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Memodria e interface no web documentario Le Défi Des Batisseur:
0 irrompimento do presente expandido

Izabel VISSOTTO?!

Resumo

Este trabalho tem por finalidade analisar os tensionamentos entre interface ememoria
presentes no web documentario Le Defi Des Batisseur. Nesta perspectiva analisaremos
as relacbes entre camadas de interfaces e memdrias que engendram relacOes
inexauriveis entre endo e exomundo, assumindo as contribuicBes largas de Peter Weibel
em relacdo ao conceito de interface. Sob a luz conceitual de Didi-Huberman e Peter
Weibel tencionardo a malha do tempo, contraindo, expandindo e transcendendo o
horizonte  dos acontecimentos. E por fim concluiremos como o0
webdocumentérioirrompeda relacdo entre memdaria e interface em presente expandido
em Le Defi Des Batisseur.
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Abstract

This study aims to examine the tensions between memory and interface present in web
documentério Le Defi Des Batisseur. In this perspective we analyze the relations hips
between layers of interfaces and memories they engender inexhaustible relations hips
between endo and exo world, assuming the broad contributions of Peter Weibel in
relation to the concept of interface. Under the conceptual light Didi-Huberman and
Peter Weibel tencionardo the mesh of time, contracting, expanding and transcending the
horizon of events. And finally conclude as web documentéario irrompeda relationship
between memory and present in interface expanded in Le Defi Des BATISSEUR.

Key-words: Le Défi des Batisseur. Memory . Interface.

Introducéo

Passamos de produtores de imagens que representam o mundo para imagens que
criam mundos de acordo com FLUSSER (2007), nesta perspectiva o documentario

durante o século XX acompanhou 0s avanc¢os tecnoldgicos, do som as cameras
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compactas o género foi adaptando-se as revolucdes proporcionadas pelos aparatos
técnicos. Atualmente a juncdo entre suporte internet mais género documentario
proporciona uma hibridizacdo latente nos webdocumentarios. Caracterizado como
plataforma multimidia na qual o usuario pode interagir de diferentes maneiras:
realizando sua propria montagem devido a ndo linearidade dos filmes; inserindo textos,
fotos, videos; jogando com o dispositivo como games; explorando recursos em versoes
mobile, como cinema de caminhadatendo acesso a conteudos diversos de acordo com
sua posicédo via GPS, dentre outros experimentalismos que se atualizamconstantemente.

O webdocumentario é atravessado por mudancas culturais, econdmicas, politicas
que transformaram o campo das significacdes, afinal como uma arte, fonte de expressédo
da vida humana, o género se apresenta como um reflexo destas transformacdes. Estas
mudancas atravessam 0s roteiros, as captacGes, 0s processos de pés-producdo a
exibicdo, que das salas escuras do cinema hoje podem ser acessados nos dispositivos
moveis. Quando se fala em novas tecnologias, imediatamente se apresenta a questdo de
saber quais sdo os seus efeitos e impactos. Para (PARENTE, 1999, pg 57), “Na verdade,
as tecnologias, novas ou velhas, sdo, antes de mais nada, fruto dos desejos e aspiragoes

sociais, sdo sintomas, muitas vezes inconscientes, das culturas que as produzem”.

Benjamin e Foucault se consagraram ao estudo dos processos técnicos e
discursivos de modelagem do sujeito da percepcdo na modernidade. Para
eles, ndo podemos entender a modernidade se nos restringirmos a questdo da
representacdo. Existem outras fungfes em jogo: o consumo e a reproducgéo, o
enclausuramento e o controle, o panoptikon e a reprodutibilidade técnica.
Para estes autores, o sujeito da modernidade se encontra submerso nas
imagens e produtos produzidos pela convergéncia de novas tecnologias,
novos meios de transporte, novos espa¢os urbanos, novas funcgdes
econdmicas e simbolicas. (PARENTE, 1999, pg. 46).

Nesta perspectiva este trabalho tem como finalidade para além das questdes da
representacdo, buscar compreender como 0s processos de construcdo do web
documentario Le Défi Des Batisseur (2012)* de Julien Aubert é fruto da regéncia entre
interfaces corpo-algoritmo.HANSEN (2004) afirma que as caracteristicas processuais e
interativas na imagem digital fornecem fundamentos para substituir as nocdes de
imagem-tempo e imagem-movimento, como descritas por Deleuze, em seu lugar um

novo regime de imagem, a imagem digital estd imergindo. Com base no ato da
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informacdo, HANSEN (2004) argumenta a imagem digital, como um hibridotecno-
sensorio-motor interativo que deve ser visto como a fonte para qualquer quadro técnico
concebido para tornar as informagdes perceptiveis pelo corpo. Desta maneira com as
contribui¢bes de Bill Viola, o autor critica e revisa a visdo de Deleuze na qual a
imagem-movimento é purificada de conexdo com um corpo humano. A realidade virtual
para HANSEN (2004) é uma conquista corpo-cérebro. A fonte do virtual ndo é portanto
tecnoldgica, mas sim uma adaptacdo biologica aterrada para recém adquirida extensao
técnica oferecida pelas novas midias.

