_ (Contpmpordned) edie | vols | n3 | 2010 -

Immemorvy, de Chris Marker e
(lacao Palmares, da Aoéncia Brasit:
relacdes e possibilidades narrativas

com o documentario interativo!

lmmemory, by Chris Marker and Nacédo Palmares,
by Aoéncia Brasil: relations and narratives
possibilities with interactive Documentary

Daniela Muzi | daniela.dmuzi@gmail.com

Mestranda em Comunicacdo pela Universidade do Estado do Rio de
Janeiro (Uerj) e bolsista da Capes. Jornalista graduada pela mesma
instituicdo também é documentarista.

Resumo

Este artigo pretende relacionar a obra Immemory (1997), de Chris Marker —
que usou 0 CD-ROM como suporte para produzir um contetido audiovisual
nao-linear — com o documentdrio interativo Nagdo Palmares (2008), produzi-
do pela Agéncia Brasil, como ponto de partida para uma perspectiva estética de
producio de documentdrios interativos e participativos onde a narrativa deixa
de ser linear e passa a ser nao-linear. Possibilidades que se tornam cada mais
vidveis no 4mbito da cultura da interface e da convergéncia, contexto onde se
insere a TV Digital Interativa (TVDI), cuja proposta é promover a interagao
com o espectador possibilitando escolhas a0 mesmo.

Palavras-chave: lmmemory; Nagdo Palmares; documentdrio interativo; narrativa
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Abstract

This article aims to relate the work Immemory (1997), by Chris Marker — who
used the CD-ROM as a support to produce a non-linear audiovisual content —
with the interactive documentary Nagio Palmares (2008), produced by the Agén-
cia Brasil, as a point of departure for an aesthetic perspective to produce interac-
tive and participatory documentaries where the narrative is no longer linear and
becomes nonlinear. Possibilities that are becoming more viable in the interface
and convergence culture, context which includes the Interactive Digital TV, whose
purpose is to promote interaction with the audience enabling choices.

Keywords: Immemory; Nagio Palmares; interactive documentary; non-linear narra-
tive, Interactive Digital TV

(/mmemory, de Chris Marker e Nagdo Palmares, da Agéncia Brasil: relacdes e possibilidades narrativas com o documentario interativo)



(Contpmpordned) edie | vols | n3 | 2010

APRESENTANDO MARKER

Chris Marker? é um cineasta francés com quase 90 anos que mostra que
a idade nao ¢é empecilho para lidar com a tecnologia e utiliza diversas inova-
¢oes tecnoldgicas em seu fazer artistico hibrido onde trabalha com fotografia,
cinema, literatura, musica, video, instalagdes interativas e até espagos virtuais
na internet como o Second Life. Encarnacio do conceito de artista multimidia
¢ também escritor, ativista, fotdgrafo, internauta, critico, poeta, jornalista e

viajante profissional.

Foi um dos primeiros cineastas a produzir um CD-ROM, o Immemory,
uma obra que nos faz pensar sobre os usos da tecnologia na atualidade e sua
significacio como prdtica social. Como bem definiu Maria Dora Mourio,
Marker “é um realizador que se caracteriza por romper os padroes convencio-
nais da narrativa e que, para tanto, sempre esteve atento s inovagdes tecnold-

gicas que lhe permitem experimentar outras formas de narrar (2009, p.10).

Além de Immemory, podemos destacar dois momentos relevantes, entre
vérios na carreira de Marker, onde hd o rompimento desse padroes. Em 1955,
com o documentario Dimanche a Pékin, e em 1962, com o seu tnico filme de

ficcao e o mais famoso da sua filmografia, La Jerée.

29 Dimanche a Pekin é um relato pessoal de uma viagem 4 China onde o
autor introduz, provavelmente pela primeira vez no cinema, comentdrios sub-
jetivos na narragdo em off (LINS, 2009, p.34-35). Assim como num didrio de
viagem, Marker imprime no filme observagées pessoais sobre o pais continen-
tal como: “Tudo isso ¢ longiquo como a China, e a0 mesmo tempo tao familiar
como o Bois de Boulogne’ ou as margens do Loing”. Neste filme Marker rom-
pe com a tradigao da narragio em off do documentdrio expositivo, bastante

comum dos anos 20 aos anos 60, que deveria ser objetiva e informativa.

