentario, enquanto
obra contemporanea do género audiovisual. Curiosamente, Le Défi des Bdtisseurs ¢ nomeado
por seus idealizadores como um webdocumentario. Ressalte-se que o sufixo documentario
carrega consigo uma série de conceitos e embates tedricos. Como mencionado na introdugao
do trabalho - para Christian Metz (1980) todo documentério ¢ uma fic¢do, para Bill Nichols
(2008), todo filme ¢ um documentario.

As discussoes sobre as expressoes cinematograficas, ficcionais e ndo-ficcionais, foram
motivo de atengdo de pensadores do cinema. No que tange a tematica documentaria, os
conceitos tomam conotacdes diferentes nos diversos periodos cinematograficos. Desde John
Grierson fundador do movimento documentarista britanico nos anos 30, passando pelo
cinema-olho de Dziga Vertov, as reflexdes de Christian Metz (1980) sobre a impressao do
real e o papel da narrativa até os tedricos contemporaneos como Bill Nichols (2008).

Mas afinal, o que ¢ um documentério? De acordo com a autora angolana Manuela
Penafria (1999) foi com o escocés John Grierson que o documentario ganhou autonomia e
assumiu uma identidade propria. Para a autora, o reconhecimento dos termos documentdario e
documentarista, liga-se inegavelmente a escola griersoniana dos anos 30. De acordo com
Penafria (1999), o termo documentario foi utilizado por Grierson, em 1926, referindo-se ao
filme Moana de Robert Flaherty, tendo como mengao a palavra francesa documentaire, que
passou a designar um género de filme com caracteristicas especificas. Como o termo
documentario era utilizado largamente em toda produgao de registo in loco, Grierson decidiu
classificar essa questdo, delimitando uma categoria superior ¢ uma inferior, sendo o
documentario exclusivo da primeira; os restantes tipos de filme sdo da segunda. Na concepgao
de Grierson o documentario ¢ uma categoria superior por elaborar os temas de forma criativa,
dramatica, revelando fendmenos, problemas econdmicos e sociais dos anos 30,
diferentemente da categoria inferior, que em uma explicagdo breve, “trata-se de filmes que
ndo dramatizam, limitando-se a mera descri¢do ou exposicao dos fatos”. (PENAFRIA, 1999,
p. 46).

Na defesa de um documentario pds-griersoniano, Brian Winston (2008) aponta que a
discussdo que envolve o documentario tem sempre, como referéncia, a tradi¢do griersoniana.
No entanto, necessario considerar que, mesmo nos anos 30, em diferentes paises houve

movimentagdes de outras influéncias que ndo as da escola de Grierson.
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Flaherty e Vertov constituiram-se em influéncias marcantes da complexa riqueza do
filme documentario. O primeiro, na sua relagdo com os chamados “filmes de viagem” ou
“filme de atualidades”, e com Vertov, pela sua visao do “cinema-olho”, com o filme O Homem
da Cdmera (1929).

Winston (2008) presumiu que Vertov pretendia ocupar o ecrd com imagens da vida das
pessoas, seu comportamento, gestos espontaneos, suas acoes ¢ atividades. As imagens seriam
capturadas sem que as pessoas percebessem. Para Winston (2008), os sujeitos vistos nos
filmes de Vertov tém a particularidade de fazerem o que habitualmente fariam se a camera
nao estivesse presente.

Flaherty e Vertov constituem uma riqueza complexa e marcante para com o filme
documentario. Winston (2008) advoga que o cinema-olho tem como expoente maximo o filme
O homem da Cdmera (1929), que ndo ¢ apenas um dia na cidade de Odessa, mas sim uma
provocacao. Assiste-se ao filme que, ao mesmo tempo, esta sendo filmado. O espectador tem
acesso ao contexto da producdo filmica. Winston (2008) preconiza que o cinema-olho,
realizado pelos kinoks, abandona a ficgdo. Em seu lugar, explora imagens do dia-a-dia do povo
soviético. Os filmes eram editados sob o titulo de Kino-pravda (cinema-verdade), basicamente
pautados pela criagdo de um novo cinema sem a participacao de atores, estudios ou quaisquer
atributos do cinema de ficcdo. Winston (2008) vai mais longe, ao dizer que, para Vertov o
olho mecanico da camera ¢ perfeito para conferir percepcdo do mundo, um mundo sem
mascara, da “verdade-nua”, que ndo se limita em reproduzir apenas o que esta sendo visto,
mas que completa o olho humano, por natureza imperfeito. Ou seja, se o primeiro objetivo €
captar a vida, com Vertov as imagens se submetem ao poder transformador da montagem, em

um fluxo alucinante.

A intervencdo de Vertov constitui a rentincia a teorias passivas e contemplativas que
defendiam a gravagdo e reprodugdo da <<realidade tal como ela ¢>>. Para ele, o
<<cinema-olho>> ndo ¢ apenas uma parte vital da nossa vida; oferece-nos, também,
a possibilidade de transcender a nossa visdo da vida. Com este autor, os filmes
resultam de uma a¢do do cineasta sobre o material de que dispdem para sua
execugdo, ndo se limitam a ser uma mera soma de imagens filmadas in loco, sdo o
produto de um trabalho e claboracdo aprofundadas. Assim, um filme <<cinema-
olho>> e, acrescento, todo ¢ qualquer documentario, esta habilitado a revelar um
nivel mais profundo do nosso mundo e da nossa relagdo com esse mundo.
(PENAFRIA, 1999, p. 44).

Vertov e Flaherty ndo se diziam documentaristas, tdo pouco, afirmavam que seus
filmes fossem documentérios. No entanto, ao ndo proclamar nem reclamar para si o género,

ndo torna menos legitimas suas contribui¢des na demonstracao de que existe espago para a
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afirmag¢do de um filme baseado em imagens que documentam algo. Nesse sentido, Le Défi des
Batisseurs ¢ um filme e também um jogo, que esta habilitado a revelar as relagdes mais
profundas, tanto do mundo historico, que rememora os desafios dos construtores da catedral
de Estrasburgo, como das relacdes do homem contemporaneo com as ficcionalizagdes
cotidianas, onde a questdo do jogo ganha uma dimensao relacionada a cultura contemporanea,
um homem para o qual ndo basta mais uma relagdo realista e representativa da vida e do
mundo. A imaginacdo relaciona-se intimamente com essa obra que, além de adquirir o
conhecimento autenticado pela voz arcontica de especialistas reais, o usuario tem que interagir
com personagens ficticios para, dessa relacao produzir conhecimento.

Le Défi des Batisseurs pode ser considerado por autores mais candnicos como um
problema, por ndo ter uma narrativa integralmente conectada com a verdade dos mundos
historicos, como pode também ser considerada uma possibilidade de exercer multiplas
relagdes de diferencas, nao com o mundo, mas com varios mundos. As diversas possibilidades
de montagem catalisam a emergéncia das imagens dialéticas onde os sujeitos, além de tudo,
podem ficcionalizar suas vidas cotidianas. O sujeito pode imergir no filme/jogo como um
personagem investigativo que, ao fim, constréi uma torre, uma imagem sintese de seu ritual
de experiéncias, de seu ritual de passagem.

No viés de Vertov e Flaherty, ¢ que encontramos o entendimento de que o
documentario encontra sua linha de identificagdo e, deste modo, influéncia inimeros
cineastas. Foi a partir do termo Kino-pravda que o francés Jean Rouch acabou por designar
seus filmes como cinema-verdade. Winston (2008) diz que, assim como Vertov, Rouch
acreditava que a camera era capaz de revelar nivel tdo profundo de verdade, que o olho
humano jamais conseguiria vislumbrar tal profundidade, sem a ajuda da cdmera. A verdade a
que se refere Rouch, nao ¢ a realidade de toda a humanidade (ou uma verdade absoluta), mas
sim o resultado dos préprios interesses de Rouch, enquanto antropdlogo/documentarista.

Enquanto isso, Penafria (1999) define a expressdo cinema verdade mais como uma
adaptacao em homenagem a Vertov, afinal o proprio Rouch reconhece que quando se decide
olhar em alguma dire¢do, isso ja ¢ em si, uma escolha. Nessa perspectiva, Edgar Morin faz
parte junto a Rouch do cinema verdade, e atirma, de acordo com Winston (2008), que um
filme ¢ uma pesquisa que diz respeito ao mundo que os sujeitos habitam. Le Défi des
Batisseurs pode ser considerado uma pesquisa interessante do mundo habitado pelos usuarios,
rodeado pelas montagens que cada um concebe.

Christian Metz, em seu livro O significante imaginario: Psicandlise e cinema (1980),

realiza uma discussao no subcapitulo — A4 paixdo de perceber, que trata da questao do desejo
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de ver. “No fundo, ndo tem objeto, em todo o caso objeto real; através dos objetos reais, que
sdo todos eles substitutos [...] o desejo persegue um objeto imaginario (objeto perdido) que €
o mais verdadeiro objeto”. (METZ, 1980, p. 71).
No teatro, actores e espectadores [sic] estdo presentes 2 mesma hora ¢ no mesmo
local, por conseguinte presentes uns com os outros, como os dois protagonistas de
um casal perverso. Mas o cinema o actor estava presente quando o espectador ndo o
estava (= filmagem), e o espectador estd presente quando o actor ndo estd (=

projec¢do): encontro falhado do voyeurista e do exibicionista, cujas atitudes ndo se
voltam a juntar (eles <<falharam-se>>). (METZ, p. 75, 1980).

Hé uma relagdo dialética entre o real e o imaginario, para Christian Metz (1980). A
ideia do autor de que o significante cinematografico estd para ficcdo na medida em que ¢
também ficticio, fica reforcada no entendimento deste estudo pelo principio de que, no
cinema, o representado ¢ imaginario e caracterizado pela fic¢do, independentemente de quais
significantes sejam utilizados. Como diz a citagcdo supracitada “falharam-se”. O que varia,
nesse caso, ¢ apenas a crenca do espectador.

Para Nichols, por exemplo. “A sensac¢do de que o filme ¢ um documentario esta na
mente do espectador quando no contexto ou na estrutura do filme”. (NICHOLS, 2008, p. 64).
Logo, se o diretor atesta sua intencionalidade e diz: isto ¢ um documentario, nos podemos o
perceber como tal ou ndo. No centro da visao de Nichols, o documentario em si deve ser
construido da mesma forma como o mundo que vemos e compartilhamos nestes fluxos de
constatagdo e mudanga. O autor acredita que o documentdrio ndo deva ser visto como
reproducdo da realidade, mas sim uma representacio do mundo que ocupamos.
Compreendemos desta forma o documentario, como um territorio de experimentagdes, que
hospeda as diferencas e com isso pode produzir inimeras experiéncias aos espectadores,
usudrios e jogadores. Na proxima se¢do se formaliza o conjunto de diretrizes que configura o
agir tedrico-metodologico desta pesquisa, constituido através das contribui¢des conceituais

estudadas até este momento.

2.6 METODO: MONTAGEM TRASVERSAL

Ao longo da introdugdo do trabalho foram descritas inumeras reviravoltas tedrico-
metodologicas demandadas pelo objeto empirico, até o ponto em que se reconheceu um
percurso que permitiu a compreensao e analise do funcionamento dos webdocumentarios que

operam com temadticas investigativas.
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O percurso encontrado resulta de uma metodologia mesti¢a, onde a cartografia ¢
utilizada como método. As contribuicdes de Kilpp (2010) apostam em movimentos
cartograficos nunca finalizados, que autenticam linhas de fato e de fuga, na medida em que o
objeto evolui. Para a autora, importa que o agir do cartdégrafo seja pautado por suas afeccdes,
ndo se deixando limitar por técnicas, formatos e discursos hegemonicos.

Nesta pesquisa, o agir cartografico baseado nas contribui¢cdes de Kilpp (2010) ¢
utilizado para mapear as imagens, imagens que o empirico mostra € que estdo sempre em
fluxo. Logo, as cartografias que se constroem nesta pesquisa nunca estardo prontas, ao
contrario, se estabelecem como um mapa em transito ¢ aberto a desconstrucao.

Apo6s uma série de enganos e equivocos se reconheceu a importancia de deixar-se levar
pela cadéncia dos movimentos do empirico. S6 a partir desta entrega € que a pesquisa avangou.
Ao avangar, o exercicio metodoldgico possibilitou inumeros rearranjos, permitindo
denominar o conjunto de movimentos de montagem transversal. Por este viés, a cartografia
foi operacionalizada como método através de dois movimentos metodologicos distintos,
compostos pela figura do flaneur e do colecionador benjaminiano.

Para Benjamin (2006), o flaneur ¢ aquele que assimila as mudancas de sua época,
movimentando-se junto as cidades, diante das estranhezas da vida moderna. No contexto
referido por Benjamin (2006), o cenario ¢ Paris, a terra prometida do flaneur que, para ele, se
transforma em paisagem e cinde-se em polos dialéticos.

Em relagdo a imagem dialética benjaminiana, na introducdo do livro Passagens,
Tiedemann (2006) aborda a questao de como ela ¢ utilizada como metodologia, uma forma
que Benjamin encontrou de lidar com os objetos. De acordo com Tiedemann (2006), a imagem
dialética é, para Benjamin, uma imagem intima de todo o ocorrido que ele vivéncia
percorrendo a cidade de Paris - da moda, da prostituta, da poesia — nela, “a verdade esta
carregada de tempo até o ponto de explodir”. (BENJAMIN, 2006, p. 512).

Tiedemann (2006) se associa ao pensamento de Benjamin, quando define a imagem
dialética como uma imagem na imobilidade: “Imagem dialética e dialética na imobilidade

constituem sem duvida as categorias centrais das Passagens”. (TIEDEMANN, 2006, p. 28).

O que significa que a tensdo da constelagdo dialética ndo tem uma sintese, ¢ uma
tensdo que dura. Pensando deste ponto de vista, temos em Passagens um livro (ou
projeto) que imobiliza a Paris do século XVIII através de imagens que vao desde as
construcdes de ferro a moda, passando pela prostituta, as barricadas, etc.
(MONTANO, 2012, p. 30)



55

De acordo com Montaio (2006), ao se referir a leitura de Tiedemann (2006) sobre o
conceito de historia e a dialética da imobilidade em Benjamin, a autora pontua que esse
procedimento quase se transforma em principio heuristico, no qual o materialista historico
lida com os objetos e renuncia ao conceito de presente que seja transi¢do. Ao contrario, adota

um presente no qual o tempo para e se imobiliza.

[...] a historiografia materialista ¢ baseada em um principio construtivo. Do
pensamento, faz parte ndo apenas o movimento das ideias, mas também sua
imobilizagdo. Onde o pensamento se fixa subitamente em uma constelagao saturada
de tensdes, ele [o historiador materialista] lhe comunica um choque gracas ao qual
ele [o pensante] se cristaliza como nomada [...] O materialista histérico aproxima-
se de um objeto histérico unica e exclusivamente onde este se apresenta como
monada. Nesta estrutura ele reconhece um sinal de uma imobilizagdo messianica do
acontecimento, ou seja, de uma chance revolucionaria na luta pelo passado
oprimido. (TIEDEMANN, 2006, p. 29).

De acordo com Montafio (2012), esse choque do historiador materialista esta
relacionado a um tipo de montagem monadoldgica. Na perspectiva da autora, que analisa os
termos de Baudelaire, ¢ na obra determinada que se resguarda e preserva a obra de uma vida,
na obra de uma vida, a época, e na época, a totalidade do percurso historico; “had uma
coexisténcia virtual pela qual se tem acesso ao passado no presente € um mesmo tempo (uma
imagem), que Benjamin chama de agora da cognoscibilidade”. (MONTANO, 2012, p. 31).

Influenciada pelo pensamento de Benjamin, Montafio (2012) desenvolve sua tese de
doutorado e atualiza um modo de ser do flaneur e do colecionador benjaminiano frente ao
contexto da midia digital. A autora explora com profundidade as imagens dialéticas que
constrdi em sua pesquisa, pensando o audiovisual da web em termos de durag@o bergsoniana.
Isso significa pensa-lo em termos de coexisténcia virtual. “Dizer que o passado se conserva
em si e que se prolonga no presente; ¢ o mesmo que dizer que 0 momento seguinte aparece
sem que o precedente tenha desaparecido. A ideia supde uma contragdo, e ¢ a contragdo que
define a duracdo”. (DELEUZE, 2006, p. 63).

Através da atualizacdo da figura do flaneur e do colecionador, Montafio (2012)
movimenta-se junto a seus objetos de estudo, movendo-se ndo pelas passagens urbanas da
antiga Paris, como as figuras benjaminianas, mas sim percorrendo as passagens da
contemporaneidade. Explora a tatilidade dos relacionamentos travados com imagens digitais,
através da figura do flaneur e do colecionador. Dentre outros movimentos metodologicos, a
autora investiga os construtos de navegacao de plataformas como o Youtube e Justin TV.
Enuncia, através das constelagdes que surgem em sua pesquisa, quatro fatores substanciais

para se pensar a audiovisualidades na web: os videos, as interfaces, os usos € o meio.
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A maneira pela qual Montafio procede, em relacdo a figura do flaneur e do colecionador
em sua pesquisa, funcionou para que se reconhecesse como seria possivel agir
metodologicamente nesta pesquisa, ora em curso. A autora, entre outras questdes, sugere
formas de como intimeras outras pesquisas podem ser relacionadas a esses movimentos,
construindo ndo um formato hermenéutico, mas sim caminhos que precisam ser
continuamente rearranjados (desenhados) conforme a demanda de cada empirico.

Se Benjamin (2006) desenhou um mapa de Paris como capital do século XVIII,
encarando a filosofia, a publicidade, prostituicao, moda, arte, revolucdo e poesia, demostra a
importancia de se observar os fenomenos porque, dependendo do meio no qual eles se
encontram, muitas vezes suas sele¢des recaem nos residuos e nos farrapos que pretendem
redimir. Tendo o olhar debrugado sobre esse viés, esta pesquisa procurou resgatar o cinema e
também os movimentos que o procedem, para redimir tendéncias muito antigas que sdo
apontadas diante das midias digitais, muitas vezes como fenomenos inéditos, mas que, ao
longo das andlises empreendidas, comprovam que nao sao.

Por isso, Benjamin (2006) ¢ considerado nesta pesquisa ndo apenas em vista de seu
aporte conceitual e tedrico, mas também como referéncia de um principio no pensar e agir.
Benjamin (2006) defende que ¢ tarefa do historiador redimir os acontecimentos, ja que tudo
que verdadeiramente resta do passado ¢ a poténcia de transfigura¢do do futuro. Canevacci
(1997) acresce elementos a interpretacdo, mencionando que os desenhos conceituais e
interpretativos de Benjamim (2006) impregnam de sentido a fotografia, os projetos
urbanisticos, a poesia € a nascente cultura de massa de sua época, de maneira a constituir
constelagdes de fragmentos micrologicos do modo de vida em Paris.

Decorrentes dos principios que flanam nesta pesquisa, selecionaram-se e agruparam-
se conjuntos de imagens que dizem respeito a cultura atual, que se relaciona com a midia
digital. Uma vez constituidos os grupos, surgiram elementos especificos que examinados em
profundidade, revelaram modos de producdo de sentido, através de suas narrativas
audiovisuais. A experiéncia em flanar fez com que se tivesse acesso ao conhecimento que
emergiu através dos fluxos. O procedimento foi baseado nas contribui¢des de Montaiio
(2012): entrar na plataforma da versao web, fazer login, jogar o jogo, montar torres,
compartilha-las, baixar o aplicativo movel, examinar os mapas do aplicativo, realizar atos de
montagens dos mais variados, manusear imagens, criar relacdes, experimentar diversas
dimensodes estéticas, movido por questdes que, além de tudo, sdo narrativas e ndo narrativas.

Nesse movimento, o objeto arrancou toda certeza provisdria e solicitou o disparo para outro
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movimento, um movimento ritmico, guiado pelo percurso da flanerie, demandado por um
objeto que traga e langa (pesquisador e pesquisa) para outras Orbitas de montagem.

A partir do momento em que as imagens foram agrupadas, como descrito na introdugao
do trabalho, iniciou-se 0 movimento metodoldgico do colecionador. Benjamin (2006) ressalta
que ¢ tarefa do colecionador tornar os objetos contemporaneos, concebendo-os dentro do seu
proprio espago, e esclarece: nado somos nds que adentramos nas coisas, elas que adentram a
nossa vida. A relagdo entre o objeto e o colecionador €, de certa ordem, um ato de destruigao.
A tarefa do colecionador tem um componente destrutivo porque, ao receber um objeto
colecionado, ha nele também a imagem de uma ordem particular.

Assim se constituiu a agao metodologicamente empreendida por esta pesquisa. Através
da flanerie, foram separados os conjuntos de imagens por meio das expedigdes navegantes
realizadas. Aos poucos, formou-se a colecdo dos conjuntos das imagens que compuseram as
montagens, em movimentos que sempre respeitaram o fluxo dos acontecimentos do
audiovisual. Cada cole¢ao de montagem apresentou uma particularidade. A partir do momento
em que se reconheceu que seria preciso lidar com essas diferencas convocou-se,
prioritariamente, Deleuze (1985) e Gumbrecht (2010).

No mesmo sentido, quando Molder (2010) discorre sobre a (auto)representacdo e a
montagem em Benjamin, a autora observa uma simplicidade conceitual, estreitamente ligada
a uma disciplina comprovada: “[...] a saber, a arte de citar sem aspas, suspensdo da autoria
que efectua numa técnica de montagem: a construcao por disposi¢ao e reunido de factos que
elimina inteiramente a teoria”. (MOLDER, 2010, p. 62). Molder (2010) acentua que Benjamin
ndo tem nada a dizer, s6 a mostrar. Por decorréncia, o método empregado nesta pesquisa ¢
transversal, ndo havendo enxertos teéricos derivados no agir metodoldégico da descricdo do
estudo empirico. Ao mesmo tempo, conforme a pesquisa avanga, convoca-se transversalmente
as noc¢des teoricas, de acordo com a demanda provinda do estudo empirico. “Tal proposta
significa que os factos sdo ja a teoria, a ndo confundir com a crenca preguicosa de que ‘os
factos falam por si’ ”. (MOLDER, 2010, p. 62).

Desse modo, explorou-se a cartografia como método. Os movimentos cartograficos
foram executados através da figura do flaneur que se movimenta como um usuario do
webdocumentdario, afetando e deixando-se afetar pelas imagens. Durante o transito, encontra-
se igualmente o colecionador, que hospeda varios conjuntos de imagens, sempre procurando
respeitar as particularidades entre elas. Através das cartografias provindas desse agir
metodoldgico, se construiu uma imagem dialética do audiovisual Le Défi des Batisseurs. Uma

imagem dialética de diferentes tempos que se d4 a ver em um momento especifico, repleta de
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questdes visiveis e invisiveis, de uma série de usos que se repete e se diferencia, em
experiéncias narrativas e estéticas através das montagens.

Neste conjunto transversal de movimentos, o0 método também foi considerado desvio,
entendido como uma variagdo nas exigéncias de fazer justica aquilo que se observa, separado
de seus proprios elementos de acesso. Apropriando-se dos conceitos de Benjamin (2006), o
agir tedrico-metodoldgico empregado nesta pesquisa procurou deixar suas marcas digitais no
corpo antigo que a web oferece, enquanto busca pelos restos daquilo que parecia estar perdido

— o cinema — para dignifica-lo da tinica forma possivel: citando-o.
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3 LE DEFI DES BATISSEURS: AUDIOVISUAL MULTIFACETADO

De acordo com a proposta metodoldgica, concebida através das figuras do flaneur e
do colecionador, no capitulo que segue recria-se textualmente algumas montagens, para
mostrar como o objeto de estudo Le Défi des Bdtisseurs se apresenta e se constitui. Nesta
visada, organizou-se o texto com o propoésito de atingir um objetivo geral: mostrar como o
legado cinematografico opera com preponderancia no ordenamento das imagens apontando
que a constru¢do da narrativa e o jogo s6 acontecem através da montagem, e também através
da montagem emerge outra relacdo: a experiéncia estética. Neste ambito, uma questdo ¢
examinada com centralidade e atravessa toda a descrigdo do empirico — o fato do usudrio ter
a geréncia de si mesmo, indo de um lugar para o outro, de um plano para o outro, de uma
montagem para outra, uma possibilidade de geréncia que ndo € possivel no cinema. Nesta via,
os movimentos metodoldgicos agem em consonancia com a questao problema - através de
quais virtualidades os mecanismos de Le Défi des Batisseurs se atualizam, construindo-se
como um webdocumentario investigativo?

Ao agir metodologicamente, flanando e colecionando, ocorre a entrega a0 movimento
ritmico do filme e do jogo, que afeta e se deixa afetar pelas imagens. Ao reconhecer os
elementos que causaram maior estranheza e tensdo, comega-se a colecionar e organizar alguns
conjuntos de imagem. Neste movimento metodologico de olhar e “tocar” nas imagens, recria-
se para o leitor um conjunto de montagens que diz respeito a primeira fase do método
denominado por esta pesquisa, de montagem transversal. Sendo assim, descreveu-se o
empirico através de dois movimentos metodologicos: flanar e colecionar, em um capitulo sem
enxertos tedricos que se preocupa coerentemente com os transitos e mostra que foi através
deles que emergiu a necessidade teorica, ndo o contrario.