WEIBEL (2000), questiona se nao seria a arte eletrdnica o mundo do observador
interno por exceléncia, em virtude de sua natureza participativa, interativa, virtual e
centrada no observador. Assumindo esta perspectiva partimos do ponto de vista externo
e dominante para nossa prépria interface. De acordo com WEIBEL (2000), ndo temos

acesso ao mundo, mas sim a interface do mundo.

Lasc questiones que aborda la endofisica — desde la relatividade del
observador, la representacion y la localidad hasta el mundo concebido como
una mera interfaz son las cuestiones central es de uns civilizacidn electrénica
y telematica. La realidade y la contingencia relativas al observador que tienen
las manifestaciones del mundo, como nos revela la endo fisica, la diferencia
entre los fendmenos internos y externos al observador, apontan valiosas
formas de discursos para la estética de la autorreferencia (el mundo intrinseco
de las sefiales de imagen), la virtualidad (el caracter inmaterial de
lassecuencias de imagenes) y la interactividad (larelatividad de la imagen
respecto al observador) tal y como las define el arte electronico. La endo
aproximacién a la electrénica implica que lapossibilidad de experimentar la
relatividade del observador depende de uns interfaz, y que el mundo se puede
describir como uma interfaz desde la perspectiva de um observador interno
explicito. (WEIBEL, 2000, pg. 24)

Assumindo as contribui¢cbes de Weibel, buscaremos argumentar no decorrer
deste trabalho as implicagcbes entre as interfaces — do corpo que experimenta 0
webdocumentério e interage com ele e o algoritmo que negocia com o usuario, partindo
do pressuposto “que larealidadad objetiva sdlopuede ser um reflejodel lado endo de un
mundo exo” (WEIBEL, 2000, pg. 29). Se ndo temos acesso ao mundo, mas sim a
interface do mundo, certamente estes sistemas de trocas culturais tem muito a nos dizer,
dentro e fora desta grande seara somos tanto observadores como observaveis. Os
webdocumentéarios representam uma parcela no complexo cenario atual potencializado

pelos softwares, de pronto iremos apresentar o objeto central de estudo neste trabalho,
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ramificando o problema central em relacdo as interfaces com alguns autores relevantes,

e por fim finalizaremos com algumas consideracdes finais.

1 Webdocumentario e o desafio dos construtores

Se a argumentacdo antes era que representacdo da forma ao documentario, agora
€ que tipo de interatividade da forma ao webdocumentério para além da representacao.
Se a interatividade for semi-fechada o usuério pode navegar, mas ndo alterar o
conteudo, se for semi-aberta, o utilizador pode participar, mas ndo altera a estrutura do
documentério, e se for completamente aberta as mudancas podem ser constantes
adaptando-se umas as outras. S8o estas caracteristicas que definem as conversacdes
interativas, que Gaudenzi(2012)°nos apresenta nestes quatro modos: o modo
hipertextual, onde o usuério escolhe a sequéncia para assistir o webdocumentario; o
modo participativo, ele gera conteddo; o modo conversacional ele joga com o
dispositivo; e 0 modo experimental no qual o usuério projeta, vive as experiéncias de
forma ambientada.

EmLe Défi Des Batisseur (2012)* de Julien Aubert o usuario é um arquiteto, e
sua missdo € desvendar os segredos da Catedral de Estrasburgo, a famigerada Torre de
Notre-Dame, quanto mais percorre 0s caminhos misteriosos mais pecas ganha para
construir a sua propria torre.Com caracteristica hipertextual, participativa,
conversacionale experimental, temos em Le Défi Des Batisseur, os quatro modos
(conversacao interativa) apontados por Gaudenzi (2012).A navegabilidade é opcional: o
usuario escolhe na tela inicial como vai assistir e participar, se vai ser através do

computador ou dispositivo movel.

*-De acordo com Gaudenzi (2012) os documentarios interativos sao “formas vivas”. A partir da nogdo de
“autopoeiesis” de Maturana e Varela e da teoria de agenciamento de Deleuze e Guattari, a defini¢do de
“documentario Vivo” da énfase a natureza relacional do documentério interativo e na sua capacidade de gerar
mudanca. GAUDENZI, Sandra (2012). Me andMy PHD. Londres, 2012. Disponivel em:
http://www.interactivedocumentary.net/about/me/. Acesso em: 06 de Ago. 2014.