Em La Jetée, o cineasta realiza um filme com fotografias. A sequéncia
das imagens fixas acompanhadas de um narragao em off feminina formam a
narrativa da pelicula. Marker faz cinema sem imagens em movimento e ques-
tiona o proprio movimento do cinema, que nada mais é do que a sucessdo de
fotogramas (fotografias impressas na pelicula cinematogréfica) numa velocida-

de que d4 a sensagdo de movimento.

O CD-ROM

Originalmente, fmmemory era uma instalagdo multimidia interativa
exposta em 1997 no Centro George Pompidou, na Franc¢a, e que um ano
depois foi comercializada no formato de CD-ROM>. Chris Marker utiliza
o aplicativo como base cartogrifica de sua memoria onde o usudrio visita
aleatoriamente zonas divididas em: viagem, museu, meméria, poesia, guerra,

fotografia e cinema.
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llustragdo 1 - Pégina inicial de acesso ao CD-ROM

3 O A navegagao permite o contato com fotos, fragmentos de filmes, musica,
texto e outras lembrangas colecionadas pelo artista. A sensacio inevitdvel é:
[...] como se estivesse explorando fisicamente a prépria memaria de Marker.

O resultado é uma auténtica versio de “Em busca do tempo perdido™® para
o século 21, uma exploracio do estado da meméria nesta era digital.”

Tantos anos de bricolagem?® no meio audivisual e de viagens pelo mundo
fez de Marker um colecionador de muitos “descartes”, como ele mesmo explica
na apresentacio da edicio comercial do seu CD-ROM.

Tenho ao meu redor centenas de fotos, a maioria delas nunca foi mos-
trada. [...] Tenho esses “descartes” que um filme deixa para trds como
a cauda de um cometa. De cada palis visitado trouxe cartoes postais,
recortes de jornal, catdlagos, as vezes posters arrancados dos muros.

Minha ideia foi me inundar nesse redemoinho de imagens para esta-
belecer sua Geografia.

O que chama atengao no CD-ROM — nio por acaso a sigla CD-ROM
quer dizer Compact Disc Read-Only Memory — ¢ que ele se torna um disposi-
tivo de acesso aos fluxos de memoria. As conexoes feitas por Marker despertam
ligagoes como “mdquinas de fazer ver e de fazer falar” (DELEUZE, 1990, p.155)
ao ponto de nos fazer produzir nossas préprias associagdes. E essa era a intengao
do artista, como ele mesmo explicita no texto de apresentacio da obra:

[...] que aqui se encontrem c6digos familiares suficientes (a foto de
viagem, o 4dlbum de familia, o animal fetiche) de modo que, im-
perceptivelmente, o leitor substitua minhas inagens pelas suas e que

minha ‘Desmemdria’ tenha servido de trampolim para a sua, para o
seu proérpio peregrinar no Tempo Recuperado.
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Para demonstrar a eficicia desse dispositivo nada melhor do que usar as
palavras de Thierry Jousse, critico de cinema francés, para a revista Cabiers du
Cinéma, (1997):

E nesta dimensio em que Immemory é realmente emocionante — nun-
ca pensei que me emocionaria com um CD-ROM - porque permite

a um clicador andnimo visitar clandestinamente a meméria do Chris
Marker da mesma forma que se atravessa como catimini uma colecio
pessoal e, fazendo o caminho, apropriar-se desta parte intima, também

ladica, dolorosa, até que se converte na prépria memoria, ou sejam na

de qualquer pessoa [...].

Neste aspecto, [mmemory fica longe de ser apenas um aparato técnico,
e torna-se uma forma de produgio de sentido, “nio apenas como prética ar-
tistica, mas também como prética social e de comunica¢io”, como defende
Fernando Gongalves (2009, p.100-110). Neste momento ¢ que devemos estar
atentos para compreender o significado da produgao artistica e saber o que ela
nos quer dizer. Pois nesse tipo de produgio que mistura arte com tecnologia,
“a obra ndo é apenas o que se vé, mas, se quisermos também, as ‘virtualidades’
que ela produz” (/4. p.100-110).