Todas as traducdes do francés para portugués descritas ao longo do texto foram
realizadas por mim (pesquisadora que voz fala). Na primeira se¢do deste capitulo apresenta-
se o webdocumentario Le Défi des Batisseurs, através dos dois modos de navegagdo
existentes: web e mobile. O proposito de Le Défi des Batisseurs ¢ desafiar seus usudrios a
construirem a segunda torre da catedral de Estrasburgo que nunca foi finalizada. Para atingir
com sucesso a missao ¢ preciso que o usuario realize uma série de tarefas para que ocorra o
desbloqueio de pecas para a montagem de sua torre em um espaco game. Nesta secdo estad
descrita a forma como o mecanismo do desafio é construido, por meio dos movimentos da
camera, dos cortes, dos objetos em cena ¢ dos personagens que compdem a equipe de

arquitetos no jogo.
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A segunda sec¢do inclui indicagdes de como a segunda torre pode ser montada e a
descri¢dao de como funciona o espaco game para a “construc¢do”, descrevendo em linhas gerais
os elementos das pecas, principalmente, informando o que alguns conjuntos de pecas solicitam
que o usuario execute, para que sejam desbloqueadas.

A terceira se¢ao foi reservada para serem apresentados os encontros com oS
especialistas, momento no qual o usudrio vive o instante sublime da revelagao dos arquivos,
que apenas ¢ possivel apds viver um deslocamento peripatético, duplamente valido para
versdo mobile, e cinematograficamente reconstruido na versao web, com os movimentos da
camera subjetiva. No conjunto destas se¢des sdo exibidas algumas sequéncias de montagens
diversas. Enquanto o entendimento constitui preocupacdo essencial nesta pesquisa, a
descrigdo passa a ser feita com o emprego do pronome e verbo na primeira pessoa do singular
em momentos particulares de escolha, ou seja, naquilo em que cada usuario pode montar de
forma diferente. A descrigdo retoma a forma pronominal e verbal em terceira pessoa ou no
infinitivo, naquilo que a camera constroi de maneira igual a todos os usuarios.

Sendo assim, ao longo da descricdo estdo apontados os movimentos de montagem,
gestando um mergulho nas micronarrativas, animagdes, graficos, documentos, mapas e
fotografias. Por fim, o capitulo ¢ fechado adentrando nos meandros do webdocumentario pela
versdo mobile. A partir deste momento, o leitor entrard em contato com as montagens
multifacetadas de Le Défi des Batisseurs. Que o leitor navegue, assim como se pretendeu que
o fizesse, deixando-se afetar pelas pluralidades da montagem, tendo em vista que no percurso

podera reconhecer dinamicas que se repetem e produzem diferencas a cada nova montagem.

3.1 CENA UM: INTRODUCAO AO FILME, O DESAFIO DOS CONSTRUTORES

Le Défi Des Batisseurs (2012)% ¢ um webdocumentario projetado por Julien Aubert,
nas versdes web e mobile. Marc Jampolski assumiu a responsabilidade da dire¢do
cinematografica. O webdocumentario foi produzido pelo canal francés Arte TV®, com
conceito inspirado em videogames. Para acessar o audiovisual, o usuario entra no endereco:
http://cathedrale.arte.tv/, de dominio exclusivo da emissora. O processo de construcdo da

catedral de Estrasburgo ¢ o tema central do webdocumentario. Le Défi Des Batisseurs relata

8 Disponivel em: <http://cathedrale.arte.tv/>. Acesso em: 06 de novembro de 2015.
° Disponivel em: <http://www.arte.tv/fr>. Acesso em: 10 de novembro de 2015.
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a histéria de inimeras geragdes de artesdes que, ao longo de 300 anos, construiram um
monumento gotico complexo e absolutamente impressionante. A primeira escolha que deve
ser feita pelo usuario no webdocumentario diz respeito ao formato da navegacgdo (web ou
mobile). Quando entrei no canal Arte TV, no endereco indicado, optei por iniciar na versao
web.

Ao escolher a versao web e clicar, a sequéncia inicia. A camera mostra objetos
dispostos em cena como maquetes, réguas, mesa projetista, homens e mulheres trabalhando,
em um escritorio de arquitetura. A camera passeia suavemente entre um corte e outro,
explorando os angulos dos objetos e a profundidade do espago. Nesse fluxo, a camera
movimenta-se levemente, da direita para a esquerda. Mostra, entdo, um homem tracando
linhas em um projeto arquitetonico. A camera prossegue seu movimento. Um homem passa
pela cena segurando uma pasta verde. Nela posso ler: second tour. A camera segue esse
homem que se senta junto a outras duas pessoas a mesa. A camera segue se aproximando até
o momento em que treme. Esta ruptura promove um encaixe que simula o olhar de um
personagem.

Nesse momento instaura-se a cimera subjetiva, e serd através desta Otica que o usuario
percorrerd todo o filme na versdo web. O tremor que ocorre na camera € O encaixe que
acontece na sequéncia promove o momento inaugural, que transporta o espectador para o
filme como uma personagem “presente” em cena. A camera subjetiva se movimenta, imitando
o caminhar, como se o usudrio estivesse realmente caminhando ao encontro daquelas pessoas
sentadas a mesa. A camera segue se aproximando, cada vez mais proxima da equipe, até que

0s personagens “veem” o usuario, o personagem construido pelos movimentos da camera.
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Figura 1 - Video de introducdo ao filme, usuario senta-se junto a equipe

<« €' | [1 cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/hame Q&% =

LE DEFI DES BATISSEURS

Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert - (http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/home/).

O chefe Thomas inicia a reunido, “olha nos olhos do usuario” e diz: ai estd nosso
arquiteto, senta ai, seja bem-vindo! Estou feliz, falei com o ministro de obras de Estrasburgo,
ele deu aval para construgdo da segunda torre, (todos comemoram alegres), eu quero que
vocé seja o arquiteto deste projeto. Este projeto é um projeto unico na vida. A camera
subjetiva movimenta-se como se estivesse no suporte de um corpo, como se aquela noticia a
deixasse levemente euforica de alegria. Move-se de forma afirmativa, comungando da
atmosfera dos olhares cumplices dos outros personagens. A otica ndo organiza apenas o olhar,
também induz um estado afetivo.

Thomas, entdo, pede o auxilio de Mathilde para apresentar uma projecao da construgao
da primeira torre. Prontamente, ela direciona seu notebook para camera e, na tela, inicia uma
animacdo em 3D. Inimeros meandros e encaixes do processo da construgao sdo apresentados,
recriando a grandiosidade de uma constru¢do complexa e arquitetonicamente requintada. A
animacao inicia na tela do computador de Mathilde e acaba por ocupar todo o ecrd do
computador. Enquanto a sequéncia acontece, ao fundo a voz off do chefe Thomas pontua
algumas caracteristicas da torre, como a genialidade dos mestres em conseguir construir algo
tao alto, em torno de 400 pés de altura (142 metros). Ao fim da animagao, automaticamente a
camera subjetiva volta mostrar a mesa de reunides. Thomas diz: 4 partir de agora Mathilde e
Maurizio vdo trabalhar com vocé. (Thomas olha para Mauricio). Ndo me deixe esquecer, que
ele deve passar por uma reunido com os especialistas para compreender o espirito da

constru¢do. Mathilde olha para camera (usuario) e comenta que ja comegou seu processo de
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modelagdo das pecas. (Thomas olha para todos). Entdo vamos comegar, precisamos disso
pronto, o quanto antes. A camera subjetiva levanta-se da cadeira e “caminha” até uma mesa
de trabalho. O chefe Thomas passa pela mesa e diz: Deixe-me saber se vocé fizer algum
progresso, entdo a gente senta para olhar!? Até mais!

A tela silencia, eu aguardo e fico, entdo, diante de uma interface multipla, com
inimeras informagdes e camadas diferentes. De imediato, algumas perguntas surgem como,
por exemplo: O que cada camada de interface significa? Como posso construir esta torre?

Onde estdo os filmes? Como isso funciona? Por onde eu comec¢o?

Figura 2 - Mesa de trabalho, interface de conexdo

« e cathedrale.arte.tv i f ‘b

Pourquoi une telle profusion de décors 2
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> RENCONTRER UN SPECIALISTE

> LANCER LE TOWER BUILDER

LE DEF| DES BATISSEURS

Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert - (http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/home/).

Nada se movimenta na imagem até que eu clique e mova o cursor. Na lateral esquerda
ha um box de texto, uma camada intitulada Messagens. Através desta interface de mensagens,
Maurizio envia: Mathilde tem desenvolvido novas partes recentemente. Gostaria de ver com
que elas se parecem? Na sequéncia, envia outra mensagem: Oi! Estou muito feliz em trabalhar
com vocé. Como sugerido por Thomas, eu marquei os encontros com especialistas da
catedral. Vocé esta disponivel para uma primeira reunidao? Ultilize a interface de Rendez-
vous, ela costuma vir do lado direito do ecrda. Quando clico na interface de Messagens, em
Rencontrer un Spécialiste (encontrar um especialista), automaticamente ¢ enviada uma
mensagem: Sim, eu gostaria de conhecé-los, obrigado!

Quando clico na interface intitulada Rendez-vous (ponto de encontro), quatro perguntas

centrais se apresentam: Por que a Catedral tem apenas uma torre? Por que ha tanta riqueza
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na ornamentag¢do? Qual foi o desafio dos construtores? Como a constru¢do foi organizada?
Nesse espaco ¢ que os conteudos do filme se apresentam. Cada pergunta central ¢ subdividida
em mais perguntas, compondo assim os temas em seus grandes blocos. Para cada tema, um
especialista especifico apresenta ao usudario (cadmera subjetiva) documentos, filmes, audios,
imagens diversas que ilustram o relato, enquanto revelam os segredos da construgcdo da
catedral.

O espago de conexdo entre um tema e outro € a “mesa de trabalho”, como pode ser
vista na Figura 2. A camera subjetiva sempre parte em busca dela para se abastecer de
informacdes, e para ela retorna ao fim das expedigdes. Esta dindmica se repete ao longo da
experiéncia. Cada navegador pode tragar um caminho e definir a dindmica do percurso que
mais lhe interessar. Como isto pode ser feito? A estrutura ocorre através da coalescéncia de
camadas. As sobreposicdes sdo constantes ao longo do webdocumentario, em um processo de
recuo e afastamento. As abas da direita e da esquerda, presentes na Figura 2, emitem sons que
lembram o arrastar de objetos. O que essas camadas arrastam consigo sdo as vias de acesso
para as mensagens da equipe e as historias. Quando o mouse passeia pela tela, elas se
apresentam e se escondem, de acordo com os movimentos feitos pelo cursor, para a direita e
esquerda.

A equipe de arquitetos € composta por personagens ficticios (sequéncias de gravagdes
com Maurizio, Thomas e Mathilde). Ao realizar uma escolha, clicar, mover, o navegador
redireciona a dinamica do restante do jogo, ou seja, as agdes da equipe estdo relacionadas as
escolhas de montagem do navegador. Os especialistas que revelam os segredos dos arquivos
sdo pessoas reais, que detém um vasto repertério de conhecimento sobre o tema que versam.
As sequéncias com os especialistas sao gravacdes, nelas “participamos” como se estivéssemos
em um encontro. O movimento da camera subjetiva € o elemento fundamental que determina
nosso olhar e nosso lugar “dentro” da cena, junto aos especialistas.

A interface de Rendez-vous (encontro marcado) constitui imenso mosaico, com
inimeras imagens. Ao passar 0 mouse sobre as imagens, um pequeno box de texto apresenta
mais perguntas. Assim, compreendemos que para ter a revelagdo de cada tema central ¢
necessario navegar por um conjunto de contetidos. As tematicas sdao divididas da seguinte
maneira:

1 - Por que a catedral tem apenas uma torre? Para esta tematica o especialista que o
usuario encontra Stéphane Potier, arquiteto. Existem mais perguntas e essas sao divididas em:
Qual o significado desta torre? Como a catedral esta em pé? Como eles puderam construir

algo tao alto? No projeto original a segunda torre foi planejada? Haviam projetos da
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construgdo da segunda torre apos a elevagdo da primeira? O pindculo de Estrasburgo era o
mais alto?

2 - Por que ha tanta riqueza de ornamenta¢do? A especialista ¢ Cécile Dupeux,
conservadora de arte. As outras perguntas sdo dividias em: O que é uma catedral? Por que
todos os elementos arquitetonicos apontam para o céu? Quais sdo as influéncias das
inovagoes introduzidas pelos mestres? Por que existem criaturas hibridas escondidas na
parte da frente? A catedral foi pintada?

3 - Qual foi o desafio dos construtores? O especialista ¢ Marc Jampolsky, diretor das
partes cinematograficas do webdocumentario. As outras perguntas sdo: Quais mestres
projetaram a catedral? Qual a ligagcdo entre os mestres de obra? Os mestres de obra
realmente dominavam o canteiro de obra? Os mestres de obra eram totalmente livres para
criar? Qual foi o desafio dos construtores? (Nesse ponto, o site encaminha para uma versao
em DVD do filme a venda no link da pergunta).

4 - Como a construgdo foi organizada? A especialista ¢ Anne-Cristine, historiadora.
As outras perguntas sao: De onde os trabalhadores da construgdo vieram? Que equipamentos
foram inventados para construir a catedral? Por que os construtores viajavam tanto?
Trabalhar no canteiro de obras da construgdo foi facil?

5 - Desvendar os segredos da catedral através de aplicativo movel. Tematica que
exige do usudrio um estudo de campo.

Nesse estuario de experiéncias, além de montar, ¢ preciso manusear as imagens.
Diferentes maneiras de navegagao sao oferecidas. Todas as a¢des de montagem relacionam-
se com as agdes da camera, da equipe e dos especialistas, em um sistema de recompensa.
Quanto maior for o nimero de montagens, de acesso aos contetidos do filme, maior sera o
conjunto de pecas (bonificacdes) para montar a segunda torre. Ou seja, Le Défi des Bdtisseurs
desafia a cumprir uma missao que exige busca de conhecimento com a finalidade de auxiliar
a equipe com informagdes para que novas pecas sejam modeladas. Essas pecgas estardo
disponiveis, ao final, para que os usudrios as utilizem na montagem da segunda torre da

catedral de Estrasburgo, que nunca foi finalizada.

3.2 SEQUENCIA UM: O ESPACO GAME PARA CONSTRUIR A TORRE

Diante da “mesa de trabalho”, onde o video de introdugdo termina. Clico na torre no

centro da tela. A estrutura do webdocumentario me direciona para outro espago, Tower
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Builder (espaco game), destinado a constru¢do da segunda torre da catedral de Estrasburgo.
Mesmo estando no espago game, as outras camadas de interface continuam presentes nas
laterais da tela, com marcagdes em azul: Messagens, Rendez-vous € Connexion (login). Basta
passar o mouse, sobre elas, para que se apresentem ou se afastem. Existe a coalescéncia de
inimeras outras camadas de interface, que dizem respeito unica e exclusivamente ao jogo. A
questao ¢: O que essas camadas especificas representam? Como se joga esse jogo? Como

posso construir/montar a torre?

Figura 3- Tower Builder (espago game)
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert: http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/game.

De imediato, percebo que, no inicio, qualquer usudrio comeca o jogo com 106 pegas,
podendo conquistar 135, em um total de 241. A pontuacdo fica logo abaixo do login do
usuario. Os elementos da constru¢ao localizam-se na lateral direita da tela. Para escolher as
pegas para a construcdo, primeiro ¢ preciso optar por uma época, depois por um estilo e, por
ultimo, pelo material do qual ela pode ser feita. Ou seja, primeiro escolho o design que reflete
0 conceito arquitetonico de uma é€poca, depois um estilo que apresenta o desenho desse
conceito, e por fim, o material do qual ele pode ser feito.

A divisdo das épocas no jogo mantém a seguinte distribuicdo: Gotica, Moderna e
Futurista. Cada época contém diferentes e distintos estilos. No periodo Gético, existe uma
média de 33 pecas dentro de cada camada de interface. A época Gotica ¢ dividida nos estilos
Gotica e Neogotica. As pecas goticas assemelham-se as utilizadas na construgdo original da

torre. Apesar da estrutura parecer facil, € preciso um pouco de tempo dentro do jogo para
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conseguir montar uma torre igual a primeira. Nesse estilo, o Uinico material disponivel para
compor as pecgas € o arenito rosa, mesmo material utilizado na constru¢do da catedral de
Estrasburgo.

O estilo Neogotico apresenta um design arquitetonico empregado nas construgdes do
periodo de revivalismo gético, dos séculos XVII ao XIX. Ao montar algumas pecas € possivel
reconhecer tragos na torre que lembram construgdes como o Palacio de Westminster, no Reino
Unido. Os materiais das pecas sdo divididos em: arenito rosa, calcério e calcario negro. Ao
selecionar as pecas ¢ possivel escolher de imediato o material, que altera apenas a cor e a
textura, nao seu formato. Caso o usudrio prefira ¢ possivel seleciona-las, ja estando na base
da construgdo. Ao fazer isso, um box de opgdes se abre, sendo possivel escolher os matérias
ou excluir as pecas. A tela game ¢ silenciosa. Emite sons apenas quando ¢ realizada alguma
tarefa. Ao arrastar as pecas nao ha ruido. Ao soltd-la sobre a construgdo, ¢ emitido um som
como se estivesse se encaixando. O mesmo acontece ao exclui-las. O som lembra o ato de
amacar um papel. Ao iniciar o jogo, automaticamente todas as pecas da €poca Gotica (e a
divisdo de estilos) ficam desbloqueadas para montagem da torre pelos usuarios.

Na ¢época Moderna as pecgas nao possuem uma identidade coesa e tunica. Dificil
explicar o conceito de pecas modernas, assim como ¢ dificil explicar o que seja modernismo.
Em partes, as pegas refletem a mescla desse termo tdo genérico. Diferentemente da época
gotica, onde hd um trago que une os estilos de forma extremamente marcante, na €poca
moderna os estilos das pecas sdo completamente diferentes uns dos outros. Se a ideia era
rejeitar toda a arquitetura anterior ao movimento moderno, as pecas do jogo conseguem, com
sucesso, transmitir essa mensagem.

O dispositivo das pecas ¢ rico e multiplo. Nele, existem trés estilos diferentes:
Dentro/Fora, Vegetal e Espelhos. O estilo das pecas Dentro/Fora ¢ inusitado, como se
tivessem mesclado o interior e o exterior de um edificio. As paredes estdo do avesso.
Consegue-se perceber o que até entdo ficava do lado de dentro e agora ¢ exposto do lado de
fora. Sdo canos, ramificacdes estruturais, barras de ferro que atravessam as pecas.

Assim como no estilo Gotico, aqui também se mantém a média de 33 pegas por camada
de interface. Umas com formatos completamente diferentes das outras, possuem volume e
forma para serem montadas da base do pinaculo até a flecha do topo da torre. Os materiais
disponiveis para o estilo Dentro/Fora, sdo Eletricidade (algumas partes da peca ficam
vermelhas), Azul e Verde (pegas assumem essas tonalidades) e, por fim, Metal Bruto (pecas
ficam com tonalidade cinza). Mas nem todas as pegas estdo disponiveis. Ao passar 0 mouse

sobre elas, um pequeno box de texto avisa que, para desbloquear os elementos do estilo
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Dentro/Fora € preciso visitar a especialista Cécile Depeux (€ preciso investigar). Cada peca
para ser desbloqueada exige que o usudrio acesse uma pergunta especifica em sua
investigacao, que ¢ indicada pelo box de texto. Ao selecionar a pergunta na interface de
Rendez-Vous, que pode ser arrastada sempre do lado direito da tela, a cAmera subjetiva entra
em cena, em uma dindmica que lanca o usuario no cerne da acao, recriando o deslocamento
do usuario saindo do escritdrio para ir ao encontro do especialista.

Chegando no “local” do encontro, a camera subjetiva trabalha intensivamente,
alocando o usudrio na cena, como se estivesse realmente naquele espaco, vivendo uma
experiéncia de revelagao do conhecimento. Ao término da sequéncia, Mathilde envia uma
mensagem dizendo que modelou a peca, ou seja, o usuario € entdo bonificado. Caso o usuario
ndo clique para iniciar a investigacdo, a pe¢a nao ¢ liberada.

O estilo Vegetal ¢ marcado por uma mescla de elementos. As pecgas t€ém desenhos com
harmoniosa simetria. Ao montar uma torre, assemelha-se a uma casa na arvore, moderna com
grandes vitrais. Todas as pecas estdo envoltas ou por arvores ou por plantas, em toda sua
extensdo. Os materiais disponiveis para o estilo sdo Madeira Escura (pecas ficam marrons),
Madeira Clara (tons claros de marrom), Pedra (cinza). A alteragdo dos matérias transforma a
textura das pecas em lisas, com os estilos de madeira ou pedra, com aspecto de talhada, ndo
uniforme. Para liberacdo de cada pega bloqueada ¢ necessario investigar os documentos sob a
tutela do especialista e diretor do webdocumentério (partes cinematograficas): Marc
Jampolski.

No estilo Espelhos, o conjunto das pegas faz alusdo as grandes torres em Dubai, nos
Emirados Arabes, grandiosas, espelhadas e extremamente modernas. Os materiais sdo
divididos em Manha Azul (tons azulados, como que refletindo o azul de uma manha), Pér do
Sol (os espelhos refletem tons laranja de um fim de dia ensolarado), Luz do Dia (os espelhos
ficam brancos). Para liberar as pecas bloqueadas ¢ preciso ir ao encontro do especialista,
Stéphane Potier. Cada pega bloqueada exige o manuseio de um documento especifico, nas
micronarrativas desse encontro. Ou seja, ndo basta apenas acessar o conteudo, ¢ necessario
manusear as imagens para que a peca seja liberada.

Na época Futurista, os programadores trabalham com um conceito que remete a ficgao
cientifica, rob0s e naves espaciais. As pecas transmitem a grandiloquéncia desse conceito. Os
estilos sao divididos em Vapor, Gravidade e Robo. No estilo Vapor, o conjunto de pecas faz
alusdo a revolugdo industrial e maquinas a vapor. As pecas tém por caracteristicas linhas
harmoniosas horizontais e verticais, que sugerem urgéncia e velocidade. Algumas tém

relogios, outras engrenagens mecanicas. Os materiais destinados a elas sd@o: Dourado (pecas



69

sdo esculpidas em dourado, o material remete a ouro e cobre), Marmore Verde (textura lisa e
brilhante, o0 marmore verde ocupa o mesmo espago nas pecas, ocupado anteriormente pelas
esculturas em ouro/cobre), e o Metal Oxidado (grandes blocos de metal oxidado revestem
algumas partes dos elementos). Para liberd-las ¢ preciso acessar a documentos distintos
(indicados por cada pega), sob o dominio da especialista Anne-Cristine Brehm.

O estilo Gravidade articula pecas assimétricas. Como um jogo equilibrista, os
elementos provocam a suspensdo da gravidade e o ponto de apoio e sustentacao da torre com
elementos fortes e expoentes. Os materiais dispostos a escolha sdo: Mineral Escuro (textura
volumosa de rochas em tons de cinza), Vidro (extensdo de vidros azuis), ¢ Metal (aparéncia
de grandes blocos brutos de metais claros). Necessario visitar todos os especialistas para ter
liberagdo das pegas que solicitam que o usudrio acesse todo o acervo de documentos dos
especialistas. Ou seja, para ter acesso a essas pecas, ndo basta acessar apenas o conteudo que
ela indica. Importa ter conhecimento sobre outros conteudos que, porém, a estrutura do
webdocumentario ndo informa. Logo, a exigéncia ¢ que se navegue por todos os outros
conteudos solicitados pelas outras pegas do estilo Gravidade, até descobrir qual sequéncia de
conhecimentos tenho que deter antes dos indicados aqui, para entdo descobri-los com
propriedade e liberar as pegas. Mesmo tendo esses cuidados, a liberagdo nao ocorre. Ao ligar
para Mathilde, ela sugere que seja feito um estudo de campo.

No ultimo estilo — 0 Robo, a colecdo de pegas tem forma arquitetonica, semelhante a
um robd com volume e curvas arredondadas. Apresentam-se extremamente versateis e vivas.
Muitas cores percorrem os meandros e as extensoes dos elementos. A divisdo dos materiais ¢
feita da seguinte maneira: Branco, Azul e Amarelo. O desbloqueio ¢ viavel apenas através de
um estudo minucioso de campo. Necessario baixar o aplicativo mobile e percorrer o vale no
Reno. Para ter acesso aos documentos e segredos dos arquivos e liberar as pegas, so a partir
do momento em que o usuario percorrer toda a extensdo do territorio e acessar todas as
micronarrativas a libera¢ao das pegas ocorre.

Existe um fator importante que diz respeito ao desbloqueio das pegas. Por exemplo,
para desbloquear uma peca, ¢ exigido que o usuario percorra todos os arquivos da tematica:
Como a construgao foi organizada? O usudrio vai ao encontro da especialista Anne-Cristine
Brehm, que revela o segredo dos arquivos dessa tematica. Acessa e manuseia todos os
documentos, mas nao ha premiagao. O usudario executa o que foi solicitado, mas mesmo assim,
ndo foi bonificado. Talvez fosse interessante saber outros conteudos antes desses. Mesmo

explorando ordens diferentes de montagem e investigando todo o acervo do filme, ndo ha
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liberacdo da peca. Mathilde sugere um estudo de campo, mas nao informa se ¢ através dele
que as pegcas serdo desbloqueadas.

Em alguns casos, € preciso o acesso a uma micronarrativa particular. Logo, € preciso
encontrar o especialista e pesquisar um documento especifico do conjunto, para s6 entao
ocorrer a “modelacdo” da peca por Mathilde e, consequentemente, o desbloqueio da peca.
Algumas pegas sdo liberadas em conjunto, duas pecas de uma tnica vez. Em outros casos,
além de acessar o contetdo, ¢ preciso manusear os documentos. Caso o usuario nao clique e
mova 0s arquivos, as pecas nao sao liberadas. Algumas exigem que o usuario acesse todo o
conteudo de um tema (de um encontro com um especialista, ndo s6 uma pergunta especifica).
Apos verificar e estudar todos os documentos a peca entdo ¢ liberada. Algumas pecas exigem
apenas o acesso aos conteudos na versao mobile. Porém, a dinamica se repete: uma peca exige
0 acesso a um unico documento, outras a um conjunto de documentos, em outras, ainda, ¢
preciso manusear os arquivos além de acessa-los, andando dentro da catedral de Estrasburgo,
fora dela e pela extensdo do vale do Reno.