4-Pé1gina oficial: http://cathedrale.arte.tv/
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Figura 1: Interface de abertura webdocumentério Le Défi Des Bétisseurs
Fonte: Le Défi Des Batisseur(2012) de Julien Aubert. http://cathedrale.arte.tv/

O webdocumentario Le Défi Des Batisseur (2012)conta a histéria da Catedral de
Estrasburgo, que comecou ser construida em 1176 e somente foi concluida em 1439.
Durante 300 anos geracdes de artesdes criaram 0 monumento goético. Com 142 metros
de altura por 51 de largura e 111 de profundidade, cada detalhe, cada escultura é uma
obra Unica cuidadosamente elaborada, uma interface complexa da histéria humana. Com
WEIBEL (2000), compactuamos na ideia de que nao apenas as midias tem interface, a
Catedral de Estrasburgotem uma interface assim como seus visitantes. Toda a
peculiaridade da torre da vazdo para que o webdocumentério Le Défi Des Batisseurcave
na historia e nestas fissuras sopre imagens que contem histdrias e se atualizem na
contemporaneidade dando-nos a ver o que até entdo nado era visto rastros de memoria.

Para DIDI-HUBERMAN (2013) existe uma questdo fundamental: quando as
imagens tocam o real?Em uma visadapoética o autor desenvolve o argumento no qual as
imagens tocam o real, ardem nele pela memoria, estd memdaria que arde quando ja nao é
mais que cinza, uma forma de realizar sua vocacdo essencial de sobrevivéncia. DIDI-
HUBERMAN (2013) acredita que para sentir esta imagem que toca o real é necessario
atrever-se, aproximar-se das cinzas, e soprar nelas suavemente para que as brasas
debaixo voltem a emitir seu calor, esplendor e perigo. “Como si, de laimagen gris, se
elevara uma voz: No ves que ardo? “ (Didi-Huberman, 2013, pg.9). Para DIDI-
HUBERMAN (2013) a imagem ndo € um simples corte no mundo dos aspectos
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visiveis.Ela € como uma pegada, um rastro, um traco visual do tempo que tocou, mas
também € os outros tempos aquilo que vaza que ndo pode conter, estas cinzas das
imagens sdo de varias fogueiras que arderam em intensidades distintas e que também se
atualizam distintamente.

Estas atualizacdes séo plurais, porque sao imagens, corpos, algoritmos, poderes
simbolicos agenciados, trocados e sobrepostos em camadas de interfaces que se

% 0 USUArio constroi

interpelam em Le Défi Des Bétisseur. Através da “Torre Builder
sua torre e para isso precisa investigar a historia através de: videos, mapas, textos da
época, plantas dos projetos, e se por ventura visitar o local tera informacdes exclusivas
para o formato mobile. Esta jornada faz com que a cada informacdo acionada pelo
usuario possibilite a ele ganhar pecas para montar a sua torre que pode ser
compartilhada em redes sociais ¢ na pagina do “concurso internacional de arquitetura

6’?

para segunda torre da Catedral de Estrasburgo®’. Como um game ele tem que passar por

algumas fases para ter acesso as ferramentas para incrementar a construcao de sua torre.

2/ CONCOURS
= INTERNATIONAL
l’{ D’ ARCHITECTURE

- |
Pléces MODERNE

Figura 3: Interface para fabricagdo da torre pelo usuario.
Fonte: Le Défi Des Batisseur(2012) de Julien Aubert. http://cathedrale.arte.tv/

> Pagina oficial: http://cathedrale.arte.tv/iwebdoc/#/fr/game
5. Pagina oficial: http://cathedrale.arte.tv/xiaofu/#/fr/gallery
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O usuario pode jogar, assistir e navegar pelo complexo e rico banco de dados do
filme, como um observador atento que tem como missdo uma grande construcao,
paraPeter Weibel podemos pensar que nestes diversos mundos (universos), nos quais
observamos e somos observados integramos uma parte que observa.“Aunasi, los
habitantes del mundo (sus observadores internos) siempreintentaranacceder a la
perspectiva de algunSuper Observador para obtenerinformacion que pudieradescribirsu
mundo de maneracomprehensiva” (WEIBEL, 2000, pg. 28).Da mesma maneira como 0
usuario observa o universo delLe Défi Des Batisseur é observado. Ha uma relacdo entre
interfaces, basta que pensemos primeiramente na interface do usuério, a um corpo que
experimenta, este mesmo corpo € convocado pela interface do webdocumentario através
da estrutura do algoritmo. Para MANOVICH (2001) um algoritmo é a chave para a
experiéncia de um jogo, a medida que vai jogando o usuario aprende as regras que
operam, ele aprende a sua ldgica escondida, em suma o seu algoritmo.