IvmmEMORY QUER D1ZER DOCUMENTARIO INTERATIVO?

3] Marker estabalece outra fun¢io para o CD-ROM ao transformé-lo num
dispositivo provocador de memoria onde podemos de fato interagir com as
nossas proprias lembrancas ao navegar liviemente pelas memorias do autor, ver
os filmes que o marcaram, as fotos que ele tirou. A partir da navegagio desses
contetdos temos a oportunidade de percorrer uma narrativa nio-linear, livre
do determinismo sequencial que a pelicula e as fitas magnéticas de diversas
bitolas nos conduzem, mais compativel com a cultura da interface na qual es-
tamos inseridos. Pela propria natureza de Marker, jornalista e documentarista,
sua obra nos remete a uma nova possibilidade de documentdrio, interativo e até
mesmo participativo, onde o espectador poderd construir a sua propria forma

narrativa e produzir novos sentidos, relacoes e conexdes.

Janet Murray, em Hamlet no Holodeck (2003), trata do futuro da narrati-
va no ciberespago, um meio “participativo, imersivo e encliclopédico” onde se-
ria possivel ir além de simplesmente ouvir, ler ou assistir, pois os computadores
nos permitem participar dessas narrativas, interagir com elas, vivé-las.

Eles podem mostrar todos os diferentes modos pelos quais um francés
diz ‘al®’ num tnico dia, ou todas as sequéncias que Zefhirelli decidiu
nao incluir em sua versio de Romeu e Julieta. Proporcionando maior
controle sobre diferentes espécies de informacio, esses dispositivos nos

convidam a lidar com as tarefas mais complexas e a formular novos
tipos de questdes (2003, p. 22).

Pensando na tradi¢ao do cinema documentdrio onde “hd pelos me-
nos trés histdrias que se entrelacam: a do cineasta, a do filme e do publico”

(NICHOLS, 2008, p. 93) formando “sequéncias organizadas de planos que
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tratam de algo conceitual ou abstrato por causa dessa organizacao” (/4. p. 100)
as narrativas nao-lineares teriam muito a agregar na medida em que o especta-
dor-internauta — que chamaremos aqui de “espectonauta” — pudesse organizar
as experiéncias de sons e imagens a sua maneira, fazendo outras combinagoes
de representagdes nao mais guiadas, por exemplo, pelas narragoes em off e pela

visao do diretor.

Em seu livro, Murray faz consideragoes que podemos aplicar em relagao
ao filme documental:
A estrutura entrelagada do ciberespago ndo apenas permite a expan-
sdo ilimitada de possibilidades dentro do universo ficcional, mas, no
contexto de uma rede mundial de informacio, essas histérias entrecru-
zadas podem se emaranhar com documentos auténticos da vida real,

fazendo com que as fronteiras do universo ficcional parecam nio ter

fim (Op. cit. p. 90-91).

Em Brasilia, tivemos uma experiéncia bem sucedida do que aparente-
mente podemos chamar do primeiro documentdrio interativo brasileiro. Criado
por um coletivo de jornalistas da Agéncia Brasil, Nagdo Palmares, estd on line
desde outubro de 2007, e em 2008 foi contemplado com o Prémio Jornalistico
Vladimir Herzog, na categoria Internet. O documentdrio traz reflexdes sobre
a questdo quilombola no pais a partir da comunidade de Linharinho, no norte

32 do Espirito Santo.

No filme, videos e textos estao organizados para contar uma histéria.

Durante a exibi¢ao do video surgem icones que levario a textos ou imagens
. . . « ~

complementares acionados por escolha do internauta sob o aviso “A op¢io de

interagir ¢ sua. O video principal jé redne um conjunto de informagdes de

interesse publico que todo brasileiro deve conhecer”. No momento em que se

fecha a janela aberta o video volta a0 mesmo ponto onde parou.