Ao mesclar as pegas, o usuario tem a possibilidade de montar um niimero de torres que
ultrapassa a casa dos quatro digitos. O nimero de torres que podem ser montadas € expressivo
e notavelmente diversificado. Conquistar algumas pegas mostra-se extremamente trabalhoso.
Os usudrios percorrem os caminhos, como 0s antigos aspirantes faziam ao viajar durante
longos periodos de tempo, em busca de conhecimento e experiéncia, para s6 entao se tornarem
mestres de obra e terem conhecimento para projetar e construir uma catedral. Ao acabar de
montar a torre, o usudrio tem algumas possibilidades de compartilhamento.

1) Propor uma torre - a torre ¢ publicada no site da Fundacdo Xiao Fu. Para
confirmar a participagdo basta clicar em Ok.

2) Compartilhar esta torre - a interface sugere ao usuario que convide seus amigos
para participar através das redes sociais. Também o convida para visitar o site da Fundacao
Xiao Fu, para ver todas as propostas da segunda torre. E possivel compartilhar as torres via
Facebook, Twitter e Google.

3) Nova torre - 0 usuario pode montar quantas torres quiser. Esta op¢do armazena
as torres montadas pelo usudrio na lateral da interface, para que possa voltar com o intuito de
altera-la, compartilha-la ou exclui-la.

4) Vista - existem duas opgdes para acompanhar a construgdo: aproximar o
quadro, para verificar em detalhes as pecas e o conjunto da obra, ou afasta-la, para ter uma
vista completa da construgdo, favorecendo uma anélise de sua harmonia ou dissonancia em

relagdo a primeira torre.
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Ao término da constru¢do, o usudrio pode compartilhar o projeto concebido por ele
com outros construtores e usuarios, basta clicar em Propor uma Torre. Sera direcionado, entao,
para a interface da galeria.

Atualmente existem mais de 1500 torres compartilhadas. A maioria dos projetos
concebidos pelos participantes combina varios estilos arquitetonicos diferentes. Alguns
possuem uma combinacao harmoniosa de cores e texturas, gerando montagens criativas e
coesas. Existem também propostas mais abstratas, baseadas na pilha de pecas iguais ou
semelhantes. Outras mesclam estilos diferentes, com composicdes que entrelacam pecas
gobticas, modernas e futuristas. Algumas torres foram montadas de forma invertida: a flecha
da torre que aponta para o céu ficou na base, enquanto que as outras pecas foram sobrepostas
a ela, como se fosse construido um edificio sobre a catedral. A diversidade das construcoes
reflete o engajamento dos usudrios com o webdocumentario. A combinacdo dos
conhecimentos adquiridos, experiéncias, grau de envolvimento, corporifica o grande conjunto

das torres que a galeria apresenta.

Figura 4 - Galeria de compartilhamento das torres
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert: http://cathedrale.arte.tv/xiaofu/#/fr/gallery.

Uma vez inserida na galeria, a torre pode ser votada pelo publico, e o usudrio pode
votar em outros projetos que lhe interessarem. Como mencionado anteriormente, quando uma
torre € proposta, ela ¢ compartilhada no site da Fundagdo Xiao Fu. A fundagao ¢ ficticia. O
webdocumentario Le Défi des Batisseurs foi lancado em 2012. No ano de 2013, ocorreu o
Concurso Internacional de Arquitetura, promovido pela fundacao. Inimeros usudrios foram

premiados na ocasido. De acordo com o site'’ da fundacfio, o primeiro lugar, com os votos do

10 Site oficial: <http://cathedrale.arte.tv/xiaofu/#/fr/rules>. Acesso em: 06 de novembro de 2015.
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juri (composto pelo diretor do filme e os produtores), foi para P. Bremerson, que ganhou um
Galaxy SIII da Samsung. O segundo lugar, com votos do publico pela internet, ficou com M.
Furst, que ganhou um final de semana em Estrasburgo. Outros sessenta construtores, mais
votados pela internet, ganharam prémios, como DVDs do filme, Pass-musée e Strasbourg-
pass.

O desafio proposto pela fundacao consiste em mesclar passado, presente e futuro em
projetos que combinem tradicdo e inovagdo. A fundacdo reconhece que, na
contemporaneidade, o tempo ¢ marcado por uma corrida desenfreada pelo progresso, por
inovagoes tecnologicas que se sucedem a uma velocidade vertiginosa, projetando o homem
para um futuro que, muitas vezes, implica no esquecimento de suas raizes. Essa logica
promoveu uma reflexdo entre os autores que propuseram, através do concurso, um
engajamento dos usudrios, no sentido de fazer com que jovens e adultos pensem a arquitetura
como uma coalescéncia de varios tempos, onde um movimento ndo seja priorizado em
detrimento de outro. A proposta faz com que os usudrios se aventurem através dos segredos
dos arquivos, em busca de um contato com as origens, para que aflore na contemporaneidade
uma identidade cultural que exponha quem somos, através daquilo que podemos dizer do
nosso tempo.

De acordo com o blog!' do webdocumentario, o vencedor do grande prémio do juri
ganhou o prémio por ter construido uma torre em sintonia com a catedral, misturando
elementos do passado e do presente. Para o juri, ele combinou perfeitamente os elementos
tradicionais como o estilo Vegetal, que reflete uma discussao importante para os dias atuais.
No veredito final, os jurados afirmaram que, no final da idade Média, a natureza serviu de
modelo para a decoragdo arquitetonica, imitando folhagens e plantas. A torre que o usudrio
construiu ¢ a propria natureza integrada a arquitetura. De acordo com o juri, assim como
fizeram os construtores de Estrasburgo no final da idade Média, de cada geracao de arquitetos

espera-se que deixem uma marca de seu tempo. Para o jari, os usuarios deixaram as suas.

1" Blog oficial: <http://www.arte.tv/sites/fr/cathedrale-strasbourg/resultat-jeu-concours-defi-des-batisseurs-

towerbuilder-xiao-fu/>. Acesso em: 10 de novembro de 2015.
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Figura 5 - Torre premiada pelo juri
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert: http://www.arte.tv/sites/fr/cathedrale-
strasbourg/resultat-jeu-concours-defi-des-batisseurs-towerbuilder-xiao-fu/

Os outros projetos premiados transitam em diversos estilos, épocas e materiais. Alguns
usuarios optaram por construir uma réplica da primeira torre. A maioria preferiu seguir outro
caminho e diversificar, misturando o que fosse possivel de formatos, texturas e cores, criando
um extenso mosaico de experiéncias visuais.

Mesmo depois do término do concurso, o convite permanece, para que novos/velhos
usudrios continuem produzindo seus projetos. A retroalimentagdo mantém o
webdocumentario vivo. Até o fechamento deste trabalho, a galeria de compartilhamento das
torres na plataforma continua constantemente sendo abastecida por novos desenhos de torres
que surgem. O sistema de votos continua e existe um ranking das torres mais votadas e
queridas pelo publico.

A publicacdo e o compartilhamento das torres s6 sdo permitidos quando se esta
conectado ao jogo. Maurizio, o assistente, envia uma mensagem de texto na interface de
Messagens: Eu ndo vejo vocé conectado ao gabinete do servidor. Vocé corre o risco de perder
seus dados! Ao abrir a interface da conexao € preciso apenas inserir o nome, foto, e-mail e
definir uma senha. Caso prefira, o usuario pode navegar no anonimato. Esses dados se
mostram extremamente importantes, porque através do cadastro do /login os usuarios
premiados foram localizados. Além disso, e ndo menos importante, o fato de estar conectado
personaliza o jogo. Esse aspecto ¢ relevante em se tratando de um webdocumentério, que

provoca a imersao dos usudrios.
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Participo das tarefas propostas, construindo algumas torres com as pegas que o jogo
disponibiliza de imediato. Durante o percurso da montagem da segunda torre ndo clico, ndo
movo os elementos relacionados a investigagcdo. Apenas compartilho na galeria da fundagao
algumas torres que montei, considerando unicamente as pecas ja desbloqueadas que o jogo
disponibilizou logo no inicio. Na sequéncia, automaticamente o chefe Thomas envia uma
mensagem: E um comeco promissor. Mas eu aconselho vocé a fazer algumas pesquisas antes

de criar uma nova torre. Inicio entdo minha montagem investigativa.

3.3 SEQUENCIA DOIS: A CAMERA SUBJETIVA QUE EXPLORA O AMBIENTE

Nesta se¢do da pesquisa descrevo na primeira pessoa o que diz respeito as minhas
escolhas, ou seja, a qualidade daquilo que cada pessoa pode escolher de uma maneira diferente
dentro do webdocumentario. Sendo assim, apresento a montagem que realizei, sinalizo o que
escolhi. A terceira pessoa € utilizada para a descri¢ao das a¢des referentes ao usuario, ou para
0s momentos nos quais a camera subjetiva nos insere nas cenas, porque esses momentos sao
construidos de igual forma para todos ndo se limitam apenas as minhas escolhas de montagem.
Dessa maneira, cada pessoa pode montar o filme de um jeito diferente, mas o usuario que esta
“dentro” das cenas € um so - a camera.

Ainda dentro do espaco game, clico na lateral direita da tela em Rendez-vous, escolho
a tematica sob o dominio da especialista Cécile Dupeux e clico. A tela do espago game ¢
substituida pela imagem do ambiente do escritdrio e a cAmera subjetiva entra em agdo. O
usudrio chega ao Museu da Obra de Notre Dame de Estrasburgo, fecha seu guarda-chuva e na
sua frente v€ a especialista que lhe diz: Bom dia! Eu sou Cécile Dupeux, conservadora de arte
do museu, venha comigo! Vamos pegar um atalho. Através da Otica subjetiva, o usuario
acompanha os passos da especialista. Do hall central de entrada, pega um atalho por uma porta
lateral apresentada por ela. Ao entrar em uma area aberta, centralizada em meio as paredes
das diversas alas do museu, a especialista relata que a planta da catedral foi concebida
exatamente naqueles prédios. O usuario acompanha os passos da especialista até chegar a uma
imensa porta. Na soleira da porta, Cécile vira-se para o usudrio e diz: Vamos dar uma olhada
na sala onde todas as estatuas originais estdo guardadas. Ao entrar na sala, o usuario vé
inimeras estdtuas e movimenta-se, explorando o espago em um angulo de 180°. As estatuas

sdo enormes ¢ a riqueza de detalhes impressiona.
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A especialista Cécile Dupeux relata que as estatuas foram levadas para aquele local ha
mais de um século, para serem protegidas da erosdo da natureza e do tempo. De acordo com
seu relato, na catedral de Estrasburgo as estatuas foram substituidas por copias idénticas. Na
sequéncia, olha para o usuario e questiona: Por que ha tantas estatuas na catedral? Elamesma
responde, dizendo: Durante a era gotica, elas eram usadas para instruir os fiéis. Elas eram

como um grande livro de pedra.

Figura 6 - O usudrio segue a especialista para ver as estatuas
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert: http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/dupeux.

A especialista aponta para a estatua localizada no canto esquerdo da tela e o usudrio se
move para olhar, sempre através da Otica subjetiva. A especialista destaca que aquela estatua
representa o diabo, oferecendo a maca do pecado para as virgens. E diz: Vocé pode ver como
as esculturas goticas conseguem dar vida as estatuas. Vocé sente como se elas fossem ganhar
vida a qualquer momento. E se vocé chegar perto, vai poder ver que até as roupas eram feitas
com incrivel precisdo nos minimos detalhes, como estes botoezinhos no vestido, os cadargos,
a pele das viboras aqui nas costas. O usuario se aproxima das estatuas para ver os pequenos
detalhes que a especialista indica, movendo-se no espago sempre de maneira exploratoria. Ao
término do relato, Cécile olha para o usuario e diz: Se vocé quer saber mais sobre a era gotica
posso lhe mostrar. Sente-se aqui. O usuario segue a especialista até a mesa indicada por ela e

senta.
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Figura 7 - Mesa de estudo da tematica: Por que ha tanta riqueza de ornamentagao?
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert: http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/dupeux.

Diante do quadro, outras cinco perguntas aparecem e complementam o tema. Elas
estao divididas em: O que é uma catedral? Por que todos os elementos arquitetonicos
apontam para o céu? Quais sdo as influéncias das inovagoes introduzidas pelos mestres? Por
que existem criaturas hibridas escondidas na parte da frente? A catedral foi pintada? Optei
em comegar a investigacao buscando compreender o que ¢ uma catedral. Ao clicar, a cdmera
se movimenta na dire¢ao do notebook que estd em cima da mesa de estudo. O ecra ¢ ocupado
por um video com tomadas feitas dentro da catedral de Estrasburgo e complementado com
trechos ficcionais que recriam o cenério da comunidade na Idade Média, utilizando a catedral
para feiras de comércio local.

A voz off da especialista relata que, conforme a populacao aumentava no século XII,
enormes e espetaculares igrejas foram sendo construidas para atender a uma congregagao
maior. Em adi¢do, o bispo via uma oportunidade de ser agressivo, de maneira a denotar a fé
cristd. Mas a catedral ndo era s6 um lugar de adoracgao, era também abrigo e comércio, onde
eram realizadas feiras com a presenca de cachorros e porcos em dias de mercado. Porém, o
mais importante, de acordo com a especialista: 4 catedral é a casa de Deus. A qual é descrita
na Biblia como sendo feita de pedras preciosas, representadas pelos vitrais coloridos. De
acordo com Cécile Dupeux, gracas as novas técnicas as paredes ndo precisam ser tao grossas,
entdo as janelas podem ser feitas maiores do que antes, compondo assim imensos vitrais.

No decorrer do webdocumentério, algumas mensagens sao disparadas para a equipe,

como se fosse eu (usuaria) quem as enviasse. O teor das mensagens, geralmente, compde o



77

resumo do contetido de uma cena do usudrio com o especialista. Trata-se de uma simulagdo
de didlogo textual entre o “usudrio” e a equipe. Nao existe a op¢ao de escrever o contetido das
mensagens. Elas surgem automaticamente e textualmente compostas. Nesse momento, o
usudrio envia uma dessas mensagens para Mathilde: 4 Catedral foi um livro de pedra!
Colocaram no exterior partes da decoracdo que estavam escondidas no interior, para que
todos possam vé-las! Excelente! A ideia poderia ser a criagdo de uma torre moderna que
caracteriza os servi¢os da constru¢do. Da logistica que normalmente fica oculta. Vocé é
capaz de sentir? Mathilde, responde: Sim. Eu acho que podemos criar pegas originais.

Ao término da cena o usuario esta novamente diante da mesa de estudo. Opto e clico
na seguinte questdo: Por que todos os elementos arquitetonicos apontam para o céu? Ao
clicar, a especialista passa em frente a mesa de estudo e diz: Vamos dar uma olhada neste
pindculo. Ela caminha em dire¢do a um pindculo (pilar) de aproximadamente dois metros e
meio de altura, localizado na lateral esquerda da sala. O usuario se levanta da mesa de estudo
e a acompanha até chegar ao pinaculo. Entdo a especialista diz: O propdsito primario era de
servir de apoio, mas é obvio que o cuidado com a pedra demonstra a caracteristica da
arquitetura gotica, que é criar um dedo apontando para o céu, como é visivel nas varias

duzias de pindculos da catedral.

Figura 8 - O usuéario segue os movimentos da especialista para ver o pinaculo
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/dupeux/sky

O movimento da “cabeca do usudrio” (caAmera) busca os elementos que a conservadora

de arte Cécile Dupeux se refere. Ela mostra para o usudrio uma fotografia da catedral que
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segura em suas maos € aponta para o pinaculo, referindo-se aos inlimeros que existem na
construgdo. Indica que, além de exercer uma funcionalidade (pilar), foram trabalhados
minuciosamente em detalhes, direcionados para Deus, como um dedo que aponta para os céus,
uma caracteristica fundamental da arquitetura gotica, de acordo com a especialista.

O usuario envia outra mensagem para Mathilde: 4 arquitetura gotica foi construida
para ser cada vez mais alta, sempre com muita ornamentag¢do. O olhar (dos homens) virou-
se para Deus. Mathilde, responde: Isto é interessante! Do lado de cd, eu criei um novo estilo
de pegas, como vocé me indicou. Toda vez que Mathilde sinaliza que modelou uma nova pega,
envia em anexo a sua mensagem, a imagem da peca. Neste caso, destaca que estd em processo.
Logo, ¢ preciso avangar com a investigacao, com a pesquisa, para que ela modele e libere as
pecas.

Novamente diante da mesa de estudo, opto por mais uma pergunta: Por que existem
criaturas hibridas escondidas na parte da frente? Ao clicar na pergunta a cena inicia. Mais
uma vez a conservadora de arte passa ao lado da mesa em dire¢do as esculturas, que estao na
frente do usuario, e diz: No centro, acima, temos o rei Salomdo, em seu entorno esses leoes,
que representam as 12 tribos de Israel. Porém ainda ha essas estranhas criaturas, metade

humana, metade animal.

Figura 9 - O usudrio se levanta para ver as esculturas que a especialista mostra
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/dupeux/hybrid.

Através da Otica subjetiva, o usuario se levanta para ficar mais proximo das esculturas.
Dentro do mesmo espago, a camera trafega como que no suporte de um corpo curioso que

quer ver, quase tocar as obras com os olhos. Ao mover-se da esquerda para direita, fica cada
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vez mais proxima das esculturas. A especialista coloca uma escada na frente das esculturas e
diz: Se vocé subir na escada vai ver uma criatura com partes de dragdo, com grandes asas,
um bico comprido de padssaro e orelhas pontudas. Quando ela diz “subir na escada”,
prontamente o usuario comega subir, quando descreveu o dragdo com asas e bicos, a cdmera
j4 esta bem proxima da escultura, sendo possivel ver exatamente os desenhos esculpidos. A
camera balanga como se estivéssemos, realmente, nos equilibrando na escada, nos esticando
para ver mais perto os detalhes.

A camera subjetiva mostra, entdo, outra criatura estranhamente sinistra, segurando
uma maca. A especialista diz: Aquela figura ali é a chave para entender qual é a moral dessas
criaturas fantdsticas. E o Diabo, segurando uma maga, o simbolo do pecado original. Todos
esses seres representam o pecado. Pecado que todo fiel deve evitar, de maneira ciente frente
aos seus atos. Na sequéncia, o usudrio envia uma mensagem para Mathilde, dizendo que os
seres hibridos na fachada representam os pecados, ou seja, servem para lembrar os fiéis que
os pecados sempre existem e devem ser evitados conscientemente. Mathilde responde: Eu
pensava que isto era apenas decoragdo. Duas novas pecas modernas estdo disponiveis.

Ao término o usuario esta novamente diante da mesa de estudo, frente a inimeras
esculturas e estatuas. Dentre as outras opg¢des de pergunta escolho investigar se a catedral foi
realmente pintada ou ndo. Clico e a cena comega. A especialista surge novamente, enquanto
o usuario (camera subjetiva) se levanta e a segue até as estatuas. A especialista olha para o
usudrio e relata: Nos ndo sabemos se a catedral foi pintada ou ndo, mas encontramos alguns
poucos tragos de tinta no exterior das estatuas, como nesta representacdo do Sacrificio de
Isaac (Deus pede que Abrado sacrifique seu filho, ele mostra obediéncia ao senhor, mas um
anjo o faz parar antes da consumacao do sacrificio), se vocé olhar com atengdo vera tragos de
dourado, vermelho brilhante e até azul. Foi suficiente para nossos restauradores imaginarem
como deve ter sido na ldade Média. Ao salientar esses detalhes, ¢ ligada uma lanterna que
ilumina algumas partes das estatuas. Aonde ha luz € possivel ver algumas marcas, fragmentos
coloridos que, a olho nu, sem a luz, fica impossivel perceber. Quanto mais as estatuas vao se
iluminando, mais cores 0 movimento da camera persegue, mostrando para o espectador os
tons de vermelho e dourado, os fragmentos sutis interessantemente escondidos pela ferrugem
do tempo. A camera movimenta-se de tal maneira que parece que somos nds que estamos nos
movendo realmente para explorar aquele cenario. O trabalho da camera subjetiva ¢ intenso
neste sentido, fazendo com que o sujeito se sinta integrante das cenas, integrante do

acontecimento.
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Figura 10 - O usuario se aproxima das estatuas para ver os detalhes
mostrados sob a luz da lanterna
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert: http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/dupeux/paint.

A especialista desliga a lanterna e mostra um caderno onde os restauradores
propuseram suas recriagdes, com base em pesquisas de como seriam pintadas essas estatuas,
de acordo com as cores ¢ a técnica da fixagao da tinta que existia na Idade Média. A camera
subjetiva mostra o desenho do caderno e se volta mais uma vez para as obras. Este mecanismo
de indu¢do do movimento da camera € tao rico, que sugere ao usuario imaginar como seriam
estas estatuas se fossem pintadas hoje. Na sequéncia, automaticamente o usuario envia outra
mensagem de texto para Mathilde, escrevendo que na Idade Média as estatuas da fachada e
algumas do interior da catedral foram pintadas. Mathilde acentua que prefere as estatuas
coloridas e modela mais uma pega para a construgao.

Antes de chegar ao museu para encontrar Mathilde, o usuario sempre realiza uma
performance de deslocamento. Existem dois momentos distintos: o que foi descrito até aqui,
o momento no qual o navegador experimenta a revelagao das informagdes e o momento
peripatético, no qual a cdmera subjetiva trafega pelas ruas até chegar na “casa do arconte”, o
que implica em outra dimensdo da apreensdo do conhecimento, a qualidade daquilo que se
aprende andando. Neste caso, a cAmera opera intensivamente para prender o sujeito na cena,
simulando o percurso que o sujeito faria saindo do escritorio até chegar ao local onde o
especialista se encontra junto a documentos que estao sob seu dominio. A dindmica se repete

ao longo da navegacdo. Cada encontro com o especialista se desenvolve a partir da



81

performance peripatética, na qual a camera subjetiva nos langa para as paisagens de
Estrasburgo.

Automaticamente, quando escolho o bloco do tema sob o dominio da especialista
Cécile, o assistente Maurizio envia uma mensagem de texto: Cécile Depeux é curadora do
Museu da Obra de Notre Dame de Estrasburgo, ela ird mostrar os elementos da catedral que
estdo expostos. Esta chovendo, para ir ao encontro seria interessante levar um guarda-chuva.

O usudrio se levanta da sua mesa no escritério, caminha em plano sequencial até a
porta, passando por outros colegas que trabalham no mesmo espago. Corta para o usuario, que
abre a porta de um carro, no qual ele entra, coloca o cinto de seguranga, arruma o retrovisor,
liga o0 automovel e comega a dirigir. No carro toca uma musica suave. O usuario trafega pelas
ruas de Estrasburgo em um dia nublado e chuvoso. Entre um corte e outro da camera, para e
espera o metrd passar, vendo um cidaddo atravessar na faixa de pedestre, distraidamente. A
musica no carro continua. Corta para o usudrio estacionando e desligando o carro. Em seguida,
outro corte para o usudrio ja dentro do museu fechando o guarda-chuva, para, entdao, encontrar
a especialista. A camera nunca sai do suporte de um “corpo”. S6 € possivel ver através do
mecanismo que imita os olhos.

O usuario — esta camera subjetiva performatica que langa os navegadores para as cenas
-, mostra pela primeira vez, as maos, os bragos, as pernas do corpo onde ela esta ancorada. Ao
mesmo tempo em que a camera trabalha intensivamente para imergir os sujeitos na cena, ela
me mostra que aquele corpo nao ¢ o meu, exibe um engano em um jogo de ilusoes sofisticado,

onde os navegadores nao sao inocentes e sim camplices da trama.

3.4 SEQUENCIA TRES: MANUSEIO DO FLUXO DAS ANIMACOES

Ao fim da primeira expedi¢do, vejo na tela novamente a mesa de trabalho do escritorio.
Surge a necessidade da escolha de uma nova excursdo investigativa. Na interface de Rendez-
vous (encontro marcado) escolho a tematica: Por que a catedral tem apenas uma torre? O
bloco das perguntas que faz parte dessa composicao estd sob o dominio de Stéphane Potier,
que ¢ arquiteto. A cAmera subjetiva mostra uma porta que estd aberta. Na soleira o especialista
aguarda o usudrio que, ao vé-lo, diz: Bom dia! Eu sou Stéphane Potier, entra ai! Potier aperta
a mao do usudrio que, na sequéncia, cumprimenta o especialista e fecha a porta. Dentro do

escritorio de arquitetura do especialista existem muitos livros. O usudrio caminha



82

acompanhando o especialista e olha para uma cadeira que estd na sua frente, sentando na
mesma velocidade em que Potier o convida para sentar junto com ele, a mesa.

O especialista olha para o usuario e indaga: Entdo vocé quer saber por que existe
apenas uma torre? Em cima da mesa de Potier se encontram alguns livros com ilustragdes da
catedral de Estrasburgo. Potier pausa, olha para as paginas, olha para o usuario e diz acreditar
que existem inumeras razdes para que apenas uma torre tenha sido construida. Primeiro, a
catedral demorou muitos anos para ser edificada (300 anos). Quando concluiram a primeira
torre (no tempo de aproximadamente 150 anos), o estilo gdtico ndo estava mais na moda.
Segundo, a fundagao que financiava a construg¢ao nao tinha dinheiro suficiente para construir
a segunda torre. O valor gasto na época seria equivalente a constru¢do de um arranha céu hoje
em dia, ele afirma. De acordo com Stéphane Potier, juntando as duas situagdes (estilo
retrogrado e falta de dinheiro), ndo houve interesse em construir a segunda torre. A dtica
subjetiva da camera movimenta-se em tom afirmativo, sinalizando sua compreensdo em
relacdo a explicagdo de Potier.

O especialista comenta que varios arquitetos manifestaram intencdo de construir as
duas torres, mas isso nunca aconteceu. O desenho da segunda torre aparece em alguns
projetos, sendo que o papa Pio II, inclusive, teria anunciado que iriam comegar a construgao.
No século XIX houve nova proposta para constru¢ao da segunda torre, mas os moradores da
cidade foram contra. Preferiram manter a catedral como estava, ja que era um icone local. Na
opinido do especialista, esse € o fato mais importante. A incompletude da catedral a faz unica
e diz respeito a algo que deveria ser preservado. Sublinha que, de qualquer modo, se o usuario
se interessar, existem outros materiais sobre a obra.

Ao mesmo tempo em que o especialista se levanta, mostra outra mesa de estudo, logo
atrds de sua mesa de trabalho, em uma antessala. O usuario caminha até ela. Potier pede
gentilmente para o usuario se sentar.

Na sequéncia, o usudrio automaticamente escreve, para Mathilde: O povo de
Estrasburgo ama a unica torre construida, que constitui uma caracteristica unica. Eles tém
orgulho desta particularidade. Poderiamos imaginar uma torre discreta de modo a refletir a
primeira. Poderia ser brilhante como os arranha céus mais modernos. Mathilde lhe responde:
Boa ideia! Tudo isso me inspira! Vou comegar imediatamente (a modelar as pecas). Ao clicar
na interface de Messagens onde os textos se localizam, a camada de interface se esconde.
Posso ver apenas o icone do telefone, caso queira “ligar” para alguém da equipe. Para testar,

ligo para Mathilde, entdo, ela escreve: Calma! Preciso de mais tempo para modelar.
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Figura 11 - Mesa de estudo da tematica: Por que a catedral tem apenas uma torre?
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert: http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/potier.

Diante da mesa de estudo apresentada por Potier, as perguntas: Qual ¢ o significado
desta torre? Como a catedral esta em pé? Como eles puderam construir algo tdo alto? No
projeto original a segunda torre foi planejada? Haviam projetos da constru¢do da segunda
torre apos a elevagdo da primeira? O pindculo de Estrasburgo era o mais alto?

Quando arrasto o mouse, as perguntas se movimentam no quadro. Tenho a opgdo de
clicar nelas ou nos objetos que compdem a cena, nesse caso, as telas dos computadores. Opto
e clico na pergunta: Qual é o significado desta torre? A camera subjetiva me lanca para frente,
em dire¢do a um dos computadores do quadro. Nesse momento, a tela de meu computador ¢
parcialmente ocupada pela imagem de uma animag¢do. Ao fundo a voz off de Potier faz o
relato, mas a animag¢@o apenas acontece se eu mover com o mouse um cursor deslizante, que
fica logo abaixo da imagem da animacao. Ou seja, sou eu quem controla o fluxo da animagao,
indo para frente e para tras, mas ndo posso mudar os angulos, os planos em que ela acontece.
A cena da animacdo ¢ construida através de um plano aéreo. Sobrevoamos a catedral de

Estrasburgo em uma animagao que reconstrdi a vila na Idade Média.
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Figura 12- Animacdo em 3D da vila de Estrasburgo na Idade Média
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/potier/cathedral meaning.

A projecao em 3D apresenta uma vila com imensa diversidade arquitetonica. A
catedral ocupa um lugar de destaque em meio a paisagem. Enquanto controlo a barra
deslizante da animacdo, ougo a voz off do especialista relatando que Estrasburgo era uma
cidade imperial livre (era autobnoma) e a torre simbolizava o poder e a riqueza da cidade.
Visivel na extensao de 10 km de distancia, todos os outros prédios eram muito menores que
ela, o que impressionava a maioria dos visitantes. De acordo com o especialista, a catedral
representava a prosperidade da cidade porque a verba utilizada na constru¢do era composta
por doacdes dos moradores da cidade (Fundacdo Ouvre Notre-Dame, criada em 1246,
responsavel pela conservacgao da catedral). De acordo com Stéphane Potier, de certa forma, a
torre ilustrava o poder da cidade e ndo da igreja, mas ainda assim, como era a igreja mais alta
da época, também era um simbolo da fé crista, um pilar que aponta para o céu.

Enquanto controlo a barra deslizante da animagao posso ver, através da tomada aérea,
que a catedral era vista de todos os angulos da vila. Curiosamente, a voz off do especialista
nao estd vinculada ao fluxo animado do quadro, posso ir para frente e para trds com a
animacao. A sonoridade das informagdes assume uma dimensdao paralela e particular,
enquanto o fluxo da animacao ¢ controlado por mim. Ou seja, o relato tem uma ligagdo com
a cena animada, mas ndo com o fluxo em que ela acontece. O cursor que deve ser arrastado,

na barra deslizante, sempre fica no meio da animagao, curiosamente esse € o inicio - 0 meio.
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Na sequéncia, clico e fecho o quadro da animagdo. Novamente diante da mesa de
estudo, clico e escolho outra pergunta: Como a catedral esta de pé? Mais uma vez a camera,
através da Otica subjetiva, se direciona para a tela de um computador que esta sobre a mesa.
O ecria ¢ ocupado por outra animagdo em 3D. Essas, por sua vez, apresentam uma técnica que
envolve a fundi¢do de chumbo para construir uma janela gética, no segundo compartimento
da nave (ala central) da catedral de Estrasburgo. Tenho novamente a chance de controlar uma
barra deslizante e determinar o fluxo da projegao.

A voz off do especialista relata que os construtores, com o auxilio das gruas,
transportaram grandes blocos de pedra at¢ a construcdo. As pedras foram talhadas
previamente, para que o encaixe fosse perfeito. Furos foram feitos em ambas as pedras para
formar dutos internos. Ao encaixa-las, o chumbo fundido foi inserido em estado liquido e
percorreu os dutos das duas pedras, ligando-as. A animacao € construida através de uma otica
nao humana. Posso ver o que acontece dentro da pedra. Ao arrastar o cursor para tras, a
animacao mostra como as pedras foram encaixadas; ao arrastar o cursor para o meio, vejo
como o chumbo fundido percorreu os dutos construidos dentro das pedras; ao arrastar para o
fim, a camera sai de dentro da pedra e mostra como as formas arredondadas dos vitrais foram
ligadas dentro de uma estrutura mével.

De acordo com o especialista, além da ligacdo através do chumbo, foi também inserida
argila nos ligamentos, um trabalho minucioso nos vincos, para que as partes se conectassem
de tal maneira que dessem a impressdao de ser uma coisa s6. As sobras de argila foram

removidas quando a estrutura do vitral ficou pronta, simétrica, rigida e esteticamente perfeita.
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Figura 13 - Animagao em 3D da constru¢do de uma janela gotica
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/potier/lead reinforcement.

O conjunto das perguntas que circunscrevem a tematica de Stéphane Potier ¢ repleto
de animacdes em 3D. Todas elas podem ser manuseadas, ¢ devem ser manuseadas, caso
contrario o quadro fica estatico. Mas a voz off do especialista sempre flui, independentemente
da maneira como os sujeitos manuseiam a proje¢ao, ou nao manuseiam. Essa caracteristica é
interessante, se for considerado que, geralmente, em um audiovisual o som ¢ ligado ao fluxo
do acontecimento da cena.

Mais uma vez, antes de viver esse momento de revelagdo, foi preciso viver o momento
de deslocamento trabalhado minuciosamente pelo movimento da camera subjetiva. Ao
escolher a tematica sob o dominio de Stéphane Potier e clicar, automaticamente Maurizio
enviou uma mensagem de texto: Entrei em contato com Stéphane Potier. Este arquiteto
conhece cada esquina da catedral. Ele vai responder suas perguntas sobre a torre. Seu
escritorio estd localizado a poucas estagoes do trem daqui. Vocé pode ir quando quiser. O
usuario se levanta e caminha até a porta do escritério. Corta para o usudrio na rua retirando o
ticket do trem. Com uma sequéncia de outros pequenos cortes o usuario entra no vagao, olha
para paisagem, desce do trem, caminha em meio a multidao, anda pela rua, interfona para o
especialista, chega a porta do edificio que abre, sobe as escadas e, na soleira da porta de

entrada, encontra com Stéphane Potier, que olha para o usuario e diz: Bom dia! Entra ai!
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3.5 SEQUENCIA QUATRO: MANUSEIO DE DOCUMENTOS, FOTOGRAFIAS E
MAPAS

Ao fim da expedigdo, novamente na tela vejo a mesa de trabalho do escritério. Com o
auxilio do cursor, navego pelo quadro e escolho outro tema. Clico na pergunta: Como a
constru¢do foi organizada? A especialista abre a porta: Bom dia! Eu sou Anne-Cristine
Brehm. E um prazer te conhecer! Brehm cumprimenta o usuario apertando em sua mio e o
convida para entrar na sala, deslocando-se at¢ uma mesa. O usuario caminha seguindo a
especialista e senta-se junto a ela. Sempre olhando para os “olhos” do usudrio, a especialista
relata que ¢ arquiteta e trabalha no Karishrue Institute of Technology, com pesquisas focadas
em constru¢des goticas. Comega explicando que diversos profissionais se envolveram na
construgdo de catedrais goticas: carpinteiros, escultores, ferreiros e operarios que
transportavam as pedras. Na sequéncia, levanta-se e solicita ao usudrio que a acompanhe até
outra sala. Nesse primeiro ato, o plano de sequencial da otica subjetiva ¢ utilizado
sistematicamente, ndo havendo cortes. O usuario caminha na dire¢ao da outra sala, sentando-

se em frente a mesa de estudo indicada pela especialista.

Figura 14 - Mesa de estudo da tematica: Como a construgao foi organizada?
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert: http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/en/brehm.

Em frente ao usuario existem alguns documentos e quatro perguntas, dividas em: De

onde os trabalhadores da constru¢do se originaram? Que equipamentos foram inventados
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para construir a catedral? Por que os trabalhadores viajavam tanto? Trabalhar no canteiro
de obras foi facil?

Ao clicar na pergunta: De onde os trabalhadores da construgcdao se originaram? A
camera subjetiva se move para frente, em direcdo aos documentos. Nesse momento, a tela de

meu computador ¢ parcialmente ocupada pela imagem de um mapa.

Figura 15 - Mapa que recria as regioes de onde os construtores
da catedral de Estrasburgo vieram
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/brehm/origin.

No mapa existem inimeros pontos azuis, cada ponto ¢ uma cidade/vila. Enquanto olho
para o mapa, a voz off da especialista Anne-Cristine Brehm relata que a construgao da catedral
de Ulm na Alemanha, por exemplo, aconteceu entre 1417 e 1456 e que os trabalhadores
vieram de regides distantes como Kaschau na Eslovaquia e Herzogenbusch na Holanda. Os
aprendizes provinham de cidades que ficavam até 500 quilometros uma da outra e se reuniam
em Ulm para a constru¢do, onde partilhavam experiéncias e trocavam conhecimentos.

Ao término do relato a voz off silencia. Necessario clicar na seta inferior direita da tela
para arrastar outros documentos para o quadro. Apenas quando clico no documento, a voz off
da especialista volta a fazer outro relato. Os outros documentos que compdem esse quadro sao
trechos de livros e projetos arquitetonicos.

Na interface de Messagens, o usuario envia uma mensagem para Mathilde: Oi

Mathilde! Diversos profissionais trabalharam na construgdao da catedral. Mas tudo isso sem
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eletricidade! Imagine um mundo que ainda ndo descobriu a eletricidade. Eu quero que vocé
modele uma torre que poderia ser inovadora neste contexto. Entdo, Mathilde responde: Sim,
isso é genial. E como se o passado se tornasse nosso futuro! Totalmente encaixado com a
missdo da Fundag¢do Xiao Fu! (Fundagdo ficticia que premiava os navegadores pela
construgdo das torres no espago game).

Na sequéncia, clico e fecho o quadro dos documentos. Novamente diante da mesa de
estudo, escolho outra pergunta: Que equipamentos foram inventados para construir a
catedral? Ao clicar, a camera subjetiva se move para frente para pegar um livro. O usuério
abre o livro que esta sobre a mesa. Automaticamente a tela ¢ ocupada por inimeras imagens
de equipamentos que compdem um canteiro de obras. As imagens dos equipamentos estao
dispostas uma ao lado da outra, com um pequeno box de texto embaixo de cada uma delas. A
voz off da especialista Anne-Cristine Brehm menciona que ferramentas tiveram que ser
inventadas e equipamentos adaptados para viabilizar a constru¢do. Mais uma vez ¢ preciso
clicar nas imagens, para que a especialista explique o que elas sdo, para que servem, quem as

inventou, etc.

Figura 16 - Equipamentos utilizados na construgdo da catedral de Estrasburgo
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/brehm/tool.

A primeira imagem mostra o desenho de uma grua de madeira, feito por Hans Hammer
(um dos mestres da construcao da catedral de Estrasburgo). A voz off da especialista comenta

que havia diferentes metodologias de transporte de cargas como cordas, gruas moveis e fixas.
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Para o bom funcionamento da grua, era preciso que duas pessoas as operassem, transportando,
assim, as cargas para cima e para baixo. Ao término da explicacdo, clico na imagem da
segunda grua. Ao fazé-lo, a voz off da especialista comecga explicar que aquela foto diz
respeito a uma grua original, dos tempos medievais, utilizada na constru¢ao da catedral de
Colonia, na Alemanha e que ficou em pé até o século XIX.

Assim, sucessivamente ao clicar nas imagens, a voz off da especialista revela como
funcionavam os equipamentos. Ao longo da sequéncia, explica quais foram os quatro
elementos indispensdveis para a constru¢do de uma catedral gética. Cada navegador pode
ordenar a sequéncia das imagens de maneira diferente, pois ao clicar novamente nas imagens,
a especialista repete a explicagao.

Na interface de Messagens, o usudrio escreve para equipe: Haviam cargas muito
pesadas para mover. Eles tiveram que inventar ferramentas e adaptar mdquinas. Mathilde
responde: Para construir a catedral realmente foi necessaria uma engenharia de ponta.
Falando nisso, terminei a flecha de nossa torre. Como ja sabido, toda vez que Mathilde
sinaliza a modelacdo de uma nova peca, ela envia a imagem da mesma.

Novamente diante da mesa de estudo, clico em outra pergunta: Trabalhar no canteiro
de obras da catedral foi facil? O usuario se move para frente e abre outro livro. A tela ¢
parcialmente ocupada por um documento, um contrato de trabalho. O documento estd
escriturado em alemao. Com o auxilio do mouse ¢ possivel aproximar e afastar (zoom in e
zoom out) a visao do documento, mas nao sou eu quem controla 0 zoom posso apenas clicar
na imagem. Quanto mais clico, mais planos diferentes mostram o documento. Ao clicar, o
movimento da camera aproxima/afasta e vai para as laterais, se movimenta e faz alusdo a

leitura.
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Figura 17 - Como a construgdo foi organizada? Subpergunta: Trabalho
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/brehm/work.

Enquanto isso, a voz off da especialista descreve que os profissionais encarregados da
construgdo da catedral eram bem pagos, principalmente os escultores de pedra que ganhavam
mais do que a média dos outros trabalhadores. Mas o trabalho nao era facil e envolvia muitos
perigos. Para as tarefas mais perigosas, como mover objetos sobre os andaimes, era paga uma
taxa a mais. O pagamento dos trabalhadores era dividido em duas formas: um valor minimo
(basico) e um pagamento diario (que incluia o tempo de viagem para chegar no canteiro de
obras). Os construtores mais famosos supervisionavam varias obras ao mesmo tempo.
Ganhavam menos durante o inverno, porque os dias eram mais curtos. Em Friburgo, no
periodo entre 22 de fevereiro e 16 de outubro, trabalhavam das 5h da manha as 19h. Nesse
sistema, trés horas do dia eram reservadas para refei¢des, uma hora na manha, uma ao meio-
dia e outra no final da tarde. Trabalhavam seis dias por semana e no sabado podiam sair as
17h (duas horas antes que o horario normal). Porém, devido aos feriados religiosos,
trabalhavam menos que 6 dias em varias semanas. Ao todo, se o construtor ficasse um ano no
trabalho em Friburgo, o total de dias trabalhados totalizava 270. A cada 14 dias eram liberados
para ir a uma casa de banho, as 15h. Através da voz off de Anne-Cristine Brehm pode-se
acessar a inumeros conteidos, dos quais ndo teriamos conhecimento se apenas
manuseassemos os documentos.

O usuério, entdo, escreve para Mathilde: Os escultores de pedra eram bem pagos, mas

os dias eram longos e alguns de seus deveres eram perigosos. Mathilde responde: O trabalho
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dos construtores foi dificil. Mas eu acho que a satisfa¢do em participar de uma grande obra
compensava. Estou anexando uma nova peca que acabei de terminar.

Para viver essas revelacdes de conhecimento, o usudrio precisou se deslocar até a
especialista. Quando escolhi e cliquei nesta tematica, automaticamente Maurizio enviou:
Anne-Cristine Brehm é uma historiadora da arquitetura gotica. Ela é uma especialista em
canteiros de obra de catedrais goticas, em particular, de Ulm e Freiburg, ela podera informa-
lo sobre a organizagdo dos locais da construgdo. Ela trabalha em Karishrue Institute of
Technology, na Alemanha. Vocé deve pegar o trem para encontrd-la.

O usuario levanta-se da cadeira e vé Maurizio caminhando apressado com uma pasta
nas maos. O usuario passa por Mathilde e se dirige para a porta. A camera corta para o usuario
na rua, caminhando em dire¢do a uma grande estacdo, enquanto olha para os letreiros: Gare
de Strasbourg (principal estacdo ferrovidria de Estrasburgo). Com alguns pequenos cortes de
tempo da camera, sempre através da dtica subjetiva, o usuario caminha pela estagdo e retira o
bilhete da passagem. Sobe de escada rolante até o pavilhdao de embarque, pisa no degrau do
trem e olha para baixo, firma o pé e sobe no vagio. Entdo, comeca a caminhar no corredor do
trem até uma porta. SO entdo, a cAmera corta para o usuario batendo na porta da especialista.
O corte acontece, ndo apenas para suprimir um espaco de tempo, mas também para transporta-
lo para outro espago. Somos envolvidos pela caAmera subjetiva e pelos planos sequenciais, com
alguns pequenos cortes de tempo. S6 através do “deslocamento” é possivel viver o momento
sublime da revelagdo dos arquivos. Um corpo que se move e clica, um corpo cinematografico

que anda.

3.6 SEQUENCIA CINCO: VIDEOS O FILME DENTRO DO FILME

Nessa sequéncia, o usudrio fica diante do diretor das partes cinematograficas do
webdocumentério. Ele ¢ o especialista que nos conta qual foi o desafio dos construtores. O
diretor Marc Jampolsky recebe o usuario em sua ilha de edi¢do e diz: Vocé quer saber qual
foi o desafio dos construtores, certo? Relata que, para ser exato, esta ¢ uma historia sobre as
dificuldades que os mestres de obras e construtores encontraram ao longo dos anos. Primeiro,
existia o desafio de saber escolher, talhar, trabalhar as pedras. Segundo, era preciso ter uma
visdo em duas e trés dimensdes porque, estando diante dos blocos, era fundamental imaginar

como ficariam prontos, onde as partes se encaixariam e como isso seria feito. Terceiro, existia



93

o desafio intelectual, que consistia em lidar com todas essas questdes e, ainda, unir as classes
sociais para viabilizar a construgao.

O especialista mantém o olhar constante para o usuario, que acompanha seu relato
sempre em tom afirmativo. Marc Jampolsky continua sua explanagdo, relatando que a
construgdo da catedral de Estrasburgo conseguiu unir diferentes classes sociais em prol de
algo maior, que os orgulhava. Apesar de todas as dificuldades os mestres conseguiram fazer
muito sucesso. Jampolsky faz uma breve pausa, olha para o usuério e diz: Se vocé quer saber
mais sobre isso, assista aos videos que vamos saber mais sobre as respostas. O diretor aponta
para sua ilha de edicdo, o usuario vira-se para olhar. A composi¢do dessa “mesa de estudo” ¢
como uma mesa de corte. Dentro da tela do computador do especialista ¢ possivel ver

inumeras layers de imagens e sons que compdem os videos.

Figura 18 - Mesa de estudo da tematica: Qual foi o desafio dos construtores?
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/potier/lead_reinforcement.

As perguntas se dividem em: Quais mestres projetaram a catedral? Qual era a ligag¢do
entre os mestres de obra? Os mestres de obra realmente dominavam o canteiro de obra? Os
mestres de obra eram totalmente livres para criar? Qual foi o desafio dos construtores? (Ao
clicar, a plataforma encaminha para a venda da versdo do filme em DVD). Escolho comegar
a investiga¢do descobrindo quais mestres de obra projetaram a catedral. Ao clicar na pergunta,
a camera subjetiva se movimenta para frente em direcao a tela do computador do especialista.

O ecri ¢ ocupado por um desenho grafico da fachada da catedral de Estrasburgo. E possivel
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clicar em elementos separados distintamente na imagem, descobrir quem desenhou e construiu
partes especificas da catedral.

Ao clicar na base da imagem da fachada, a voz off do especialista conta que Erwin von
Steinbach ¢ o mais famoso dos arquitetos medievais e que contribuiu para a construgdo da
Catedral de Estrasburgo. De acordo com o especialista, seus projetos para o piso térreo e para
os ornamentos na fachada da famosa rosacea estabeleceram sua reputacdo como um virtuoso
e visionario mestre. Sua carreira comegou como pedreiro, como a maioria dos arquitetos
daquela época. Depois de seu aprendizado, Erwin ganhou experiéncia inestimavel. Varios
projetos de seu trabalho foram o reflexo da coleta que fez em suas viagens de estudo. De
acordo com Marc Jampolsky, Erwin von Steinbach projetou a catedral de Estrasburgo. Foi ele
quem aumentou a irradia¢do das janelas goticas, criando uma rivalidade com as janelas da
catedral de Notre Dame, em Paris. Seu estilo como arquiteto parece indicar que Steinbach
viajou por toda a Franga. Foi ele o primeiro a produzir desenhos bidimensionais da rosacea —
excepcional testemunho de sua imaginacao e habilidade de visualizagdo espacial. Erwin von
Steinbach, influenciou as construgdes goticas, na Fran¢a e Alemanha, de maneira inovadora.

Para o especialista, o mestre que continuou o trabalho de Erwin von Steinbach foi
extremamente influenciado por ele. Johannes Gerlach continuou com o trabalho da fachada
da catedral, construindo o terceiro andar da torre, entre 1355 ¢ 1365, completando a rosacea e
comecando a trabalhar na galeria dos apdstolos. Outro mestre que trabalhou na construgdo da
catedral de Estrasburgo foi Klaus von Lohre. Durante um curto espaco de tempo, entre 1397
e 1399, esteve relacionado com a familia dos Parler - mestres ilustres. Sua breve apari¢ao foi
devido a um conflito ocorrido entre a igreja e o conselho da cidade. O dinheiro da fundagao,
responsavel pela gestdo dos fundos da contrugdo, estava sendo desviado. Em 1399, a
comunidade decidiu fazer uma limpeza e dispensou todos os administradores da fundagao,
inclusive os funciondrios que supervisionavam as obras, incluindo o mestre Klaus Von Lohre
que, aparentemente, de acordo com o especialista, ndo conseguia atender as demandas e
firmar-se como supervisor arquiteto em meio aos conflitos.

Em seu lugar, ainda em 1399, foi contratado outro mestre - Ulrich von Ensingen -, de
acordo com o relato de Jampolsky. Considerado, provavelmente, o mestre mais famoso que
trabalhou com o estilo gotico. Gragas a sua habilidade e capacidade de adaptacdo ao fluxo das
demandas, conquistou respeito e generalizada admiracdo. Em Estrasburgo, Ulrich von
Ensingen teve a oportunidade de provar seu talento e originalidade. Trabalhou na torre
octognal, com paixdo e zelo, até a sua morte em 1419. Sucedido por Johannes Hultz, seu

assistente de trabalho ao longo de muitos anos, que se responsabilizou pela construgao da
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flecha da torre, sendo considerada por muitos, como a "oitava maravilha do mundo". Seu estilo
e tecnologia, demostram que, provavelmente, treinou com os ilustres mestres Parler,
presumivelmente em Praga.

Contudo, de acordo com o especialista, mesmo sendo o brago direito de Hultz, e
sabendo que ndo poderia mudar o que seus antecessores construiram e projetaram, Ulrich Von
Ensingen foi uma excecao a regra. Seu projeto para a continuagdo e construcao da torre atesta
seu extraordinario talento e criatividade. De acordo com Jampolsky, seu estilo de construir
uma torre composta de uma série de escadas em espiral era novo e provocou uma mudanga
radical em relacdao ao plano original. Hultz foi um verdadeiro visionario, no entanto, apesar
do caracter inovador de seu trabalho, talvez tenha ido longe demais, tao a frente de seu tempo,
que a incompreensao de seus contemporaneos fez com que seu trabalho fosse admirado, mas,
como nao era compreendido, ndo teve forga para influenciar outros mestres do periodo. De
acordo com o especialista, Hultz morreu antes do término da flecha da torre ficar pronta, e
entrou para historia como um dos arquitetos mais brilhantes de seu tempo.