AUDIO Clédis Souza Saiba o que é a Conaq
Quilombola AC 40 Nacional de Articulagéo o

Negras Rurals

as G

Quilombiolas (Conad) foi triada em 1996, apbs a realizagdn do 1°e do 2
Encontro Nacional de C Negras Rurais O ohjetive
era articular a luta pelas terras e pelos demais direitos dessas comunidades,
que tém diversas denominagties Brasil afora, além de guilombaos, como
MOCAMB0S 0U "terras de preto’, por exermplo. Em estados como o Maranhio,

a i remonta_aos anos 21 A Conan
reline representantes de comunidades de 22 estaros.

llustracdo 2 — No canto inferior esquerdo da primeira tela aparece um icone que indica a ex-
isténcia de contetdo complementar. Ao clicar, surge uma segunda tela com o texto explicativo

Em Nagio Palmares a interagao permite recriar a narrativa, ja fragmen-
tada e nao-linear, sendo reinventada e tornada singular em cada experiéncia da
interagdo do “espectonauta”. A ideia surgiu de uma reportagem anterior cha-
mada Consumo Consciente" onde havia a mesma légica de interagao de videos e
textos com uma navega¢ao muito comum a um CD-ROM mas que, apesar do

(/mmemory, de Chris Marker e Nagdo Palmares, da Agéncia Brasil: relacdes e possibilidades narrativas com o documentario interativo)



(Contpmpordned) edie | vols | n3 | 2010

design, nao havia uma integralidade aos contetdos, como explica em seu blog,

André Deak, um dos realizadores:

[...] o contetido ficou prejudicado pela falta de uma coordena-
¢ao multimidia sobre todo o projeto. Os videos, por exemplo,
ficaram a cargo da TV Nacional, o que prejudicou uma lingua-
gem unificada e complementar para a narrativa. Ou seja: tinha-
mos uma bela embalagem para reportagens medianas e confu-
sas. Quando surgiu a oportunidade do editor especial Spensy
Pimentel ir ao Espirito Santo para a comunidade quilombola de
Linharinho imaginamos que poderia ser uma nova chance para
fazer melhor.!!

Para a execu¢do do projeto a equipe ji planejava um video central e
muitos secunddrios. Para isso, os entrevistados fizerem um resumo dos depoi-
mentos que iriam servir a narrativa principal, enquanto que o depoimento na
integra seria visto mediante o acesso num determinado link de acordo com o

interesse do “espectonauta’.

“Um fluxo de video que contém embutidas em si 4ncoras que podem levar

o usudrio a um outro fluxo de informacio implementado, possivelmente, em

outra midia”, como os pesquisadores André Gradvohl e Yuzo lano definem um

hipervideo'? (2007, p. 580). As entrevistas na integra, somam-se reportagens e

33 textos explicativos que ajudam na compreensio do tema. Desta forma, o espec-
tador de Nagido Palmares é servido de mais informagoes sem ter que buscar na

internet e correr o risco de nao achar o que procura devido ao lixo eletrénico.

Os links no hipervideo, assim como os links no hipertexto, operam
como a “lente mdgica”, invengao da Xerox PARC nio comercializada, mencio-
nada por Steven Johnson (1997, p. 66-67). Diferente de uma lente de aumento,
a ferramenta opera como uma espécie de filtro que seleciona a informagao
desejada, pois “reconhece que o excesso de informagao pode ser tdo danoso

quanto a escassez -

Em Nagio Palmares, o “espectonauta” ainda viaja por um roteiro de pos-
sibilidade pré-estabelecidas onde ele experimenta a interatividade através de
um menu de opgdes dispostas na Web. O que nos remete ao artigo de Alex
Primo O Quado Interativo é o Hipertexto?, onde o autor pleiteia que:

[...] aqueles que povoam o ciberespago precisam ser vistos como sujei-
tos e ndo apenas como visitantes indiferenciados de um parque tems-

tico (onde o que interessa é abrir vias que escoem o fluxo de visitantes
ou rampas que facilitem o trinsito) (2003, p. 125-142).