Ao término da explanacdo do gréfico, clico em outra pergunta: Os mestres de obra
realmente dominavam o canteiro de obras? Nesse momento, o usudrio se vira para o diretor.
Previamente, Jampolsky faz uma introdugao, olha para o usuario e relata que os construtores
realmente coordenavam todo o servico no canteiro de obras. O mestre de obra supervisionava
o andamento do servi¢o, determinando qual area seria trabalhada no dia, quais tarefas
deveriam ser feitas e de que forma. Porém, de acordo com o diretor, eles dependiam do aval
da fundagao para contratar os funcionarios, comprar os materiais, etc,. Jampolsky convida o
usuario a ver um exemplo dessas dificuldades. O diretor se vira para a ilha de edi¢do e clica
no video. O ecra, entdo, ¢ ocupado por uma encenagdo ficcional com o mestre Erwin von
Steinbach, seu assistente, e dois representantes da fundagao.

Quando o video comeca, vemos o mestre € seu assistente sentados, esperando a
chegada dos representantes da fundagdo. Os cavalheiros se cumprimentam, e Erwin von
Steinbach diz: Eu estou terminando o primeiro andar da galeria norte, (olha para o
assistente), ao mesmo tempo continua a construgdo da torre sul. Um dos representantes da
fundacao lhe responde: Sim, estou vendo, norte/sul. Podemos considerar fazer isso em duas

etapas?
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Figura 19 - Negociagdo entre o mestre Erwing von Steinbach e a fundacao
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/jampolsky/masters.

Erwin von Steinbach, irritado responde: Ndo, sem duas etapas, sem trés etapas! A
construg¢do esta muito lenta. Nos estamos arrastando os calcanhares! (estamos cansados) Eu
devo liberar o portdo de acesso da instalagdo da janela rosacea. O representante da fundacao
responde, aflito: Mas isso significa que vamos ter que contratar muitos trabalhadores!
Steinbach interfere: Entdo contrate! (vira-se para o assistente e fala) Eu preciso de dez
carpinteiros, muitos pedreiros, incluindo cinco escultores e mais dois ou trés bons aparadores
de pedra. Vocé pode achar eles rapidamente? O assistente lhe responde que sim, enviara os
mensageiros.

O representante da fundacdo, ansioso, intervém: Mas esperem cavalheiros! Nos
precisamos saber quanto isto ira nos custar? Erwin von Steinbach, exclama: O desenho? O
representante da fundacdo indaga: Que desenho!? Steinbach esbraveja: O GRANDE
DESENHO DA FACHADA! Que foi aprovado pelo bispo. Vocé tem visto ele? O representante
responde: Sim! Claro que eu vi! Steinbach vocifera: Pois bem, entdo olhe de novo! (desenho
da fachada) E me diga se o trabalho ndo vai valer o esfor¢o!! E sai da sala.

Curiosamente, estamos assistindo o diretor mostrar o video que criou para nos contar
uma historia, da qual fazemos parte, através da imersao que a camera subjetiva proporciona.
Uma composi¢ao que sugere o filme dentro do filme, um metalinguagem interessante de
composi¢ao. A camera subjetiva mostra o diretor, que mostra o filme, que vejo no ecrd. Varios

quadros simultaneamente.
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Ao término do video, escolho outra pergunta e clico: Os mestres de obra eram
totalmente livres para criar? Marc Jampolsky olha para o usudrio e diz: Na pratica, ndo. Eles
eram responsaveis pela criacdo, mas precisavam das aprovagdes da fundacdo e do bispo,
sempre sujeitas as regras. De acordo com o diretor, o mestre decide os planos basicos de como
a obra sera encaminhada, mas, o bispo tem que aprovar esses planos antes da execucao. Além
disso, existe uma regra que proibe o mestre de desmanchar aquilo que ja foi construido,
ressaltando que os mestres sucessores deveriam seguir o projeto do primeiro. Porém, de
acordo com Jampolsky, a catedral de Estrasburgo teve excecdes, como no caso do mestre
Johannes Hultz que modificou o plano de finalizagdo da flecha da torre. O diretor ainda
ressaltou que Hultz se deu ao luxo de ficar com os créditos por partes do projeto concebidas
por mestres anteriores a ele. Jampolsky convida o usudrio a ver um exemplo e clica em outro
video de sua ilha de edi¢do. A sequéncia ficcional mostra o mestre Johannes Hultz

conversando com seu assistente.

Figura 20 - Johannes Hultz altera a torre da catedral de Estrasburgo
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Fonte: Le Défi Des Bdtisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/jampolsky/free.

Mestre e assistente caminham em dire¢do a uma sala de trabalho, enquanto Johannes
Hultz diz: E claro que nés vamos manter o design octogonal, quem falou para vocé algo
diferente? A gente pode continuar fazendo o design das escadarias diferente! Assistente: Das
escadarias? Mas isso muda tudo! Hultz: Eu sei o que o pindaculo precisa! Transparéncia!?

Sim, é isso, transparéncia até o topo! So, ndo, na escadaria do centro. Assistente: E o modelo?
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Hultz: Que modelo? E isso que imagino como modelo! Noés temos o octégono, oito lados, vai
ter oito escadarias, para suportar as formas. Assistente: Mas isso ndo existe! Hultz:
Justamente! (Comeca a desenhar).

A sequéncia das cenas nos langa, como expectadores, para o cerne das discussoes. Os
planos sdo emblemadticos, os didlogos sdo curtos e pontuais. O relato prévio de Jampolsky ¢é
importante, mas a partir do momento em que mostra um video, faz com que toda aquela
historia que contou tenha uma forma, uma cor e um tom. Aqueles homens da Idade Média
agora tem um rosto, uma voz, um jeito de se expressar. Dessa maneira, criam-se afecgoes.

As roupas, o cabelo, os objetos da cena criam todo um cenario, no qual o diretor mostra
como, supostamente, aqueles homens eram. Logo, ha toda uma dimensao nos didlogos: o que
¢ dito, ¢ dito de uma forma. Jampolsky nos mostra como, criando um cendrio disponivel diante
de nossos olhos e aberto para nossa imaginacdo. Valer-se desses recursos ¢ proporcionar ao
usudrio um contado com outro campo de visdo. O relato por si sO, tem uma teia seminal de
contagio que ajuda a compreender os elementos. Entretanto, mostrar através de mecanismos
cinematograficos, organiza mais os desenhos desta compreensao.

Trafegamos pelo jogo de interesses, pelos desafios intelectuais, € ndo menos
importante, compreendemos que apesar de todas as dificuldades, os trabalhadores também
eram movidos pela paixdo que nutriam, por uma certa arquitetura da fé. Mas antes de
vivermos, os momentos de revelacdo junto a Jampolsky, foi preciso viver o deslocamento até
chegar a ele.

Ao clicar e escolher o tema, Maurizio automaticamente envia uma mensagem dizendo
que Jampolsky vai explicar quais foram os desafios dos construtores. Atualmente ele esta
trabalhando na montagem do filme, mas est4 disponivel para o encontro. Maurizio, sugere que
o usudrio faga o percurso de bicicleta, que leva em torno de cinco minutos, indica também

que, ao chegar no local, ¢ preciso interfonar.
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Figura 21 - Usuario desloca-se de bicicleta para encontrar Marc Jampolsky
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert:
http://cathedrale.arte.tv/webdoc/#/fr/jampolsky.

O usuario se levanta e passa por Mathilde que carrega consigo pastas de trabalho e
caminha até a porta do escritério. Corta para o usudrio removendo o cadeado da bicicleta e
novamente corta para o usuario pedalando na rua, ao lado dos carros segue por uma ciclovia,
olha para o guidao da bicicleta e se equilibra. Contempla a paisagem: é outono e existem
muitas folhas secas pelo chdo. Passa proximo a lateral da catedral e olha para ela por um
momento. Corta para o usuario colocando o cadeado na bicicleta, corta novamente para ele

interfonando para o especialista, corta para o usuario dentro da sala de Marc Jampolsky.

3.7 SEQUENCIA SEIS: APLICATIVO MOVEL, ESTUDO DE CAMPO

De imediato sabemos que os utilizadores tém duas opgdes: navegar pela versao web,
detalhada até aqui, ou participar através do aplicativo mobile. Ao escolher a op¢do movel, €
necessario baixar o aplicativo, disponivel gratuitamente nas lojas virtuais Apple Store e
Google Play. As versodes disponiveis estdo em francés, inglé€s e alemao e possibilitam que os
usudrios divirtam-se em uma viagem audiovisual pelas catedrais de Estrasburgo (Franga), Ulm
e Friburgo (Alemanha), além da possibilidade de prolongar a investigacao no entorno das
extensoes do Vale do Reno. Uma vez que o aplicativo € baixado, o usudrio tem trés opgdes

principais:
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a) Fazer um percurso através de geolocalizagdo - acessivel por QR-code ou tags
NFC. Essa rota permite visitar catedrais e locais histdricos do periodo goético, através de
videos, fotos, documentos, dudios, animacdes em 3D, sequéncias de ficcdo e entrevistas do
filme. Possibilita também dar zoom em detalhes e explicagdes sobre varios itens relacionados
a construcao.

b) Play “in situ” - um estudo de campo, interligado a versao web, buscando
encontrar pistas, desvendar mistérios da Catedral de Estrasburgo e do Museu Da Obra de
Notre Dame de Estrasburgo, para ganhar novas pecas para o Tower Builder do
webdocumentario.

c) Votar - 0 usuario pode ficar em frente a catedral de Estrasburgo e ver o projeto
da segunda torre de outros usuarios, direcionando a cdmera do seu smartphone para a fachada.
E cedida a oportunidade em votar em sua torre favorita e compartilha-la nas redes sociais.

O percurso investigativo através de geolocalizagdo, faz com que os usuarios tenham
que encontrar os QR-codes distribuidos na Catedral de Estrasburgo e no Museu da Obra de
Notre Dame de Estrasburgo. Existe um mapa, que facilita a busca dos utilizadores e os
direciona para os locais onde os cddigos liberam o acervo dos dados. Os circulos coloridos
indicam os pontos de interesse. Cada um deles ¢ responsavel pela liberagao de um contetido
especifico sobre a construgao.

O circulo roxo indica que o usudrio precisa manter-se a um ponto especifico de
distancia da catedral de Estrasburgo, a partir daquela perspectiva. Ao direcionar a camera do
seu smartphone para a catedral podera ver - no dispositivo - os projetos da segunda torre
encaixados, logo ao lado da primeira torre, em versdo real. Ou seja, podera avaliar
esteticamente os projetos, in loco, através da projecdo. Isso diz respeito tanto aos projetos da
segunda torre construidos por ele, como os realizados por outros usuarios. Assim ele podera

votar e, se for do seu interesse, compartilhar essas torres.
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Figura 22 - Dispositivo mobile, mapa dos percursos, catedral de Estrasburgo
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert. http://cathedrale.arte.tv/.

Os circulos em azul referem-se as rotas de investigagdo. Cada usudrio podera
desenvolver a performance de deslocamento que mais lhe interessar. Ao chegar nos pontos
azuis indicados no mapa, o usudrio encontra uma placa com QR-code. Ao direcionar o
smartphone para imagem do codigo, automaticamente ocorre a liberacdo dos conteudos
referentes aquele local. Por exemplo, o usudrio desloca-se para o interior da catedral e libera
o contetdo através do QR-code em um dos pontos. Na tela de seu smartphone aparecem varias
imagens dos vitrais. Ao olhar ao redor ele vera os vitrais, mas com o auxilio do dispositivo
serd possivel ver em detalhes a composicao daquilo que forma um conjunto distante de seus
olhos. Além dos detalhes, ele receberd informagdes que lhe contardo como os vitrais foram
construidos.

Todos os conteudos apresentados na versdo web ficam disponiveis no aplicativo. O
modo de acessd-los muda, ¢ preciso andar, para ter acesso aos arquivos. O momento
peripatético ganha, nesse formato de dinamica, uma dimensao muito maior. Caminhar ¢
elementar para que se viva a experiéncia do conhecimento.

Aos poucos cada navegador vai construindo uma montagem particular do filme. Na
versdo mobile existem arquivos extras, trechos ficcionais com atores que interpretam os
arquitetos da construcdo da catedral de Estrasburgo, além do acervo de fotos ser bem maior,

com imagens dos detalhes decorativos, esculturas, estatuas, vitrais, etc. Nessa versao nao
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existe encontro com o especialista. O usudrio segue seu caminho, com o auxilio do mapa. Ao
chegar nos pontos de marcacdo, de acordo com o conjunto acessado, ouvird a voz off do
especialista, mas sua presenca ndo ¢ mencionada, o especialista passa a ser o narrador, uma
figura distante.

Os circulos em vermelho da figura representam o espaco para jogos interativos. Ao
chegar nos locais da marcagao, o usuario ¢ desafiado. Um deles, por exemplo, ¢ um jogo dos
sete erros. Na tela do smartphone aparece o portdo sul da catedral. O jogo informa que apenas
o olho experiente de um arquiteto pode detectar as imperfei¢cdes. Ao clicar onde esta um dos
erros na imagem, o jogo bonifica o usuario. Bravo! Abre entdo, um box de texto com mais
informacgdes sobre as esculturas do portao sul, dizendo que as grandes estdtuas macigas
representam os signos do zodiaco e para serem construidas demoraram meses. Cada novo erro
apontado pelo navegador faz com que surjam mais informagdes. Gradativamente os acertos
promovem a bonificagdo, ou seja, mais pegas sao liberadas para a constru¢ao da segunda torre.

Um dos outros jogos ¢ um desafio de memoria. Existem seis simbolos na lateral direita
da tela e seis marcagdes em azul na planta baixa da catedral. Necessario encaixar os simbolos
nas marcagdes por tentativa e erro, até que se consiga memorizar as tentativas falhas e, com
isso, promover as tentativas de sucesso. Para cada acerto, uma projecdo em 3D apresenta como

a constru¢do foi criada, como pode ser visto na proxima figura.

Figura 23 - Jogo do erro, desafio de memoria
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert:
https//play.google.com/store/apps/details?id=air.fr.chousse.Cathedrale Transmedia.

O webdocumentario Le Défi des Batisseurs também foi projetado para atender a

usudrios que ndo se interessam propriamente pelo jogo, pela conquista das pegas e pela
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constru¢do de uma torre. Ao desfrutar de uma experiéncia ambientada, o usuario pode
unicamente aproveitar os conteiidos. Pode simplesmente ndo se importar se suas a¢des o
bonificam ou nao. Além do mais, na versao mobile ¢ disponibilizado conteudos via tag NFC,
onde ndo existe propriamente um mapa. O usudrio caminha, vive a experiéncia cultural,
religiosa, historica e estética da arquitetura local, ao chegar em alguns pontos, marcados por
placas. E possivel fazer pagamento online, direcionar o smartphone para os locais indicados
e, com isso, ter acesso aos contetidos que sao liberados. O usuario estabelece uma rota, e caso
seja de seu interesse, paga para ter mais informagdes sobre aquele percurso. A extensao dos
tags NFC ¢ mais larga, ndo tendo como foco principal a construgao da catedral de Estrasburgo,
e sim as diversas construgdes goticas presentes em Ulm, Friburgo e mediagdes do Vale do
Reno. Desta forma, a catedral de Estrasburgo integra o conjunto da obra, mas ndo ¢ a
protagonista. As informagdes que fazem referéncia aos tags NFC ndo mencionam se os
conteudos sdo diferentes dos mesmos disponiveis gratuitamente na web e via aplicativo
movel, apenas dizem que os conteudos sdo reforcados.

Além das opg¢des que apresentamos de acesso aos contetdos via tags NFC e OR Codes,
0 usudrio pode também navegar através do aplicativo movel por opcdes como Abecedario e
Tematica, ou seja, ele ndo precisa se locomover até pontos especificos ou pagar para receber
informagdes de acordo com sua localizagdo. Nessa opcao, pode percorrer o banco de dados
do webdocumentario, realizando o percurso por temas ou letra alfabética. A navegagdo por
tematica apresenta o acervo dos conteudos: videos, documentos historicos, projecdes 3D,
imagens, audios, tudo em uma tnica tela, basta que o usudrio, através da barra de rolagem,
faca sua montagem da navegagao de acordo com seus interesses. De acordo com cada conjunto

¢ possivel escolher o percurso, na forma exemplificada na figura a seguir.
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Figura 24 - Dispositivo mobile, opgao de navegagao por tematica
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Fonte: Le Défi Des Batisseur (2012) de Julien Aubert. Aplicativo movel.

A partir do momento que o usuario optar por um tema, um leque de opcdes com
conteudos referentes a ele ¢ apresentado na tela do smartphone. Dentro de cada tema ha uma
média de cinco videos/imagens/dudios. Na opg¢do: temdtica ou abeceddrio o
webdocumentario mostra-se como um grande mosaico asséptico no sentido de que, a cada
escolha a tela, ¢ tomada por inteiro, diferentemente da op¢do web, na qual a tela ¢ sempre

ocupada por multiplas camadas.
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4 ANALISES

Como pode ser detectado no capitulo anterior, Le Défi des Batisseurs apresenta-se
como um audiovisual multifacetado. Ao longo do texto é possivel observar dois momentos
distintos, que dizem respeito tanto ao modo web como ao modo mobile. Primeiro a montagem,
segundo a bonificacdo, e entre esses dois movimentos surgem qualidades especificas: a
experiéncia narrativa pluralizada e a experiéncia estética. Essas qualidades formam imagens
dialéticas que ndo podem ser pensadas separadamente, porque acontecem concomitantemente
em um fluxo onde em alguns momentos uma tem preponderancia sobre a outra, € vice-versa,
movimentando-se em zonas de tensao. Procurando alinhamento e coeréncia para trabalhar esta
questao, a cartografia foi utilizada como método.

De acordo com Kilpp (2010), a cartografia pode ser proposta para desenhar mapas
conceituais, dinamicos, nunca finalizados, autenticando as caracteristicas do objeto que vao
sendo percebidas pelo pesquisador de acordo com suas afec¢des que, como tais, retornam a
memoria do objeto, reinventando-o. Nesse transito, de acordo com a autora, o pesquisador
precisa pautar suas afecgdes, sem levar em conta as hegemonias predominantes.

Nesse sentido, nossa problematizagdo em compreender através de quais virtualidades
Le Défi des Batisseurs se atualiza construindo-se como um webdocumentario investigativo?
Foi tensionada ndo pelo viés hegemodnico do discurso do “novo” e das “novas midias”
geralmente associado aos espagos web. Trabalhamos coerentemente com os elementos que o
proprio objeto nos fornecia. Foi ele quem impeliu a pesquisa para outra dire¢do, considerando
todo o legado cinematografico, que faz essas expressdes serem o que sdo e mostrando que ¢
possivel pensar, ndo o que ha de velho no novo, mas o que ha de novo no velho. Nestes fluxos
a montagem se reinventa, mostrando todo seu potencial sinérgico de movimento.

Considerou-se a existéncia de um alinhamento entre probleméatica e método. Primeiro
flanamos e colecionamos imagens que compuseram nossas montagens. Neste agir
metodoldgico, sempre de olhos atentos as estranhezas e afecgdes, colecionamos de maneira
desconstrutivista, respeitando as particularidades das partes. Como citado na introducao desta
pesquisa, foi a partir dos desdobramentos que o empirico nos desafiou, para que nos
langassemos em outros movimentos, quando recorremos entao a nosso referencial tedrico.

A partir deste momento (re) convocamos 0s principais elementos teodricos que nos
ajudaram a analisar a obra sistémica que ¢ Le Défi des Batisseurs, tendo em vista as
contribui¢des de Deleuze (1985) sobre as escolas de montagem, a imagem-acao e a imagem

mental. Aproveitamos, igualmente, das contribuicdes de Xavier (2008) sobre a
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potencializagdo da camera subjetiva em relacdo ao movimento do personagem (camera), € as
consideragdes de Gumbrecht (2010) acerca da experiéncia estética.

Dividimos nossas analises em cinco momentos distintos: o corpo exercendo
montagens filmicas; os ordenamentos possiveis de montagem: a questdo estético-narrativa; a
imagem-a¢do e o plano subjetivo; camera subjetiva: olhar obediente; a montagem estético-
narrativa. Com o auxilio deste mosaico, pode-se explorar e analisar que o jogo e o filme sé
acontecem através da montagem, onde o corpo trabalha em meio a engrenagem filmica
continuamente. Verificou-se que a construcao do usudrio “presente” em cena ¢ constituida
pelo movimento da camera subjetiva. Os ordenamentos da 6tica subjetiva foram analisados
através da cadéncia da imagem-agdo. Os ordenamentos possiveis da totalidade (montagens)
do webdocumentario foram analisados através da poténcia relacional da imagem mental.
Além da montagem possibilitar a criacdo de narratividades plurais em Le Défi des Bdtisseurs,
existe a emergéncia da experiéncia estética, as dimensdes sensiveis que foram devidamente
examinadas. Por fim, a montagem estético-narrativa ¢ discutida e analisada, enunciando um
audiovisual gravitacional, que cria orbitas de montagens, que curvam o tempo e 0 espago em
desenhos que mudam de forma, a partir de novos movimentos de interveng¢ao, disparado pelo

corpo dos usuarios.

4.1 MONTAGEM: O CORPO EXERCENDO MONTAGENS FILMICAS

No video de introducdo de Le Défi des Batisseurs na versao web, quando o chefe
Thomas inicia a reunido, “olha nos olhos” do usuario que se aproxima e diz: ai estda nosso
arquiteto, senta ai, seja bem-vindo! O usuario (a camera subjetiva) para qual o chefe olha, ndo
pode responder através da fala. Costumeiramente, em um filme os personagens conversam e
as falas, consequentemente, dao sequéncia ao desenvolvimento das a¢des € ao bom andamento
da narrativa.

A camera subjetiva sempre simula os movimentos de uma cabeca ancorada no suporte
de um corpo. Entretanto, em momento algum do filme ouvimos a voz desse (corpo) usuario.
Afinal, caso fosse utilizada a voz de um dublador, certamente o efeito descaracterizaria a ideia
de que o usuario € o personagem. Caso fosse permitido que o usudrio falasse com o jogo, seria
necessaria uma dindmica com reconhecimento de voz, que ndo ¢ o caso do Le Défi des
Batisseurs. O mecanismo dialdgico que se estabelece no filme ndo acontece através da fala.

Em termos amplos, nem mesmo da escrita, que ¢ utilizada uma unica vez em todo o filme,
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quando o usudrio faz o login. O usudrio conversa com o jogo movimentando seu corpo. A
camera subjetiva determina o seu olhar. Tanto leva o usuario ao longo do filme, como ¢
“levado” por ele pelos movimentos do corpo do usuario, que clica (web), que anda (mobile)
determinando quais atitudes suas darfo cadéncia as sequéncias do filme.

Chamamos ateng¢ao, nesta se¢ao de analise, para um aspecto importante: 0 movimento
do corpo como possibilidade de montagem filmica. A narrativa decorre da montagem ¢ o
corpo do usudrio € o que rege o espetaculo, € o que dita o que vira na sequéncia, ¢ o elemento
que mescla as dindmicas audiovisuais. Exemplificando, em Le Défi des Batisseurs, para que
o filme/jogo aconteca € preciso que o usuario se mova e, com isso, mova o filme.

Ao longo do webdocumentério ocorre repeticao de situagdes que implicam em atitudes
por parte do usuério. Apds o video de introducao do filme na versdo web ¢é preciso realizar
escolhas de montagem. Ag¢des basicas como fazer /ogin, ou mais elaboradas como montar a
torre e iniciar a investigacao, invariavelmente passam por uma escolha eminente. Nao existe
apenas uma fronteira, mas sim, varias fronteiras. A partir do momento em que se faz uma
escolha — em que se abre uma “porta”, inimeras outras portas se apresentam. Poderiamos
discutir longamente sobre a montagem espacial desses mosaicos e sobre as possibilidades
diversas de acesso a essas inimeras portas. Entretanto, nosso foco de interesse nao ¢ discutir
propriamente a espacialidade do mosaico (montagem espacial) em si, ¢ sim discutir o que
move o desenho, discutir o corpo realizando montagens audiovisuais, esse corpo gerindio em
transito ¢ movimentagao.

O corpo do usuério opera como um motor na engrenagem filmica. Fatores importantes
surgem desta relacdo e convergem para o que estamos chamando de montagem estético-
narrativa. Quando o usuario monta sua torre estd desenvolvendo uma montagem narrativa ou
estética? Quando faz uma escolha de percurso (videos, documentos, etc.) sera que apenas o
interesse narrativo esta implicado nesta escolha? Certamente ndo conseguiremos responder
com exatiddo estas perguntas, mas nos arriscamos, afinal parece-nos que, a montagem em
webdocumentdrios que operam com temas investigativos e jogos, transfigura potencialmente
um processo sist€émico entre experiéncia estética e narrativa. As relagdes se mesclam. Para
conseguir pegas para montar a torre € preciso fazer um percurso narrativo pelo filme. Para
fazer este percurso € preciso também fazer um percurso estético, € vice e versa,
experimentando coisas distintas que se imbricam e se cruzam. Por essa via, o que movimenta
essa montagem de situagdes, agdes e raciocinios € inscrito pelo disparo de um corpo.

Para fundamentar melhor a ideia, recorremos as contribuigdes de Deleuze (1985) sobre

as escolas de montagem. No livro 4 imagem-movimento (1985), o autor reconhece quatro
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grandes linhagens de montagens cinematograficas, associadas a quatro cineastas
fundamentais: a montagem paralela ou organico-ativa, de D. W. Griffith; a montagem
dialética, de Sergei Eisenstein; a montagem psiquica, de Abel Gance; a montagem intensiva-
espiritual do expressionismo alemao de Fritz Lang.

O cinema das imagens-movimento de Deleuze (1985), com suas inumeras formas de
montagem (montagem paralela de Griffith, montagem dialética de Eisenstein, montagem
intensiva de Gance, montagem espiritual de Lang), sdo exemplos da passagem do
“cinematografo” para o “cinema”, por intermédio da montagem. Importa considerar, nas
transformagdes promovidas pela montagem, referéncias e revolu¢cdes modernas incorporadas
ao primeiro cinema, como por exemplo, o abandono das poses ¢ a utilizagao dos cortes. “Esse
deslocamento, que configura o quadro estatico posado, que foi substituido pelo corte no plano
em movimento, ¢ um dos fatores mais relevantes para a emergéncia do cinema cléssico”.
(VASCONCELLQOS, 2006, p. 82). Para Vasconcellos (2006), sem esse deslocamento nao
haveria a possibilidade da existéncia da montagem cinematografica. O cinema cléassico
narrativo estd ligado a passagem dos cortes imdveis para os cortes em movimento, que
caracterizam a montagem. “O movimento deixa de ser recomposto valendo-se de formas
transcendentais (poses), passando a ser recomposto valendo-se de elementos materiais
(cortes)”. (VASCONCELLOS, 2006, p. 82).

Nosso interesse pela montagem ¢é elementar para entender melhor o cinema narrativo,
como podemos verificar ainda relacionado ao modelo recognitivo, seja dito, ao pensamento
da representacdo. As quatro escolas de montagem, sugeridas por Deleuze (1985), por mais
que possuam derradeiras e numerosas diferencas, ha nelas algo em comum, como a
diversidade dos cortes e, consequentemente, a montagem estabelecida por seus idealizadores.
Ou seja, defendemos que, se outrora o corte possibilitou a transformagao do pré-cinema para
o cinema classico narrativo, hoje a possibilidade do corte, da montagem feita pelos usuarios
possibilita outro tipo de transformacao nos audiovisuais contemporaneos. Essa transformacao
desloca a montagem, até entdo sob o dominio dos diretores, para novos rearranjos feitos pelos
homens que acessam esses audiovisuais. Essa referencialidade ndo € nova, se considerarmos
que tudo que ¢ feito na web passa, de certa forma, por uma performance audiovisual.

A tendéncia de fazer com que os sujeitos se movam, para acessar conteiidos e realizar
“montagens”, ja esta presente no pré-cinema, basta considerar as contribuicdes de Parente
(1999) acerca da experiéncia da Tavolleta, realizada em 1415, por Fillipo Brunelleschi. De
acordo com Parente (1999), a Tavolleta ¢ o primeiro dispositivo de realidade virtual de que se

tem noticia e se confunde com o proprio nascimento da perspectiva. Teria sido inventada por
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Brunelleschi para demonstrar a visdo espetacular da perspectiva, ao fazer coincidir o ponto de
vista e o ponto de fuga. “Para uns, a Tavoletta é o prototipo que deu visibilidade ao espago
moderno, na confluéncia da pintura e da arquitetura [...] se o céu permanece imovel, ¢ antes a
pintura ou a fotografia que a situacao exige; se as nuvens passam, ¢ o cinema ou o video”.
(PARENTE, 1999, p. 49). A Tavoletta, mesmo pensada de modos diversos, implica em todos
0s casos, que o sujeito se mova e direcione o dispositivo para angulos especificos no espago
para viver a experiéncia imagética. No momento atual essas tendéncias, que solicitam a

moveéncia do corpo, voltam e sdo atualizadas dentro do contexto digital.

4.2 OS ORDENAMENTOS POSSIVEIS DE MONTAGEM: A QUESTAO ESTETICO-
NARRATIVA

As montagens que se estabelecem em Le Défi des Batisseurs sdo abertas em partes,
cautelosamente, ao manuseio do usudrio. A montagem do filme pode ser dividida em dois
momentos distintos: a) montagem manuseavel; b) montagem fixa. A montagem manuseéavel
¢ aquela feita pelo usuario, j4 a montagem fixa diz respeito as escolhas do diretor aos percursos
que nao podem ser alterados, quando ndo ¢ permitido ao usuério interferir no fluxo em que
ocorre a sequéncia de uma cena. Iniciemos pela montagem manuseavel, que ¢ de nosso maior
interesse.

A primeira questdo que colocamos ¢: quais interesses (disposi¢cdes) podem
movimentar o corpo para realizar as montagens no webdocumentario? Considerando o meu
corpo, o corpo da pesquisadora que vos fala, em atendimento ao objetivo desta pesquisa,
realizei inimeras montagens possiveis, assumindo perfis e interesses distintos. Falo da
experiéncia que vivi a partir do meu corpo (primeira imagem). Por esse motivo, sinalizo que
assim como eu realizei percursos diferentes com objetivos distintos, outros também o podem
fazer, obtendo resultados diferentes de percepc¢ao e, consequentemente, de montagens.

Pois bem, em Le Défi des Bdtisseurs, na versdao web, depois que o video de introdugao
termina, ficamos diante da interface que nomeamos como “mesa de trabalho”. Nesse momento
estamos dentro do escritério de arquitetura, ja nos foi apresentada a missao e, logo, precisamos
comegar o trabalho. A interface desta fase possibilita que comecemos por algumas escolhas
como montar a torre, ir ao encontro dos especialistas, fazer login e, at¢é mesmo, enviar
mensagens para a equipe. Com o aplicativo mével, a dinamica acontece de maneira diferente.

Nao ha equipe nem encontro com especialista. O usudrio precisa caminhar para que os
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contetidos sejam liberados. Ao realizar as tarefas, consequentemente, ele ¢ bonificado. Em
ambos os modos ¢ preciso realizar montagens.

Ao considerar os perfis de usuaria que encarnei de forma distinta, proponho
exemplifica-los, principalmente através do modo web. Ao longo dos ultimos anos, naveguei
exaustivamente por Le Défi des Bdtisseurs. Dos inumeros interesses de montagem que fizeram
com que eu me movimentasse com a obra, divido dois como principais: primeiro, o interesse
pelo conhecimento, por um ordenamento de sequéncias que estabeleci para ordenar sentido
(sentido construido pela experiéncia que vivi) e, segundo, o interesse pelo jogo, onde minha
montagem foi ordenada pelo desejo estético da construcao da segunda torre, cada interesse
promoveu uma sequéncia de montagem completamente diferente, uma da outra.

Ao iniciar a navegacao no modo web, interessada pela questdo do conhecimento, antes
de acessar propriamente os conteiidos, procurei estabelecer uma logica entre uma pergunta e
outra respondida pelos especialistas. Por exemplo, antes de visitar o especialista Marc
Jampolski para saber sobre o tema Qual foi o desafio dos construtores? Pareceu-me mais
ordenado saber previamente: O que é uma catedral? Neste caso, comecei a investigagao
(através da otica subjetiva) indo ao encontro de Cécile Dupeux, conservadora de arte que
discorre sobre esta pergunta na tematica: Por que a ha tanta riqueza de ornamentagdo? Como
ndo existe a obrigatoriedade de acessar todo o acervo sob o dominio de um especialista quando
o “visitamos”, pude intercalar as visitas, procurando um ordenamento de montagem de acordo
com o desencadeamento de respostas. Por exemplo, comecei a montagem clicando. Esta agao
promoveu meu deslocamento. Parti entdo ao encontro da especialista Cécile Dupeux, para
obter a resposta da pergunta: O que é uma catedral? Ao me receber no museu, primeiro ela
dissertou sobre o tema central: Por que ha tanta riqueza de ornamentagdo? Momento em que
eu ndo poderia interferir no desencadeamento da montagem. Depois ela me encaminhou para
a mesa de estudo e como previamente eu ja havia clicado na subpergunta de meu interesse,
sou imediatamente direcionada para o video que me apresenta a resposta para a questao.
Compreendo, através do video que recria através do aparato fotografico como era a relagdo da
catedral com a sociedade e, consequentemente, seu significado para a comunidade.

Ao fim da exposicao, estou novamente diante da mesa de estudo, onde diversos objetos
me direcionam para outras perguntas, que também fazem parte do tema e estdo sob o dominio
do acervo e conhecimento de Cécile. Clico entdao em um desenho de pinaculo que esta sob a
mesa. Nele ha a indicagdo da pergunta: Por que todos os elementos arquitetonicos apontam
para o céu? Levanto-me da mesa (camera subjetiva) e caminho em dire¢do de Cécile que

mostra uma réplica de um pinaculo, explicando que eles eram altos porque eram concebidos
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como se o homem estivesse apontando o dedo para o céu, para Deus. Por esse motivo eram
extremamente ornamentados.

Antes de acessar as outras respostas de Cécile para as perguntas: Quais sdo as
influéncias das inovagoes introduzidas pelos mestres? Por que existem criaturas hibridas
escondidas na parte da frente? A catedral foi pintada? - resolvo mudar de tema e redireciono
minha rota. Clico e sigo ao encontro de outro especialista, porque antes de saber as outras
respostas de Cécile me parece mais interessante compreender Como a catedral estd em pé?
Como eles puderam construir algo tdo alto? Assim sucessivamente minha montagem ¢
estabelecida por um ordenamento que, no meu entendimento, estabelece um vinculo mais
diegeticamente assimilavel entre um corte e outro, entre um contetido e outro. Estas escolhas
promoveram uma experiéncia de montagem que facilitou minha compreensao da obra em sua
totalidade. Uma ldgica que buscou compreender a obra, recriando a seguinte montagem, de
forma resumida: O que ¢ uma catedral? Como elas sao construidas? Quais foram os mestres
que projetaram a catedral? Quais foram os desafios que eles encontraram? Por que a segunda
torre nunca ficou pronta?

Considerando a existéncia de quatro especialistas que dialogam sobre quatro temas,
sugerindo o total de 24 perguntas, sendo que muitas sdo divididas por mais contetidos
internamente, temos a possibilidade de construir mais de dois mil tipos de montagens
diferentes, que possibilitam mais de trinta mil montagens de torres no espago game. E
impossivel apresentar todas as montagens que podem ser construidas, mas ¢ possivel
argumentar sobre algumas logicas de montagem, principalmente aquelas que mais se
repetiram ao longo desta jornada investigativa. E mais que isso, independente da logica em
que opera, o corpo sempre tera que se envolver e montar imagens para que o filme prossiga.
Logo, se 0 meu corpo deseja estabelecer uma l6gica em detrimento de outras, que ele o faca,
mas ao fazer que eu clique e ande, caso contrario o webdocumentario nao acontece, ou seja,
0 jogo ndo acontece.

Quando meu interesse maior foi dedicado a construgdo da torre, fui movida pela
questao estética do jogo, pelo meu desejo em conquistar, desbloquear as pecas. Esta foi a
pulsdo que definiu minhas a¢des de montagem no webdocumentario. Apos o video de
introdugdo, ao invés de ir ao encontro dos especialistas, fui para o espaco game (Zower
Builder). Uma vez no ambiente do jogo, de imediato percebi a existéncia de um total de 242
pecas. Dessas, era possivel arrastar o nimero de 135 até a base da construcado, as outras 106
pecas estavam bloqueadas. Logo, era preciso conquistd-las. Cada pega para ser conquistada

solicitou acesso a um conteudo especifico do webdocumentario. Ao acessar € manusear os
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documentos, fui bonificada com a liberagdo de algumas pecas que passaram pelo processo de
“modela¢do” de Mathilde. Neste caso especifico, o desenho da montagem ¢ ordenado pelo
desejo que assumi em construir uma torre com pecas que me interessavam esteticamente. Cada
peca tem um desenho particular. Meus movimentos ndo eram ordenados por uma logica de
compreensdo do contetido, mas sim pela aleatoriedade convicta em ter algumas pegas, pelo
desejo de formar um grupo de elementos que me deixasse satisfeita com a construgdo da torre.
Nao me importava o ordenamento das sequéncias do filme, e sim o ordenamento das pecas
que desejava conquistar.

Vamos simular uma montagem neste sentido, para visualizar melhor como ocorreu o
processo. Estou no espago game (Tower Builder). Com o mouse trafego pela interface
reconhecendo as camadas, verificando que o desenho das pegas ¢ divido por épocas: gotica,
moderna e futurista. Dentro de cada época existe a divisdo de estilos, dentro de cada estilo a
divisdo dos materiais. Monto algumas torres com as pecas que o jogo me disponibiliza logo
de inicio, da época e do estilo gotico. Demoro duas horas e meia para conseguir montar uma
segunda torre idéntica a primeira. O jogo parece facil, mas a variavel do tempo dedicado ao
jogo esta proporcionalmente ligada ao interesse de cada jogador “projetista”. A questdo ndo ¢
0 quao bela uma torre pode ser em relagdo a outra, mas sim, que as percepcdes e afecgdes
criam um vinculo com um tempo relativamente estético no jogo. Decido, entdo, conquistar as
outras pegas, aquelas que estdo bloqueadas, impossiveis de serem arrastadas até¢ a base da
construgdo. Comego me interessando por uma peca da época futurista no estilo vapor, que diz
respeito a flecha, ao topo, a parte mais alta da torre. Ao clicar nela, surge um box de texto
informando que, para desbloqueé-la, ¢ preciso acessar os documentos sob a posse da
especialista Anne-Cristine Brehm, especificamente os que se referem a questdo: Que
equipamentos foram inventados para construir a catedral?

Clico na interface de Rendez-Vous, onde ha a totalidade das tematicas. Encontro o
conteudo e clico. A partir deste momento, parto ao encontro da especialista. Na introdugado de
nosso encontro ela introduz o tema. Em seguida me encaminha para mesa de estudo, onde sou
direcionada para os documentos que explicam os equipamentos inventados para a construgao
da catedral de Estrasburgo. Neste caso, ndo basta apenas acessar 0s arquivos, ¢ preciso
manusear, clicar nos documentos que fazem referéncia aos equipamentos utilizados na época
- caso contrario a pe¢a nao ¢ desbloqueada. Além de montar ¢ preciso manusear e estudar os
conteudos.

Repito uma série de acdes de montagens, desencadeadas pelo interesse que tenho por

pecas distintas. Algumas exigem o acesso a todo o contetido sob a posse de algum especialista;
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outras, além de acessar o contetdo indicado por elas, exigem o acesso mével a informagdes
extras sobre alguns temas. Ao longo dos ultimos dois anos realizei mais de duzentas
montagens possiveis, em ordens diversas, mesmo acessando todo o contetdo, em varias
sequéncias de montagens. Nunca consegui conquistar todas as pegas, pois 33 delas apenas sao
liberadas via geolocalizagdo, € preciso estar geograficamente no Vale do Reno acessando os
conteudos. Além dessas 33 pecas, algumas outras também integram o conjunto das pecas nao
conquistaveis por esta pesquisadora. A versdo web nao indica o motivo da ndo liberacdo,
mesmo tendo realizado todas as acdes que o jogo solicita.

Uma das montagens que realizei para construir uma torre com pecas da época futurista,
explorando todos os conteudos que elas exigem, formou a seguinte sequéncia de montagem:
Por que os construtores viajavam tanto? Qual era o significado desta torre? Como eles
puderam construir algo tdo alto? No projeto original a segunda torre foi planejada? Os
mestres de obra realmente dominavam o canteiro de obra? Os mestres de obra eram
totalmente livres para criar? O pindculo de Estrasburgo era o mais alto? Por que ha tanta
riqueza de ornamentagdo? De onde os trabalhadores da construgdo vieram? O que é uma
catedral? Por que todos os elementos arquitetonicos apontam para o céu? Quais sdo as
influéncias das inovagoes introduzidas pelos mestres? Havia projetos da constru¢do da
segunda torre apos a elevagdo da primeira? Como a catedral esta em pé? A catedral foi
pintada? Quais mestres projetaram a catedral? Qual era a ligag¢do entre os mestres de obra?
Por que existem criaturas hibridas escondidas na parte da frente? Qual foi o desafio dos
construtores? Como a construgdo foi organizada? Que equipamentos foram inventados para
construir a catedral? Trabalhar no canteiro de obras da construgdo foi facil? Por que a
catedral tem apenas uma torre?

As pegas que desencadearam esta ordem de montagem ndo tém um nome. Concedo-
me o direito de ndo indicar, nesta etapa o que cada peca solicitou, porque teria que descrever
uma infinidade de informagdes que ndo resultariam em acréscimo relevante a esta discussao.
Além do que, j& foram enfocadas suas formas, em linhas gerais, quando referidas na parte da
estrutura empirica deste estudo. Logo, chamamos atencao para nosso foco de maior interesse,
ou seja, as possibilidades de montagem.

Metaforicamente, o diretor estilhacou as sequéncias do filme em varios fragmentos,
oportunizando a montagem destes fragmentos de acordo com nossos interesses. Considerando
que existe a iminéncia do jogo que nos solicita o acesso particular de alguns contetidos para
liberar as pegas, a montagem do usuario pode ser relacionada a questao do jogo, ao interesse

do usudrio de conquistar € montar a torre. Nesse caso, todas as suas acoes de montagem estardo
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atreladas ao jogo, direcionadas para a montagem do filme de acordo com o desejo de “edificar”
a torre, ndo propriamente pela montagem do filme. O contrario também pode ser verdadeiro,
e a montagem pode se estabelecer pelo interesse do usudrio pelo contetido, independentemente
da ordem da bonificagdo. Em todos estes casos, mais uma vez insistimos em afirmar que o
corpo exerce uma relacao umbilical com a obra. O audiovisual s6 acontece quando me movo.

No que diz respeito a montagem fixa, com relagao aos momentos em que nao podemos
interferir na sequéncia da montagem, reconhecemos essa caracteristica quando a cena ¢
ocupada pelas sequéncias das micronarrativas, onde ndo ¢ possivel alterar a ordem do
desencadeamento das acdes, aspecto que se aproxima aos canones do cinema narrativo. Como
por exemplo, o video de introducdo, os videos de deslocamento quando o usudario parte ao
encontro dos especialistas e os videos que tém a presenga dos especialistas. Essas sequéncias
sdo fixas. Nao € possivel alterar a ordem da montagem a partir do momento em que ela inicia.
Se por um lado, ndo podemos interferir na ordem da montagem dessas micronarrativas, de
outro, somos nds que manuseamos a sequéncia em que elas se ordenam, a partir do video de
introdugdo. Ou seja, diante de uma situagdo, se insere a necessidade de uma acdo. Nessas
circunstancias, a ndo linearidade da narrativa apenas ¢ visivel no conjunto total da obra.

Sendo assim, vivemos dois momentos distintos: a montagem fixa e a manuseavel.
Quando nosso corpo ¢ convocado como parte integrante da engrenagem filmica, muitas
logicas de montagem podem operar, definindo nossas acdes. Neste sentido selecionamos duas
logicas que, em nossa pesquisa, surgiram com maior grau de intensidade e repeticdo: logica
de sentido e logica de bonificagdo - dois ordenamentos distintos de montagem. Existem
inumeros outros perfis de usuarios que podem montar o filme de maneiras diferentes, através
de outras logicas, que ndo essas. Com isso, sustentamos que inumeras formas de perceber e
interagir com o filme sdo possiveis, considerando um numero amplo, mas finito de
possibilidades de montagem. Os usudrios que acessam o webdocumentario Le Défi des
Bdtisseurs podem possuir perfis completamente diferentes, uns dos outros. Mesmo
reconhecendo a pluralidade, o filme sempre procura “domesticar”, “doutrinar” os usudrios,
dando a eles uma liberdade de agir e montar, mas ela ¢ uma liberdade obediente.

Além das questdes narrativas da representacdo, chamamos aten¢cdo para o
envolvimento estético nesses filmes/jogos. Estético, porque em alguns momentos ndo ¢
propriamente a narrativa que o direciona, e sim, a experiéncia estética. Para Gumbrecht
(2010), o contato humano com as coisas do mundo, seja ele qual for, contém
fundamentalmente um componente de presenga e um componente de sentido. A experiéncia

estética permite experimentar algo que esta fora do sentido. De acordo com Gumbrecht (2010)
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a experiéncia estética acontece quando vivenciamos, em contato com as coisas do mundo,
certas sensagdes de intensidade, que ndo encontramos no cotidiano. Ou seja, para o autor a
experiéncia estética se realiza a certa distancia dos mundos cotidianos. Quanto maior for essas
distancias, maior ¢ o efeito da experiéncia estética. Em webdocumentarios, o sujeito
comumente esta em estado de envolvimento com as obras desde agdes que fazem com que ele
estabelega sentido, até agdes que provocam a emergéncia da experiéncia estética.

Chamamos aten¢do para o fato de que, além da dimensdo da virtualidade das
consciéncias dos softwares, que tratam de organizar determinados sentidos, ha uma
emergéncia da materialidade bruta, que catalisa determinadas experiéncias estéticas. SO ¢
possivel acessar webdocumentarios tocando em telas, em teclados, em mouses. Inumeros sao
0s casos em que ¢ necessario também que o sujeito se desloque geograficamente, por
territorios especificos, para ter acesso aos conteidos. Ao longo desta pesquisa descobrimos
que muitos filmes exploram vertiginosamente essas agoes.

Tendo em vista Le Défi des Batisseurs, chamamos atencdo para o manuseio dos
arquivos. A forma como o filme € construido para ser manuseado possibilita que o usuario
viva uma experiéncia estética, além de narrativa. Nas sequéncias em que ha animagao, como
a projecao em 3D que detalha a técnica de aplicacdo de chumbo fundido nas janelas goticas,
¢ preciso manusear a barra deslizante para que a animagao acontega. A voz off do especialista,
que detalha como a técnica ¢ empregada, ndo esta ligada ao desencadeamento da sequéncia
de animagdo. Podemos ir para frente, para tras, com a barra deslizante. A voz off se mantém
de forma linear e sequencial, independentemente da forma como manuseamos a animagao.
Podemos brincar com a sequéncia de forma independente.

Outro exemplo, em consonancia com este, ¢ quando visitamos a especialista Anne-
Cristine Brehm, que nos apresenta um mapa de viagem do mestre Hans Hammer. Somos
convidados a manusear o mapa em que ha uma marcagao das sete cidades em que Hammer
passou, fazendo seus estudos de campo para, entdo, posteriormente tornar-se um mestre de
obras. Ao clicarmos em cada marcacdo que fica sob cada cidade aparece, ao lado do mapa,
uma foto do diario de Hammer relatando o que aconteceu, o que ele aprendeu ou desenhou
naquele lugar especifico. Ainda no que diz respeito a essas caracteristicas, temos o exemplo
de nossa visita a Stéphane Potier. Quando responde se o pinaculo de Estrasburgo era o mais
alto, ouvimos sua voz off e somos, mais uma vez, convidados a manusear o arquivo. Na tela
existe a planta de varias catedrais: Estrasburgo, Viena, Colonia, Ulm e Beauvais. Enquanto
ouvimos suas colocagdes, com uma régua métrica podemos comparar a altura entre a catedral

de Estrasburgo e as outras catedrais presentes na imagem. Manuseando a régua ¢ possivel



116

descobrir a altura de todas as catedrais da imagem: Viena, Ulm, Coldonia e Beauvais - e
compard-las com a catedral de Estrasburgo, no que diz respeito a altura dos pinaculos.

Inimeros momentos se repetem a esse, relacionados a outros documentos, animagdes
e arquivos que, assim como os supracitados, precisam ser manuseados. E preciso mover,
clicar, em suma, manipular a imagem. Esse tipo de experiéncia diz respeito tanto as questoes
narrativas como as questoes da experiéncia estética que o manuseio proporciona. Além de
nosso corpo montar, na maioria dos casos, ele tem que manusear a sequéncia de sua
montagem. A a¢do da montagem serve tanto para conquistar pecas como para compreender
os segredos dos arquivos. Sendo assim, em nossa pesquisa defendemos que
webdocumentarios, que operam como videojogos, sdo audiovisuais estético-narrativos,
formados por um conjunto de imagens descentradas, continuamente tensionadas pelos
rearranjos das montagens dos usuarios. Sao expressdes visuais, dotadas de camadas de
percepgdes, afeccdes, pulsdes e agdes, que se intercambiam e se conectam em um fluxo
estabelecido por um corpo de experiéncias, que se constroi audiovisualmente.

O todo da montagem, que ¢ o webdocumentario, ¢ a unido entre as montagens prévias
feitas pelo diretor e as montagens manuseaveis feitas pelos usuarios. Se isto é certo, ¢
importante considerarmos que a montagem do diretor, nas micronarrativas, ¢ composta por
planos. O conjunto desses planos determina, em ultima instancia, as variaveis da imagem-
movimento. Sendo assim, se faz necessario compreender como esses planos se apresentam.
Ao realizar esse procedimento, € preciso analisar o que eles desencadeiam. Nessa empreitada
nos valemos das contribui¢des deleuzianas, principalmente no que diz respeito a um dos
avatares da imagem-movimento: a imagem-a¢do. Tendo esse proposito, a proxima secao
discorre sobre como a imagem-a¢do se associa aos estudos dos planos, nos auxiliando a

analisar Le Défi des Batisseurs.

4.3 A IMAGEM-ACAO E O PLANO SUBJETIVO

Em Le Défi des Bdtisseurs, os planos da camera subjetiva trabalham sistematicamente
para inserir 0s usuarios nas cenas, em um processo de imersao interessantemente exploratorio.
Mas nele ndo € o usuario que age. Quem age € a camera. O usuario faz outra coisa: ele monta.
Os movimentos da camera subjetiva criam o personagem investigativo. Compreendemos que,
em Le Défi des Batisseurs, a cdmera subjetiva € processualmente desencadeada por aquilo que

Deleuze (1985) definiu como imagem-agdo. De acordo com Deleuze (1985), quando as
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qualidades e poténcias sdo apreendidas e atualizadas em estados de coisa, em meio social,
geografico e historicamente determinéavel, entramos no dominio da imagem-agao.