Apesar de contradigoes como essa, ainda assim, o documentdrio interati-
vo nos aponta para uma nova possibilidade no género que consolidou a sua dlti-
ma inovagdo nos anos 80 com o documentdrio performdtico, como afirma Bill
Nichols (Op. ciz. p. 176). Género este que enfatiza aspectos subjetivos do discurso,
em detrimento a representagio realista do mundo, permitindo licengas poéticas e

“narrativas menos convencionais’, como o préprio autor explica (/. p. 170).
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As janelas, que tanto marcaram a interface contemporinea, nos devol-
ve o estado fragmentdrio da nossa subjetividade, pois “simplesmente nos per-
mitiu aplicar a consciéncia que jd tinhdmos ao espago-informagio na tela”
(JOHNSON, 1997, p. 65). Dessa forma, assim como Chris Marker usou as
janelas para dar conta da fragmentagao da sua meméria, no documentdrio in-
terativo a janela d4 conta da fragmentacio da prépria realidade em si, e ambas
as obras provam a existéncia de conexées ou links entre fragmentos aparente-
mente desconexos. Conexoes que para Steven Johnson fazem “o mundo on
line tao revoluciondrio™

[...] o momento do eureca para a maior parte de nés veio quando
clicamos um link pela primeira vez e nos vimos arremessados para o
outro lado do planeta. A liberdade e a imediatez daquele movimento
— viajar de site em site pela infosfera, seguindo trilhas de pensamento

onde quer que elas nos levassem — eram verdadeiramente diferentes de
tudo que viera antes (/4. p.83).

O jornalista André Deak vai ao encontro de Steven Johnson ao se referir
a potencialidade do hipertexto:
O hipervideo ¢ interessante como experiéncia, mas é ainda menos
revoluciondrio que o hipertexto. Basicamente, porque ao clicar num
objeto do video, a fala do apresentador ¢ interrompida, e ao retornar
3 4 ao video principal, nao dd para lembrar as primeiras palavras da frase,

prejudicando o entendimento. No hipertexto, basta ler as frases ante-
riores e o contexto estd de volta. No video nio é assim.

Talvez se encontre uma maneira simples de usar o hipervideo - e essa
¢ a experiéncia mais avangada que j tive noticia. Certamente com a

chegada da TV digital e 0 avanco da banda larga na internet veremos e

faremos muito mais coisas assim.!3

Novos caMINHOS coM A TV DiGIrTaL

Deslocando a questao para o contexto da TV Digital Interativa
(TVDI) e pressupondo a consolidagiao do uso do documentdrio interati-
vo, podemos projetar a mudan¢a de uma prdtica social através do uso do
link, apesar de nao provocar o mesmo impacto que o advento da internet
causou, pois “nada podia se comparar aquele primeiro link”, como destaca

Johnson (Zbid. p. 83).

As perspectivas de funcionamento da TVDI no Brasil e no mundo sao
bem préximas da internet hoje em termos de interagao, contetdo e servigos.
Logo, pensar no formato de um documentdrio interativo pode transformar

go> p P

. <« » . <«
o nosso simples telespectador de um “zapeador” desinteressado, para um “es-

» [{9 5 » ’ ’ . ~
pectonauta’, “linkador” de contetidos que estabelece vinculos e associagoes.
Elevando o controle remoto de simbolo da abstragao para icone da “imersao”
14, usando o termo de Janet Murray. Através dele o espectador poderd saber
mais sobre um determinado assunto e nio apenas fugir de determinada pro-

gramagao como tanto se faz.
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Essa mudanga de prética social poderd ter inimeras reverberacoes que
sao dificeis de prever e mensurar. Cogitando algumas das diversas possibili-
dades em relagao a um filme desse tipo podemos pegar como exemplo um
documentdrio sobre fas da saga “Star Wars”, de George Lucas, onde os pré-
prios entrevistados poderiam “postar” seus depoimentos além de trechos de
filmes produzidos por eles mesmos, contribuindo para dar forma ao filme,
atuando como co-criadores. Apesar de falar do filme “Star Wars”, esse possivel
documentdrio estd muito longe de ser ficgao cientifica, pelo contrdrio, pode
estar sendo feito agora. Com a evolugdo das tecnologias, as ferramentas para
produgio de dudio e videos digitais estao mais acessiveis e cada vez “mais e

mais pessoas tornam-se tao habilidosas no ambiente digital quanto o siao com

o velho papel e caneta” (MURRAY, 2003, p.235).

Voltando a questao da TVDI, estariamos nos encaminhando para a de-

mocratiza¢do dos meios de comunicagao de massa? Jenkins deu a reposta:

E muito cedo para afirmar se essas experiéncias com conteddo gerado
por consumidores irdo influenciar as empresas de meios de comu-
nicagio de massa. No fim das contas, isso depende do quanto (e se)
devemos levar a sério a retérica da emancipagio e o envolvimento dos
consumidores como meios de conquistar maior fidelidade as marcas.

Por enquanto as evidéncias sdo contraditérias [...] nem produtores
3 5 nem consumidores sabem quais regras devem guiar suas interagoes]...]
(Op. cit. p.225).

Para nds, da drea de comunicacao, resta ficarmos atentos as novas confi-
guragoes e saber o que elas irdo significar no futuro. Como esse distanciamen-
to nos ¢ impossivel, voltemos nossa atengao para 1997, quando Chris Marker
colocou diversos contetdos, de diversos formatos nas janelas-zonas de seu
Immemory e nos mostrou a fragmentacio e conexdes da nossa subjetividade.
Na ocasido, o artista apontou a questao da obsolescéncia das midias de distri-
buigao, a convergéncia dos contetidos e as novas possibilidades para produgao

de audiovisuais interativos, rompendo com a questdo da narrativa linear.

Essa atitude de vanguarda do artista, em tempos de mudangas tao acele-
radas, nos faz voltar a Fernando Gongalves que articula as relagdes entre arte e
novas tecnologias como um dispositivo de experimentagao social onde

0 que parece proprio desse tipo de arte é remeter a um presente cuja
explicagio muitas vezes nos escapa [...] a obra de arte produzida nesse
contexto pode ser compreendida nio como um simples objeto, mas

como espago de articulagio de forcas, uma operagio de mediagio [...]

(Op. cit. p.100-110).

Parece-nos claro que os artistas intuem e antecipam questoes que nos
escapam no momento em que acontecem, mas que mais tarde podemos com-
preendé-las melhor. Neste caso, 0 CD-ROM Immemory — tecnologia disponi-
vel em 1997 — é um exemplo perfeito. A obra de Marker antecipa a questao da
nao-linearidade do cinema e que apenas 10 anos depois foi posta em prética

no Brasil com a obra Nagdo Palmares, que ainda estd longe de ser um padrao
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estabelecido para produgao de documentdrios. As duas experimentagdes nos
fazem pensar nos tipos de formatos que serdo usados na TV Digital Interativa

que promete como principal atrativo a interatividade.

Na prética tudo é um pouco diferente, a TVDI, que pouco a pouco
estd sendo implantada no Brasil, atualmente significa mais qualidade de ima-
gem do que a interatividade propriamente dita, mas de qualquer forma a sua
“promessa” nos faz pensar em que tipo de conteido produzir daqui para fren-
te. Nesse contexto, as duas obras citadas brevemente neste artigo nos fazem
pensar, enquanto profissionais de comunica¢io e imagem, em que tipo de do-
cumentdrios fazer daqui por diante. Pergunta abrangente e de dificil resposta
cuja formulagio em si jd é suficiente para orientar o nosso fazer. Afinal, sao as

dividas que movimentam o mundo e nao as respostas.

Nortas

1 Trabalho apresentado na Divisdo Tematica Contetdos Digitais e Convergéncias
Tecnoldgicas (DT5), evento componente do XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias
da Comunicacdo, em - Curitiba, Parana de 4 a 7 de setembro de 2009.

2 Apesar de ser considerado um dos nomes mais importantes do cinema e au-
diovisual contemporaneo, é pouco conhecido no Brasil. Recentemente, o Centro

36 Cultural Banco do Brasil apresentou, pela primeira vez no pais, uma retrospectiva
sobre o artista nas cidades do Rio de Janeiro, Sao Paulo e Brasilia, de maio a julho
de 2009, chamada “Chris Marker, um bricoleur multimidia” que deu origem a um
catalogo-livro de mesmo nome. Para mais informacoes sobre o artista ver sua pa-
gina na internet. Acesso disponivel em: <http://www.chrismarker.org/>.