A 1magem-ac¢do compreende o comportamento e a atualizacdo desse comportamento
no papel de seu personagem, com proximidade aos dominios do realismo. Nesse sentido,
existem dois aspectos, defendidos por Deleuze, que configuram esse comportamento, segundo
a estrutura da acdo: a grande e a pequena forma. Ambas as taxonomias possuem caracteristicas
proprias. A grande forma ¢ orientada pelo desencadeamento: Situa¢do, Acdo, Situacdo
(SAS’). Ja a pequena forma ¢ desencadeada pela formula inversa: Agdo, Situacdo, Acao
(ASA’). A associagdo que propomos aproximando a camera subjetiva de Le Défi des
Batisseurs, com a imagem-agao de Deleuze (1985), € mostrar como a grande forma SAS’
ordena as imagens da camera subjetiva no filme, criando este personagem exploratério.

Exemplificando, em Le Défi des Bdtisseurs primeiro € apresentada a missdo: partimos
de uma situagdo na qual somos desafiados a construir uma torre. Segundo, para superar o
desafio ¢ preciso agir. [rrompe, assim, a suplica pela urgéncia de uma agdo. Precisamos iniciar
a investigacdo para que o jogo/filme prossiga. Ao agirmos, desencadeamos outra situagao:
estamos diante do especialista que versa sobre algum tema em especifico, mas nunca em
totalidade. Os especialistas nos apresentam, sempre, uma “mesa de estudo”, com varios
objetos que funcionam como portas para o conhecimento. Instaura-se, aqui, uma nova
necessidade de acdo: € preciso abrir essas “portas”. Em todos os momentos, a cAmera subjetiva
opera no cerne das sequéncias: introducdo, especialista, documento. Estamos diante de um
arranjo SAS’, que pode ser composto por sequéncias diferentes. Contudo, seu ordenamento
se processa sempre do mesmo modo, através da imagem-acdo em sua grande forma.

Na grande forma, a ag@o ¢ construida partindo da situagdo para a a¢do, remetendo
novamente a uma situacdo S-A-S. Para Deleuze (1985), os filmes de faroeste e os
documentarios exemplificam bem esses casos. Nos filmes de faroeste, por exemplo, partindo
de uma situagdo de duelo, ficamos diante de uma situagdo de tensdao. Desenrola-se o evento
da troca de tiros, até que um dos oponentes cai ao chdo, desse modo configurando a vitoria do
heréi. Filmes como Matar ou morrer, de Fred Zinnemann (1952), configuram esse tipo de
exemplo. Nele, a situacdo ocorre na hora do casamento do xerife, quando ele recebe a noticia
de que o bandido que ele havia prendido, e que prometeu maté-lo, saiu da prisdo e deve chegar
ao meio dia. O duelo acontece para que haja a acao. Por fim, uma nova situagao: o herdéi e seu
casamento. Para Deleuze (1985) a imagem-a¢ao compreende o comportamento e a atualizagao
desse comportamento no papel de seu personagem, aproximando-se de um nivel especifico de

realismo.
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Os afetos e as pulsdes so aparecem encarnados em comportamentos, sob a forma de
emocdes ou de paixdes que regulam e desregulam. E o realismo. E verdade que ha
todo tipo de transigdo possivel. Ja era uma tendéncia do expressionismo alemao
instalar suas sombras e seus claros-escuros em espagos fisicos e socialmente
definidos (Lang, Pabst). Inversamente, um meio determinado pode atualizar uma
poténcia tal que ele proprio vale como um mundo originario ou um espago qualquer:
¢ o que se vé€ no lirismo sueco. Ocorre que o realismo se define por seu nivel
especifico. Neste nivel, ele ndo exclui absolutamente a ficcdo e até o sonho; pode
compreender o fantastico, o extraordinario, o heroico e sobretudo o melodrama;
pode comportar um exagero e um excesso, mas que lhe sdo proprios. O que constitui
o realismo ¢ simplesmente o seguinte: meios e comportamentos; meios que
atualizam e comportamentos que encarnam. A imagem-acao ¢ a relacdo entre os
dois, e todas as variedades desta relacio. E este modelo que consagrou o triunfo
universal do cinema americano, a ponto de servir de passaporte para os autores
estrangeiros que contribuiram para a sua constitui¢do. (DELEUZE, 1985, p. 170).

Esse modelo, que consagrou o cinema americano, opera uma sintese global. De acordo
com Deleuze (1985), ele proprio ¢ ambiéncia e englobante, o meio que atualiza varias
qualidades e poténcias, encurva-se, age sobre o personagem, lanca-lhe um desafio que
constitui uma situacdo na qual ele ¢ apreendido. Para Deleuze (1985), a situagdo, o
personagem e a a¢ao sdo como dois termos a0 mesmo tempo correlativos e antagénicos. “A
acdo ¢ em si propria um duelo de forgas, uma série de duelos: duelo com o meio, com os
outros, consigo mesmo. Enfim, a nova situacdo que decorre da agdo forma um par com a
situacdo inicial” (DELEUZE, 1985, p. 171). Esse ¢ o conjunto da imagem-a¢do em sua
primeira forma, dilatando-se e contraindo-se, de acordo com os estados da situagdo ¢ as
exigéncias da ag¢do. Para Deleuze (1985), pode-se dizer que ha duas espirais inversas: uma
que retrai, rumo a agdo e outra que amplia, rumo a nova situacdo. Uma forma de ampulheta
que apreende, a0 mesmo tempo, 0 espaco € o tempo.

O personagem reage, de modo a responder a situa¢ao, modificar o meio ou sua relacao
com o0 meio, com a situagdo, com os outros personagens. De acordo com Deleuze (1985), o
personagem precisa adquirir um novo modo de ser ou elevar seu modo de ser a altura das
exigeéncias do meio e da situagdo. Em Le Défi des Bdtisseurs, a situagdo (missao) implica que
o usudrio realize uma série de montagens e ao montar a camera realize uma série de agdes.
“Dai decorre uma situa¢ao modificada ou restaurada, uma nova situacao. Tudo ¢ individuado:
0 meio enquanto este ou aquele espaco-tempo, a situacdo enquanto determinante e
determinada, o personagem coletivo tanto quanto individual”. (DELEUZE, 1985, p. 171).

Nesse conjunto (estados da situacdo e exigéncias da a¢do), pode-se dizer, de acordo
com Deleuze (1985), que ha duas espirais inversas: uma que retrai, rumo a agao, € a outra que
amplia, rumo a nova situacao. “Essa representacdo organica e espiral tem por formula S-A-S

(da situacdo a situacdo transformada por intermédio da acdo). Tal férmula parece-nos
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corresponder ao que Burch designava como “grande forma”. (DELEUZE, 1985, p. 171). Para
0 autor, a imagem-ac¢do, ou representacdo organica, tem dois polos, dois signos: um que
remete ao organico e o outro ao ativo funcional. Deleuze (1985) chama o primeiro polo de
synsigno, definido como um conjunto de qualidades-poténcias enquanto atualizadas em um
meio, em um estado de coisas ou em um espaco-tempo determinado. O segundo polo ¢
denominado por Deleuze (1985) como bindmio para designar qualquer duelo, ou seja, o que
¢ propriamente ativo na imagem-acdo. Os disfarces, as armadilhas s3o casos de bindmios
exemplares, onde o agente age em funcdo do que pensa que o outro vai fazer.

Exemplificando, toda montagem exercida pelo usuéario no webdocumentario Le Défi
des Batisseurs implica em rearranjo no restante das dindmicas do jogo. Dado o comando de
montagem, a cAmera subjetiva entra em agao e, automaticamente, a equipe envia mensagens.
Primeiro de Maurizio, que faz um breve resumo de informacdes sobre o especialista e sugere
a melhor maneira de locomocgao até o encontro (bicicleta, trem, carro). Mathilde, por sua vez,
ao fim de cada encontro com especialistas, geralmente envia mensagens. O teor das
mensagens, de um lado versa sobre o processo de modelagem das pegas do jogo, de outro
insinua a maneira pela qual o usuario deve interpretar os conteudos dos documentos e as
informagdes fornecidas pelos especialistas.

Assim, o filme tem duas camadas de imagens-acdo: a) A grande forma (Situacao-
Acgdo-Situacdo) - desencadeia as agdes do personagem (camera subjetiva); b) A pequena
forma (Acgao-Situacao-A¢ao) - desencadeia o que a equipe tem que fazer, a partir da agao do
personagem (camera). Pensemos na equipe como um agente, que age em fun¢do do outro. A
partir do momento em que o personagem realiza a a¢do, o agente trabalha em funcdo dessa
acdo e, mais que isso, o agente trabalha para que o personagem continue realizando outras
acoes. Essa e a situagdo que o agente promove.

Reconhecendo a diversidade das dinamicas, optamos em fazer um recorte para chamar
atencdo, principalmente, as exigéncias de acdo que o webdocumentario solicita. Para tanto,
vamos nos aprofundar nos meandros da imagem-a¢@o em sua grande forma SAS’. De acordo
com Deleuze (1985), Arnold J. Toynbee desenvolveu uma filosofia pragmatica da historia,
evidenciando que as civilizagdes foram respostas a desafios langcados pelo meio. Ou seja, as
comunidades enfrentavam desafios suficientemente significativos, mas ndo o bastante para
absorver todas as capacidades do homem. De um lado, os desafios do meio eram tao fortes
que o homem sé poderia respondé-los, ou preparar-se para eles, investindo todas as suas
energias (civilizacdo de sobrevivéncia); por outro lado, o meio seria tdo favoravel que o

homem poderia deixar-se viver (civilizagao do lazer). Os documentarios de Robert Flaherty
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consideram esses casos € mostram a nobreza das civilizagdes extremas. Em Nanook, o
esquimo (1922), Flaherty narra de forma documental a vida dos esquimos do Polo Norte. De
certa forma, inventa o documentario etnografico, que influenciou, assim como o cinema-
verdade de Dziga Vertov (Kino-Pravda) o que, posteriormente, foi aperfeigoado e nomeado,
por Jean Rouch, de cinema direto.

Nanook, o esquimo, parte de uma situagdo de duelo pela sobrevivéncia. O filme
comeca mostrando o meio e o esquimé aportando com sua familia na costa de gelo.
Inicialmente, vemos apenas Nanook. Aos poucos somos surpreendidos com a quantidade de
pessoas que comecam a sair do interior da pequena canoa. Em meio extremamente hostil,
Nanook e seu povo conquistam a sobrevivéncia, duelando com a foca para conseguir alimento,
duelando com o gelo para construir um iglu. De acordo com Deleuze (1985), com o filme
Nanook, o esquimo ficamos diante de uma grandiosa estrutura SAS’, na qual as agdes de
Nanook consistem mais em sobreviver em um meio indspito e inabaldvel do que modificar
propriamente a situacao.

O documentario Moana (1926), de Flaherty, mostra uma civilizacdo sem desafios da
natureza, “[...] como se o homem s6 pudesse ser o homem através do esforgo e da resisténcia
a dor, € preciso que ele supra o meio excessivamente benevolente e invente para si a prova da
tatuagem, que o faz aceder a um duelo fundamental consigo mesmo” (DELEUZE, 1985, p.
173). Em Moana, o jovem protagonista enfrenta o ritual tradicional e doloroso de ter seu corpo
tatuado. A festa cerimonial constitui a porta de entrada para a vida adulta e o devido
reconhecimento de seu povo para com sua coragem. Carregar consigo a tatuagem do heroi
une o protagonista simbolicamente com o seu povo.

Nos documentérios de Flaherty, em Nannok, o esquimo e Moana, podemos reconhecer
com facilidade dois desencadeamentos SAS onde, de um lado ha o duelo da sobrevivéncia e
de outro, o duelo existencial. “A situacao ¢ dada, a agao consumada para que ai nova situagao
se instale”. (VASCONCELLOS, 2006, p. 103). De acordo com Vasconcellos (2006), o
documentario acabou servindo de suporte exemplar, para a imagem-agao, porque nele ha tanto
a luta pela sobrevivéncia como, também, as lutas interiores para atravessar situacdes
desafiadas pela vida.

Em Le Défi des Batisseurs o duelo € pelo conhecimento. Prudente considerar, seja qual
for o interesse de montagem dos usuarios (jogo, conhecimento, etc.,) que, a partir do momento
em que o usuario opta encontrar um especialista, o duelo sera pela pesquisa que movimentara
a camera, na constru¢do de um personagem investigativo. Nesse cenario, as acdes (para

encontrar os especialistas) sao performances de trafego (bicicleta, carro, trem, caminhada) em
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paisagens diferentes de Estrasburgo, com cortes diferentes nas cenas, mas dentro de uma
estrutura de repeticdo. A partir do momento no qual o personagem (camera) chega até os
especialistas, repete-se o desencadeamento de uma nova situacdo. Todos os especialistas
apresentam uma mesa de estudo. Primeiro, o especialista abre a porta, identifica-se e introduz
o tema. Na sequéncia, sugere que o personagem o siga porque, dessa maneira, o especialista
podera mostrar um acervo maior de documentos e informagdes.

As mesas de estudo sempre estdio em outro espago, que nao aquele onde os
especialistas recebem o personagem. Cada mesa de estudo conta com objetos diferentes
dispostos sobre elas, como computadores, notebooks, mapas, livros, pergaminhos. Cada
objeto carrega consigo um mistério, uma pergunta. O usuario pode escolher clicar nos objetos
ou nas perguntas: ambos ficam expostos concomitantemente na tela, como portas para o
conhecimento. No total, como ja citado anteriormente, conseguimos colecionar 24 perguntas,
que estdo dispostas em quatro mesas de estudo diferentes. Em decorréncia dessa nova
situacdo, surge a necessidade de uma nova montagem: ¢ preciso abrir estas “portas”, € preciso
clicar.

A partir de entdo, a camera subjetiva sai de cena. O usudrio precisa manusear 0s
arquivos (graficos, imagens, animagdes). Mas existem duas excegdes: uma € o encontro com
Cécile Depeux, onde grande parte das cenas sdo compostas pela camera subjetiva que
acompanha os passos da especialista subindo escadas, caminhando pelo museu, explorando
os detalhes das estatuas e esculturas; outro momento ¢ o encontro com o diretor Marc
Jampolsky, quando a camera subjetiva mais uma vez entra em cena, ndo para explorar o
ambiente e sim para movimentar-se, em tom afirmativo, em relacdo a explicacdao do diretor,
que previamente faz um relato e depois clica e mostra os videos.

Se outrora, nos documentérios de Robert Flaherty como em Nanook, o esquimo e
Moana, os duelos foram respectivamente pela sobrevivéncia e pela questdo existencial, em Le
Défi de Batisseurs a cdmera subjetiva constroi um personagem que duela pelo conhecimento.
O personagem sai do escritdrio, e vai la fora buscar as informag¢des onde quer que elas
“estejam”. Movimenta-se apressado, caminha em tom de urgéncia, vai de trem, carro ou
bicicleta. Sobe em escadas, explora os ambientes, movimenta-se suave a0 cumprimentar os
especialistas, gesticula atento as explicacdes, ¢ cordial quando lhe oferecem assento (ele
senta), quando sugerem que os acompanhe (ele acompanha).

Os planos e a sequencialidade sistematica da camera subjetiva constroem o duelo na
fluidez da montagem. Um duelo inevitavel, intrinseco e decisivo no fluxo que o filme/jogo se

estrutura: uma situagdo exige uma agdo; ao agir, uma nova situacdo se instaura. Essa
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operacionalizagdo ¢ o que desencadeia os movimentos da camera subjetiva no filme, através

de um plano que aloca o usuério na vertigem da dramaticidade das cenas.

4.4 CAMERA SUBJETIVA: OLHAR CUMPLICE

Se ¢ certo que o lugar do usuério ¢ dentro da cena, vamos explorar melhor esta questao.
A sequéncia de planos e cortes no video de introdugao do filme apresenta, concomitantemente,
dois momentos distintos: a) o usuario ¢ inserido como um dos personagens, b) a missao do
jogo/filme ¢ apresentada. Primeiro, se expde a dimensao espacial do cenario, construido para
ser facilmente reconhecido como um escritério de arquitetura. Ocorre entdo a ruptura, o
momento inaugural que langa o usuario para a otica subjetiva, para “dentro” do filme. A partir
deste momento, junto aos personagens, ele comunga do momento em que se apresenta a
missdo. O usudrio passa a ser um deles, com objetivos € metas. Os webdocumentarios que
operam como videojogos demonstram o qudo interessante ¢ o papel do observador, que tem
seu lugar através da otica subjetiva.

Para Ismail Xavier (2008, p. 34), “A camera ¢ dita subjetiva quando ela assume o ponto
de vista de uma das personagens, observando os acontecimentos de sua posi¢ao, e, digamos,
com os seus olhos”. Ao adotar essa perspectiva no filme, os outros personagens olham nos
“olhos” do usuéario. A dire¢do dos olhares das personagens constitui fator importante para a
construgdo de referéncias para o sujeito, porque estabelece uma aplicacdo de regras de
coeréncia, equilibrio e compatibilidade de um espaco semelhante ao real, produzindo a
impressao de que a acdo se desenvolve diante dele.

Importa voltar aos primeiros tempos da ficcdo no cinema para compreender alguns
tragos que transformaram irreversivelmente a linguagem cinematografica e instauraram, nos
audiovisuais contemporaneos, uma heranca viva do século XIX. De acordo com as
contribui¢des de Ismail Xavier (2008), no teatro filmado o espectador tem um unico ponto de
vista frontal em relacdo a encenagdo. As sequéncias, em muitos casos, eram gravadas de
forma continua, sem cortes. Logo, temos dois elementos importantes a considerar sobre os
primoérdios do cinema: a) que diz respeito ao plano frontal; b) que diz respeito ao plano
sequencial. Imaginemos uma cena na qual os atores se movimentam frente a camera.
Observamos seus atos em uma sequéncia sem cortes, sempre através da frontalidade do plano.
Imaginemos a mesma cena onde os atores repetem os mesmos atos, mas agora, a camera se

movimenta no entorno deles, explorando outros angulos da dramaticidade da cena. O plano
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sequencial de outrora € substituido, agora, por uma continuidade de cortes, que servem para
apresentar uma sequencialidade de angulos e planos da mesma cena e espago. O segundo
exemplo apresenta a posi¢do recorrentemente apontada como libertadora, em relacdo ao
primeiro exemplo: ela ¢ o movimentar-se da camera e o corte no interior de uma cena. Se isto
¢ certo, foi assim que o cinema se libertou da “prisdo teatral”.

A necessidade em mostrar outros pontos de vista, outros angulos, através de outras
distancias, com o auxilio do movimento da camera, instaura uma transformagdo nas
linguagens cinematograficas, torna o dispositivo mais rico, com maior possibilidade criativa
de representar e inventar a vida. Se o cinema imitou o teatro em algum momento de sua
histéria e dessa relacao surgiu o que genericamente ¢ chamado de teatro filmado, nao foi pelas
historias que as encenagdes contavam, mas sim, pela forma como as historias eram
apresentadas. Ismail Xavier, em seu livto O discurso cinematografico, opacidade e
transparéncia (2008), ajuda a reconhecer essas transformacdes da linguagem
cinematografica, quando o plano frontal e plano sequencial foram lancados para as periferias
para que outras técnicas fossem inventadas, com o auxilio do movimento da camera e os
cortes.

Ao movimentar a camera, surgem técnicas mais tardias, como a camera subjetiva.
Entretanto, de acordo com Xavier (2008), a utilizagao da camera subjetiva acontece em termos
distantes da linearidade, a favor da impressdo do real. A camera subjetiva surge como um
dispositivo ilusionista, construido para funcionar como um mecanismo de identificacao
“ligado” aos acontecimentos ¢ dominado pelo grau de credibilidade especifica, que marca a
chamada “participacdo efetiva”. Nesse sentido, “[...] um dos procedimentos mais sutis [...] de
tremenda eficiéncia no mecanismo de identifica¢do ¢ constituido pela combinacdo de dois
elementos: o esquema denominado no contexto americano “shot (plano)/reaction-shot” e a
denominada “camera subjetiva”. (XAVIER, 2008, p. 34).

Imaginemos uma situacdo em que o herdi observa atentamente um acontecimento e,
no plano seguinte, a cdmera assume o ponto de vista do personagem, mostrando aquilo que
ele vé. Para Xavier (2008), esses sdo casos de uma tipica combinagdo das duas técnicas:
shot/reaction-shot. Em Le Défi Des Batisseurs ndo ha essa combinagdo, ndo se tem acesso ao
ponto de vista dos outros personagens (Mathilde, Maurizio, Thomas e especialistas), o que
refor¢a a simulagdo e a dramaticidade das reagdes, porque o usuario ocupa um unico “corpo”
dentro do filme: o do personagem que ¢é construido pelo movimento da camera. O
webdocumentario vende a ideia de que o lugar dentro da cena € do usuario, deste eu que ¢ um

outro.
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A questdo ndo € apenas o0 que a camera nos faz ver, mas como ela nos faz ver. Quando
o chefe Thomas diz: Eu quero que vocé seja o arquiteto deste projeto, este projeto é um
projeto unico na vida, a camera subjetiva se movimenta em um tom afirmativo, como se
estivesse dizendo sim com a cabega. A frontalidade que a cadmera assume de forma subjetiva
¢ dramaticamente importante. A composi¢ao da sequéncia ¢ um momento sine qua non, € o
momento em que a camera comeca a sinalizar a relacao afetiva que iniciamos a desenvolver
com o webdocumentdrio. O movimento da camera induz um comportamento obediente,
movimenta-se concordando, compreendendo em tom afirmativo as explicagdes e solicitacdes.

Nesse sentido, Xavier ajuda a pensar nos momentos em que nosso olhar, a principio
identificado com o da camera, confunde-se com o do personagem. Para o autor, “a partilha do
olhar pode saltar para partilha de um estado psicologico, e esta tem caminho aberto para
catalisar uma identidade mais profunda diante da totalidade da situagdo”. (XAVIER, 2008, p.
35). A utilizacdo remete, nesses termos € na concep¢ao do autor, para um personagem que
sabemos que nao somos nds, mas ao mergulharmos em seu olhar e vermos o que ele vé, nos
identificamos com determinados sentimentos seus. A camera subjetiva em Le Défi des
Batisseurs procura fazer com que nos identifiquemos com esse personagem que a cdmera
constrdi, para que nos sintamos ele ao nos alocar continuamente nas cenas. Ao vermos apenas
através de um mecanismo que imita os olhos, percebemos os bragos, maos, pernas e pés, de
um homem, de alguém. A camera procura fazer com que o usuario se sinta esse outro e, ao
fazé-lo, emerge a persona dentro do jogo. Uma persona que € o conjunto de um eu que fornece
o comando da montagem e de um outro, que executa a acao. O jogo ndo se constrdi atraveés
de um mecanismo cinematografico que busca convencer os inocentes. Ele se constroi através

de um mecanismo que procura conquistar os cumplices.

4.5 A MONTAGEM ESTETICO-NARRATIVA

O lugar do observador ¢ construido de dois modos: na versao web a cadmera constroi
um personagem que se desloca a procura de informagdes; no modo mobile, o usudrio caminha
na busca das informagdes com o auxilio de um mapa. Em ambos os casos, ao encontrar essas
informacdes, € possivel manusear as imagens ¢ descobrir os conteudos que se desdobram
delas. Seja (clicando) compactuando com o personagem camera (web), ou desenvolvendo uma
performance de caminhada na rua (mobile). O fato é que, de todo modo, ao montar o usuario

troca seus atos por recompensas: conhecimento e pegas para construir a torre no jogo.
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Ao longo da analise, chamamos atencdo para alguns aspectos importantes dentro da
composicao cinematografica de Le Défi des Bdtisseurs, como a montagem, o corte € o plano.
Dentre os avatares da imagem-movimento em nossa pesquisa, direcionamos a discussao
principalmente ao que diz respeito a imagem-ac¢ao. Mostramos que o desencadeamento dos
planos da camera subjetiva ocorre através do ordenamento da imagem-ac¢ao. Essa qualidade,
entretanto, refere-se a algumas zonas de centramentos que sao, sobretudo, descentradas.

Os descentramentos fazem com que as relagdes estabelecidas, nas inimeras montagens
possiveis do webdocumentario, ganhem um grau de importancia, em uma camada mais
profunda de analise. Ao considerarmos as contribui¢cdes de Deleuze (1985) sobre a imagem-
acdo, direcionamos nosso olhar para as micronarrativas, principalmente aos momentos em que
o efeito da camera subjetiva ¢ desencadeada por um ordenamento de acdo. Entretanto o
conjunto da obra, que comporta micronarrativas, imagens, textos, fotos, dudios, graficos,
animacdes, nao ¢ ordenado pela agdo. O que liga uma imagem a outra ¢ a relagdo. Deleuze
(1985) denuncia a crise da imagem-acao, referindo que ¢ a partir dela que surge a imagem
mental. Baseia-se, principalmente, nas analises que fez dos filmes de Hitchcock, onde a
ligacdo entre uma cena e outra exigem que o espectador as relacione intensivamente, porque
a camera mostra a vitima, que em outra cena se descobre que € o vildo. O assassino geralmente
¢ um terceiro elemento, em um jogo de trapaga e suspense que engana o espectador, ou seja,
¢ um cinema que exige pensamento € raciocinio para sua compreensao.

O que propomos nesta secao de analise € mostrar onde a imagem mental opera em Le
Défi des Batisseurs, de um lado e, de outro, mostrar como a montagem estético-narrativa
ultrapassa a imagem mental. Assim, se outrora a exasperacdao da imagem-ac¢ao entrou em crise,
a ponto de fazer emergir outro modo de fazer cinema, provocando o aparecimento do cinema
moderno, o cinema do pensamento de acordo com Vasconcellos (2006). Na
contemporaneidade, a exasperagdo da imagem mental faz brotar outros conjuntos de
experiéncia, como a montagem estético-narrativa.