3 Parque parisiense que é cerca de duas vezes e meia maior do que o Central Park,
em Nova York.

4 Afluente do Rio Sena. Possui 166 km de extensao.

s O CD-ROM de Marker era executavel no sistema operacional Macintosh OS 9,
mas com a evolucdo da tecnologia, ironicamente, Immemory “no longer support-
ed"” como aparece no aviso das novas versdes do sistema operacional. Felizmente,
em 2008, o CD-ROM foi relancado para a versao OS X, cuja edicdo estamos usando
como referéncia nesse artigo. No site Youtube esta disponivel um video de mesmo
nome do CD-ROM que discute os problemas de preservacdo das obras produzidas
para as novas midias usando o Immemory como exemplo. Acesso disponivel em:
<http:/Awww.youtube.com/watch?v=rxP-llOgJXA>.

6 Classico do escritor francés Marcel Proust escrito em sete volumes onde o papel da memo-
ria é central no romance. Quando a avo do narrador morre, a sua agonia é retrata-
da como um lento desfazer em que suas memorias parecem ir se evaporando até
nao restar nada. No ultimo volume, “O Tempo Reencontrado”, o autor faz com que
o narrador recue no tempo das suas memorias, em episédios desencadeados por
recordagdes de cheiros, sons, paisagens ou mesmo sensacoes tacteis.

7 Nota promocional de Exact Change, editora americana do CD-ROM.

8 O artista se autodenomina como um bricoleur, que significa aquele que realiza
trabalhos manuais como distracdo ou por economia.

9 O documentario produzido pelos jornalistas André Deak, Juliana Nunes,
Rodrigo Savazoni, Spensy Pimentel, André de Oliveira, Jefferson Pinheiro, Fausto
José, Yasodara Cordova, Mario Marco, Robson Moura, Marcello Casal Jr., Valter
Campanato, Wilson Dias e José Cruz esta disponivel para acesso em: http://www.
agenciabrasil.gov.br/grandes-reportagens/2007/10/16/grande_reportagem.2007-
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10-16.3152825702>. Acesso em 05 jul.2009. Vale destacar também a experiéncia,
realizada em 2008, sob a coordenacdo da professora Patricia Azambuja, apresen-
tada neste mesmo congresso. O trabalho foi submetido ao Expocom 2008, na
categoria E - Areas Emergentes, modalidade produto cientifico, como representante
da Regido Nordeste. O trabalho esta disponivel em: <http://www.intercom.org.br/
papers/nacionais/2008/expocom/EXP-3-1457-1.pdf>. Acesso em 06 jul.2009.

10 A obra esta disponivel em <http://www.agenciabrasil.gov.br/
grandesreportagens/2007/04/20/grande_reportagem.2007-04-20.3395157567 >.
Acesso em 5. jul. 2009.

11 Post do autor disponivel em: <http://www.andredeak.com.br/2007/11/25/mak-
ing-of-nacao-palmares/>. Acesso em: 5 abr. 2009.

12 Segundo os autores, “O conceito de hipervideo é um caso especifico de hipermi-
dia que, por sua vez, deriva do conceito de hipertexto. T. H. Nelson, em um artigo
publicado em 1965, afirma que um hipertexto é um conjunto de textos e imagens
interconectados de uma forma tdo complexa que ndo é conveniente representa-lo
em papel. Se, ao invés de apenas textos e imagens, outros meios de comunicagao
(midias), como sons e videos, fossem incorporados, entdo o conceito de hipermidia
seria construfdo. (...) Convém ressaltar que a diferenca essencial entre os conceitos
de hipermidia e hipervideo é o ponto de partida para a navegacao. No primeiro
caso, o ponto de partida estd “ancorado” em um texto ou em uma figura. No se-
gundo caso, o ponto de partida para a navegacdo esta embutido em um ponto do
video (em uma cena ou em um objeto em cena)” (2007, p.580).

13 Trecho postado no blog do autor, disponivel em: <http://www.andredeak.com.
br/2008/06/03/historia-das-coisas-documentario-interativo/>. Acesso em: 5 jul.
2009.

37 14 "'Imersdo’ é um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar sub-
merso na dgua. Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma
impressao que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensagao
de estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, téo diferente
guanto a adgua e o ar, que se apodera de toda a nossa atencao, de todo 0 nosso
sentido sensorial” (2003, p.102).
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