De acordo com Deleuze (1985), a imagem mental toma por objeto aquilo que t€ém uma
existéncia propria fora do pensamento, assim como os objetos da percepcao tém existéncia
propria fora da percep¢ao. Podemos considerar que as configuragdes da montagem estético-
narrativas de Le Défi des Batisseurs assumem, por objeto, as relagdes. Ou seja, além de
perceber ¢ preciso interpretar, além de afetar-se € preciso relacionar. Além de dar sentido ou
apenas busca-lo ¢ preciso experimentar, abrir-se para aquilo que esta além da narrativa, além

do campo das significagdes e significados, aquilo que faz parte de outros dominios.



126

Por esse viés, a montagem estético-narrativa ¢ como a gravidade que atravessa o
espaco ¢ o tempo. Deleuze considerou dois elementos importantes em seus estudos. No
primeiro momento, o conjunto dos avatares da imagem-movimento. No segundo os da
imagem-tempo. Na contemporaneidade, audiovisuais como Le Défi de Bdtisseurs curvam o
tempo e o espago, sdo gravitacionais. A montagem surge como uma Orbita, e os elementos a
circunscrevem, criando constelagdes que mudam de desenho de acordo com as escolhas de
cada novo usudrio, dentro de um numero finito de possibilidades, ¢ claro.

O duelo pelo conhecimento tem a aparéncia de reger toda a acdo e consequentemente
todo o filme/jogo, entretanto o conjunto das imagens que compde as micronarrativas,
documentos, graficos, animagdes nao ¢ ordenado pela acdo e sim pela relagdo entre as partes.
O usuario ndo age, ele troca: quem modela as pecas ¢ Mathilde, quem marca o “encontro”
com os especialistas ¢ Maurizio, quem solicita o servico ¢ o chefe Thomas. Quem encontra os
especialistas ¢ a camera. A agdo ¢ cometida pelos especialistas, equipe e a camera, o usuario
monta, € mesmo quando estd no aplicativo movel caminhando pelas ruas, ele ndo age - ele
monta, porque o que 0 move ndo ¢ a acao em si, € 0 ato - o ato da troca. A imagem-a¢ao ajuda
a compreender o ordenamento do plano subjetivo (a acdo da camera, da equipe, dos
especialistas), configurando-se parte no processo. Uma parte importante, sem divida, mas o
webdocumentario, como um todo, opera por outro ordenamento: a relagao.

Refletir sobre as relagdes, sobre as zonas de descentramentos, mostra-se como a pega-
chave para compreender as orbitas da montagem. De acordo com Deleuze (1985), depois de
ter distinguido a afec¢do e a a¢dao, que denominavam respectivamente a primeiridade e a
segundidade, Pierce acrescentou uma terceira imagem: a mental, ou a terceiridade. Nessa

terceira instancia aparece a significacdo, na lei ou na relacdo. Para Deleuze (1985):

Tudo isto, sem divida, parece ja estar compreendido na acao, mas ndo ¢ verdade:
uma acdo, isto ¢, um duelo ou um par de forgas obedece a lei que a torna possivel,
mas nunca ¢ a sua lei que faz fazer; uma agdo tem efetivamente uma significagao,
mas nao ¢ esta que constitui seu objetivo, o objetivo e os meios ndo compreendem
a significagdo; uma acdo pde dois termos em relagdo, mas tal relagdo espago-
temporal (por exemplo, a oposi¢do) ndo deve ser confundida com uma relagido
logica. (DELEUZE, 1985, p. 242).

Uma relagdo espaco-temporal ndo pode ser confundida com uma relagdo logica e
dualista, porque hd sempre um terceiro elemento. De acordo com Deleuze (1985), na
terceiridade (mental) ndo ha agdes e sim atos, que compreendem o elemento simbdlico de uma
lei (dar, trocar), “ndo percepgdes, € sim interpretacdes que remetem ao elemento do sentido;

ndo afecgdes, e sim sentimentos intelectuais de relagdes, com os sentimentos que
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acompanham o uso das conjungdes ldgicas “porque”, “a pesar de”, “a fim de”, “portanto”,
“ora”, etc. (DELEUZE, 1985, p. 242). Para Deleuze (1985) talvez seja na relacdo que a

imagem mental encontra sua representacao mais adequada, porque a relagdo € sempre terceira.

[...] a tradicdo filosofica distingue duas espécies de relacdes, relagdes naturais e
relagdes abstratas, estando a significagdo mais do lado das primeiras, ¢ a lei, ou o
sentido, mais do lado das segundas. Pelas primeiras, passa-se naturalmente e
facilmente de uma imagem a outra: por exemplo, de um retrato ao seu modelo, em
seguida as circunstancias em que o retrato foi feito, depois ao lugar onde o modelo
estd agora, etc. Ha, portanto, formacdo de uma sequéncia ou série habitual de
imagens, que, todavia ndo ¢ eliminada, pois as relagdes naturais esgotam bem
rapidamente seu efeito. A segunda espécie de relagdes, a relagdo abstrata, designa,
ao contrario, uma circunstancia pela qual compararam-se duas imagens que nio
estdo naturalmente unidas no espirito (como duas figuras muito diferentes, que
entretanto t€m como circunstancia comum o fato de serem sec¢des conicas). Ha ai
constitui¢do de um todo e nao mais formagao de uma série. (DELEUZE, 1985, p.
242-243).

Ao analisar uma série de sequéncias interligadas pela agdo, estamos ainda no dominio
das relagdes “naturais”, no cinema classico, organico, onde a imagem-percepgao, imagem-
afeccdo, imagem-pulsdo e imagem-acdo tensionam-se continuamente. Le Défi des Batisseurs
assume essa composicdo quando acessamos os fragmentos (micronarrativas), mas ao nos
afastarmos, na busca de fitar o conjunto, vemos um arranjo de elementos que nao ¢ ordenada
pelos canones do cinema agdo. O conjunto que se vé a distancia ndo se apresenta em série, €
sim na constituicdo de um todo que flui em uma zona de descentramentos. Essa zona emerge
e se mostra através das orbitas de montagem, onde as imagens tensionam-se intensivamente.
Nessas orbitas, o estatuto relacional da imagem mental ajuda a compreender esse imenso
quebra cabega.

Voltemos, com o proposito de reconstruir essa ideia. Deleuze ja mostrava que, sem
duvida, a imagem-afec¢do ja comportava o mental, assim como a imagem-agao também o
implicava, no objetivo da acdo (concepcao), na escolha dos meios (julgamento) e no conjunto
das implicagdes (raciocinio). De acordo com Deleuze (1985), fazer do mental o objeto proprio
de uma imagem, uma imagem especifica, com suas proprias figuras, resulta em processo
completamente diferente. Para o autor, a imagem mental ndo pode ser pensada como a imagem
do pensamento de alguém, por mais que tentativas nesse sentido tenham sido feitas. Afinal,
isto seria abstrato demais. Por outro lado, a imagem-afecc¢ao e a imagem-ac¢ao efetivamente ja
continham muito pensamento.

Ao falar de imagem mental, Deleuze (1985) quer dizer outra coisa. Essa imagem toma
por objeto aquilo que tem uma existéncia propria fora do pensamento, assim como os objetos

da percepgdo tem existéncia propria fora da percep¢do. Ou seja, a imagem mental é aquela



128

que “toma por objetos relacdes, atos simbolicos, sentimentos intelectuais”. (DELEUZE, 1985,
p. 244). Deleuze vale-se da obra de Hitchcock para exemplificar esse tipo de constitui¢do de
imagem. Na concepgao do autor, com Hitchcock, abandona-se em linhas gerais a primeiridade
da imagem-afec¢ao e a segundidade da imagem-acao, ao surgir com uma nova imagem que
contém as demais e as ultrapassa.

Por exemplo, em Disque M para Matar (1954) o filme, como um todo, ¢ uma
exposicao de raciocinio. Um homem planeja o assassinato da esposa, apos descobrir que ela
possui um amante. Chantageia um antigo amigo para assassinar sua esposa e ficar, assim, com
toda a heranga. Mas o plano falha. A esposa mata o amigo chantageado para se defender. O
esposo traido elabora, entdo, um novo plano que podera levar sua esposa para a prisao.
Conforme o marido traido vai se revelando um sujeito cruel e vingativo, a torcida do
espectador muda. Se antes nos compadecemos por ele, agora torcemos por ela. Hitchcock
insere uma novidade, um de seus temas favoritos, o falso culpado. O trabalho da camera ¢
intenso. Nas cenas de maior tensdo dramatica, o espectador € colocado na mesma posi¢ao dos
personagens, onde se expdem mais quem estd ouvindo, do que quem esta falando durante os
dialogos. Hitchcock explora o ponto de vista do criminoso, ndo da vitima, em um final
interessantemente claustrofobico.

Deleuze (1985) cita como exemplo o filme Festim Diabodlico (1948). Nele, Hitchcock
utiliza um uUnico plano, uma vez que as imagens ndo passam de meandros de um unico
raciocinio. De acordo com o autor, a razao disso ¢ simples, porque nos filmes de Hitchcock,
uma vez dada a agdo, ela ¢ cercada de relagdes que fazem variar o tema. Passado, presente e
futuro sdo circunscritos na variacao do tema, da natureza, do objetivo, onde o que conta nao
¢ a a¢do do autor, ndo ¢ a acdo propriamente dita, mas sim o conjunto das relagdes na quais a
acdo e seu autor sao apanhados. Nesse caso, o sentido especial do quadro: “os desenhos
prévios do enquadramento, a rigorosa delimitacdo do quadro, a aparente eliminagdo do
extraquadro se explicam pela referéncia constante que Hitchcock faz ndo a pintura ou ao
teatro, mas a tapecgaria”. (DELEUZE, 1985, p. 245). Ou seja, isto € a tecelagem, o quadro ¢
como 0s montantes que sustentam a cadeia das relacdes, enquanto isso, a agcdo constitui a
trama moével que passa por cima e por baixo.

Para Deleuze (1985), compreende-se entdo que Hitchcock proceda habitualmente
através de planos curtos, porque cada plano mostra uma relagao ou uma variacao da relagao.
Entretanto, o plano teoricamente unico de Festim Diabdlico ndo ¢, de acordo com Deleuze,
de modo algum, uma exce¢do a essa regra. Ele ndo subordina o quadro a um todo, ele

subordina o todo (relagdes) ao quadro. Abre o quadro em comprimento, desde que se
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mantenha fechado na largura, como em uma tecelagem onde o tapete pode ser infinitamente
longo. “De qualquer modo, o essencial ¢ que a acdo, e também a percepcao e a afec¢do, sejam
enquadradas num tecido de relacdes. E essa cadeia de relacdes que constitui a imagem
mental”. (DELEUZE, 1985, p. 245).

A fluidez desses filmes exige um esforco intelectual. A tapegaria da imagem mental
de Hitchcock ¢ a trapaca. Nao basta assistir - € preciso pensar, € pensar o tempo todo se
estivermos dispostos a jogar o jogo de Hitchcock. Nesse interessante jogo, no qual as relagdes
se subordinam ao quadro, vamos sempre fazé-lo de dentro, porque a camera nos langa em um
movimento sem volta. O que acreditdvamos, nao acreditamos mais, € na proxima cena, quanto
enfim acharmos que estamos entendo o filme, surge um novo elemento, que tinha relagdo com
0 primeiro, mas apenas compreendemos no ultimo relampago do filme qual era a relagdo entre
eles para, no final, o desfecho surpreender mais uma vez.

Em Le Défi des Batisseurs, as agdes sao cercadas de relacdes que fazem variar as
tematicas e formam o tema: O desafio dos construtores. A imagem mental produz um cinema
que ¢ relacional, onde a a¢do acontece no interior das cenas, mas o que liga as varias tematicas
¢ a relacdo que se estabelece entre as partes (presente, passado, futuro) no webdocumentario,
ou seja, a relagdo entre os varios fragmentos documentos, graficos, videos, animacdes... que
compde o conjunto, a totalidade do webdocumentario.

Das contribui¢oes de Deleuze (1985) ao analisar os filmes de Hitchcock, extraimos
dois pontos: o mais 6bvio, a imagem mental e a teia de relagcdes que ela possibilita; o menos
obvio, mas tdo importante quanto, lidamos aqui com imagens mentais que, por mais que
provoquem uma loucura instantdnea, formam um conjunto que tem inicio, meio e fim; por
mais que esses momentos se mesclem, chega o momento em que o filme termina, e sabemos
perfeitamente quando isso acontece porque, além de tudo, os filmes de Hitchcock sao
narrativos. Podemos pensar, relacionar, mas ndo podemos interferir na montagem do filme;
se pudéssemos, talvez tudo ficasse mais fécil e, consequentemente, estragariamos tudo.

Assim como nos filmes de Hitchcock, em Le Défi des Batisseurs o espectador € preso
em uma teia de relacdes labirinticas entre as micronarrativas, entre as imagens. Ao realizar
montagens, a imagem mental ajuda a reconhecer os inimeros quadros do audiovisual que sao
subordinados as relagdes, cada quadro ¢ relacionado ao todo, fazendo com que as tematicas
variem, compondo o tema. Mas em Le Défi des Batisseurs, além da relagdo entre as narrativas,
ao montar outro movimento surge - a experiéncia estética. A materialidade dos cliques do
manuseio das imagens na versao web e mobile, das caminhadas pela rua, da exploragdo in

loco, possibilita a emergéncia desta experiéncia. A agdo e a relacdo tomam conotagdes
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exasperadas, a ponto de fazer surgir outras maneiras de nos relacionarmos com os
audiovisuais.

Sendo assim, afirmamos que o conjunto da obra que forma Le Défi des Batisseurs
acontece através da montagem estético-narrativa. O disparo das montagens ¢ feito pelo corpo
do usuéario - a imagem primeira - de acordo com Bergson (1999). A maneira como o
webdocumentario ¢ construido para ser visto e manuseado possibilita experiéncias multiplas
de narratividade, assim como experiéncias fora da dimensao do sentido e do mundo cotidiano.
Através dessa cartografia se constréi uma imagem dialética do audiovisual Le Défi des
Batisseurs. Uma imagem dialética de diferentes tempos que se da a ver em um momento
especifico, ndo como uma imagem de fotografia que se possa mostrar. Mas como uma imagem
repleta de questdes visiveis e invisiveis, de uma série de usos que se repetem e se diferenciam
em experiéncias narrativas e estéticas através das montagens.

Nessas camadas visiveis e invisiveis, o usudrio interfere na ambiéncia do jogo/filme
assim como o ambiente interfere nas suas escolhas de montagem. O lugar onde o usudrio esta
geograficamente - em sua casa no seu computador pessoal ou caminhando pelo Vale do Reno
— ¢ importante, porque cada movimento do corpo nesses varios ambientes proporciona
desenhos diferentes de montagem, de experiéncias narrativas e estéticas. E exigido ao usuario
percorrer diferentes ambientes para adquirir conhecimento e bonificagdes (pegas), nesse
proposito a performance peripatética ¢ construida de trés maneiras: na versao web pela camera
subjetiva e na versao mobile pelo deslocamento in loco do usudrio, € enunciamos também o
movimento dos cliques dos toques nas imagens que fazem com que migremos de um plano
para outro, de um ambiente para outro, de um encontro com especialista para outro,
configurando deste modo um tipo de performance peripatética, derivada da relagdo entre o
corpo e os territorios digitais. O ambiente onde se localizam os arquivos, graficos, animacdes,
documentos e videos ¢ construido ndo como uma janela para o conhecimento, mas sim como
uma mesa de trabalho e estudo — ndo basta ver, € preciso tocar e manusear as imagens. Nesse
contexto o fendmeno ocorre em um transito célere de ambientes de contdgio que enunciam a
cultura das montagens multiplas de nossa €poca, onde o legado cinematografico mostra sua

poténcia vertiginosa de fazer brotar o novo no velho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Para desenvolver esta pesquisa, optou-se pelo método da cartografia, elegendo como
procedimentos metodologicos, a figura do flaneur e do colecionador, na intengao de resolver
uma problematizagdo especifica, que buscou analisar através de quais virtualidades Le Défi
des Bdtisseurs se atualiza construindo-se como um webdocumentario investigativo.

Na visada, foi possivel revelar que webdocumentarios possibilitam fic¢des autobnomas
de realidade. Sao audiovisuais estético-narrativos, que necessitam da predisposi¢ao do sujeito
para realizar interagdes e leituras documentarizantes. Partem do meio digital, relacionam-se
com sujeitos e materialidades na construcao de arquivos, capazes de revelar o que podemos
saber sobre a manifestacao da vida, em suas mais variadas formas de se mostrar como duragao.
Em grande medida, trata-se de uma memoria que se expande e permanece disponivel para
novas relagdes.

Com base nas analises, demonstrou-se que o mecanismo que atualiza o objeto de
estudo refere-se ao legado cinematografico que opera com preponderancia no ordenamento
das imagens. A maneira pela qual as imagens-movimento procedem, fazem com que a
navegacao se torne compreensivel para o usudrio, apontando que a construcao da narrativa e
0 jogo s6 acontecem através da montagem, e também através da montagem emerge outra
relacdo - a experiéncia estética.

Nessa perspectiva, confirmou-se que, se outrora o corte possibilitou a transformagao
do pré-cinema para o cinema classico narrativo, contemporaneamente a possibilidade do corte
e da montagem feita pelos usudrios faz emergir outra transformacao, que desloca a montagem,
até entdo sob o dominio dos diretores, para novos rearranjos feitos pelos usudrios que acessam
esses audiovisuais. Essa referencialidade ndo ¢ nova, considerando que tudo que ¢ feito na
web passa, de certa forma, por uma performance audiovisual, clicamos, movemos,
manuseamos as imagens, compondo inimeras montagens. Logo, o webdocumentério nao
inventa esse tipo de montagem participativa, ao contrario, ¢ fruto dela. O que o
webdocumentario Le Défi des Bdtisseurs faz ¢ explorar de forma criativa as ferramentas e
mecanismos desses envolvimentos sistémicos.

Sendo assim, ao examinar o exemplo da Tavoletta de Brunelleschi se conclui que a
tendéncia que autoriza a participacao dos sujeitos na construgdo de obras imagéticas € pré-
cinematografica. A laténcia do passado no presente configura, deste modo, uma imagem
dialética de varios tempos, em consonancia com os apontamentos de Benjamin (1985; 1985)

em relagcdo ao anacronismo, aos objetos que precisam ser redimidos, ao novo no sempre-igual,
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comprovando que a tendéncia que envolve o corporeo (em movimento) nas obras, volta e se
atualiza no meio digital.

As montagens que se estabelecem no empirico e podem ser divididas em dois
momentos distintos também foram examinadas. Primeiro, a montagem fixa, realizada pelo
diretor quando nao ha possibilidade de interferéncia no fluxo em que a sequéncia de uma cena
acontece. E, segundo, a montagem manuseavel, que possibilita o ordenamento de diferentes
imagens que compde o observavel. Esta investigagdo consentiu constatar que quando o corpo
¢ convocado como parte integrante da engrenagem filmica, diferentes disposi¢des de
interesses ordenam as montagens de acordo com o perfil de cada usuario, movido ou pela
questdao do jogo, ou do conhecimento, ou da tatilidade das experiéncias dentre outras
disposicdes que podem surgir distintamente, a partir da demanda de cada corpo.

Outro fator importante a ser ressaltado foi o mote investigativo construido pelo
movimento da cAmera subjetiva, que cria o personagem exploratorio nas cenas. Confirmou-
se pela analise efetivada que, no observavel, a camera subjetiva ¢ processualmente ordenada
pela imagem-ag¢do, definida por Deleuze (1985) como um avatar das imagens-movimento, que
surge quando as qualidades e potenciais sdo apreendidas e atualizadas em estados de coisa,
em meio social, geografico e historicamente determinavel. Assim, a aceitacdo se processou
pelo convencimento de que a imagem-a¢do compreende o comportamento e a atualizacdo
desse comportamento no papel de seu personagem, com proximidade aos dominios do
realismo. Os planos e a sequencialidade sistematica da camera subjetiva constroem um duelo
pelo conhecimento na fluidez da montagem. Um duelo inevitavel, intrinseco e decisivo no
fluxo em que o filme/jogo se estrutura, uma situagdo que exige uma agao e, ao agir, uma nova
situacdo se instaura. Esta operacionalizagdo ¢ o que desencadeia os movimentos da camera
subjetiva, através de um plano que aloca o usuario na vertigem da dramaticidade das cenas.

Le Défi des Batisseurs permitiu que se comprovasse que o personagem construido por
sua camera insere o usuario continuamente nas cenas através de um mecanismo que imita os
olhos, quando se percebe bracos, maos, pernas e pés de alguém que se sabe ser um outro, pois
a camera faz com que o usudario sinta como se fosse ele proprio o outro. Ao fazé-lo, emerge a
persona dentro do jogo, uma persona que ¢ o conjunto de um eu que fornece o comando da
montagem a um outro (camera) que executa a agdo. A constatacdo se efetiva no momento em
que se percebe que o jogo nao ¢ construido através de um mecanismo cinematografico que
busca convencer os inocentes, e sim de um mecanismo que procura conquistar cumplices.

Na consideragdo de que a imagem-acao opera no ordenamento das imagens da camera

subjetiva, pode-se garantir que o filme ¢ um todo ordenado pelo avatar da imagem mental e
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que provém da crise da imagem-acdo. Sustenta-se, assim, que o ordenamento da imagem
mental opera através das inGmeras relacdes entre os varios elementos que compdem o
empirico, ou seja, os videos, documentos, graficos, animagdes, mapas, etc. Atribui-se ao todo
indicadores que se relacionam em cada quadro, formando as 6rbitas de montagem.

Por fim, foi possivel concluir que, outrora, a exasperagdo da imagem-acao entrou em
crise, a ponto de fazer emergir outro modo de fazer cinema: o cinema moderno. Na
contemporaneidade, porém, a exasperacdo das relagdes provindas das montagens e o
manuseio das imagens proporcionam experiéncias multiplas de narratividade e também de
experiéncias estéticas que ultrapassam as dimensdes do sentido. A emergéncia da
materialidade bruta, da producdo de presenca, catalisa determinadas experiéncias estéticas
quando as imagens sdo tocadas através do acionamento das telas, dos teclados, dos mouses e
deslocam os usudrios por territorios geograficamente definidos, para ter acesso ao conteudo
do webdocumentario.

Desta maneira, de acordo com a proposta metodoldgica, tem-se como resultado o
alcance pleno dos objetivos tragados no inicio desta pesquisa, no momento em que se
demonstrou que o legado cinematografico opera com preponderancia no ordenamento das
imagens, a0 mesmo tempo em que se apontou que a constru¢do da narrativa € o jogo sO
acontecem através da montagem, pois através da montagem também emerge a experiéncia
estética. Nesse estudrio, conseguiu-se evidenciar que a montagem surge como uma Orbita,
circunscrita por varios elementos que formam as constelagdes que mudam de desenho, de
acordo com as escolhas de cada novo usuario, dentro de um niimero finito de possibilidades.

De modo algum este relatorio de dissertacdo esgota as diversas possibilidades de
montagens estético-narrativas, quando tenta demonstrar através das experiéncias distintas,
como ¢ possivel sua constru¢do em meio a cultura contemporanea. As cartografias desta
pesquisa se limitam a mostrar como o mecanismo cinematografico opera, ordenando (e
desordenando) as imagens, mostrando que quando o usudrio faz uma escolha, clica, toca ou
anda, vivenciando diversas experiéncias através desse ato de montagem, pois que dele
emergem ndo apenas as experiéncias narrativas, como as estéticas também.

O método transversal de cruzar diversas informacodes, considerando os fragmentos
dispersos do observavel em suas ambiéncias préoprias, o corpo do usuario como parte da
engrenagem e o conjunto das relagdes entre as diversas imagens que constituem o empirico
auxiliaram a resolver o problema desta pesquisa e podem auxiliar outros pesquisadores

interessados em problemadticas semelhantes.
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O fator mais interessante na aplicacdio da metodologia escolhida para o
desenvolvimento da pesquisa, definida por criar cartografias nunca finalizadas através de dois
procedimentos metodoldgicos operacionalizados pela figura do flaneur e do colecionador
desconstrutivista, localizou-se no fato de cada objeto demandar da pesquisadora diferentes
movimentos tedrico-metodologicos, sendo importante entregar-se ao fluxo destes
observaveis. Esses procedimentos auxiliaram a pesquisadora a se deslocar entre um
tensionamento e outro, exigindo a necessidade de recorrer ao referencial tedrico relacionado
a demanda do observavel, a cada processo de acoplagem e pulsdo ocorrido, o que contraria o
movimento hermenéutico e fechado. A vivéncia, no decorrer deste estudo, mostrou que este
conjunto de procedimentos possibilita que a pesquisa esteja sempre aberta a novas
reviravoltas, sensibilizagdes ¢ descobertas.

Neste sentido, a intencdo € que esta pesquisa tenha contribuido com o cenario
académico, construindo cartografias relacionadas as montagens contemporaneas que edificam
a cultura comunicacional na atual época. Para que seja possivel identificar essas relacdes com
outros tipos de audiovisuais e com a cultura como um todo, sugere-se aos académicos que se
interessarem pelo assunto, que aprofundem novas e amplas pesquisas, explorando outros
movimentos cartograficos e busquem diferentes orbitas de montagem, que podem ser
encontradas ao flanar, colecionar e desconstruir, incluindo construgdes de diferentes periodos

historicos, tematicos e géneros dos produtos audiovisuais.
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