Se na fisica 0 mundo é feito de &tomos e a genética € feita de genes,
programacdo de computadores tem sua propria l6gica que na visdo de MANOVICH
(2001), seria a juncdo: estrutura de dados mais algoritmos. Estruturas complementares,
qualquer tarefa ou processo é reduzido a um algoritmo, de uma sequéncia simples a
mais complexa, assim como qualquer objeto seja uma cadeira, uma paisagem, a
populacdo de uma cidade é modulado como uma estrutura de dados. De acordo com
MANOVICH (2001) algoritmos e estruturas de dados tém um relacionamento de
simbiose.

Esta relacdo de simbiose entre banco de dados, algoritmos e usuarios €
organizada pelas interfaces. “Como um mundo de juguete dentro de un universo real, el
mundo mediatico segin Lacan se debe equiparar com larealidad, ya que es un “efecto
de lo real” (WEIBEL, 2000, pg. 29). De acordo com WEIBEL (2000), pela primeira vez
é possivel a comunicacao entre observador interno e externo, entre endo e exomundo, 0
mundo midiatico amplia o alcance da interface ja existente no universo entre observador
e seu mundo. “Los media estan aportando la tecnologia para extenderlas dimensiones
del aqui y ela ahora. (WEIBEL, 2000, pg. 29). Estendendo as dimensdes do aqui e
agora, do endo e exomundo, em Le Défi Des Batisseur, o que duraé o efeito do real, a

experiéncia. Pelo que podemos observar em suma a questdo é qual interface esta Ihe
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dando acesso a experiéncia, seja ela a do corpo que caminha, cheira, respira, toca a tela
do Smartphone, do teclado em busca de informacGes emolduradas por memdrias, seja
ela a interface do webdocumentario sintetizada em um algoritmo que diz: sua misséo é
ser um arquiteto e para sofisticar sua construcdo, descubra os segredos da Torre de

Estrasburgo.

p'oU LES
OUVRIERS
DES CHANTIERS

Figura 4: Conteldos extras do filme em anexos historicos.
Fonte: Le Défi Des Batisseur(2012) de Julien Aubert. http://cathedrale.arte.tv

Para contar esta grande aventura humana que foi a construcdo da Catedral, a uma
combinacéo de investigacao, cursos, entrevistas, e um banco de dados diversificado com
as plantas arquitetdnicas e documentos da época, a cada escolha do usuario uma nova
gama de opgdes de caminho se apresentam. Através deles sdo revelados os segredos
desta proeza arquitetonica, bem como a rotina dos mestres de obra, a organizagéo social
do trabalho, o jogo de influéncia, e finalmente, o contexto politico-religioso em que se
desenvolve o projeto e construcdo da catedral de Estrasburgo.A pesquisa é realizada
entre historiadores, estudiosos e arquitetos que relatam a historia da construcdo da
Catedral. Os arquitetos incluindo Erwin de Steinbach, séo interpretados por atores em
sequéncias de ficcao.

Robert Flaherty foi considerado um dos fundadores do cinema documentéario. Se

pensarmos que o incéndio no qual Flaherty perdeu os originais de Nanook (1922), fez
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com que ele reproduzisse o filme com trechos ficcionais, podemos pensar que um
século depois dificilmente alguém chamaria Julien Aubert com o webdocumentério Le
Défi Des Batisseur (2012), de ilusionista por usar atores para representar os arquitetos,
ou animag6es computadorizadas diferentes das superposi¢des do inicio do século XX.
N&o apenas os meios mudam, a significacdo que damos a eles também se transforma
assim como seus usos. Somos tanto homo fabris com os aparatos técnicos, como homo
ludens brincando com os dispositivos, recriando nossas significacoes, representagdes e
experiéncias.

Indo além, podemos inferir que ndo apenasFlaherty ¢ um dos pais do
documentério como também um dos pais da tendéncia a interatividade’ na construcio
documentéria, basta que pensemos que em Le Défi Des Batisseur de Julien Aubert
(2012) o desafio é construir uma torre, em Nanook (1922) foi de construir um filme, néo
somos inocentes a ponto de colocar na mesma esteira momentos histéricos e formas
diferenciadas de técnicas, mas em principio ambos foram feitos por diversos corpos. Em
Nanook na recriagcdo do filme Flaherty leva um projetor e apresenta aos esquimas suas
gravacOes, a partir de entdo os esquimos e Flaherty criam e recriam o que acreditam ser
a melhor maneira de se contar uma histéria.Dando-nos a ver como 0S
webdocumentarios convocam seus usuarios a participarem das obras conjuntamente,
embrionariamente desde a origem do género, que no decorrer das transformacoes
culturais e técnicas, hoje pode dar vazdo a esta tendéncia, forma cultural através da
potencializacdo que os softwares possibilitam.

Ou seja, 0 que os webdocumentarios fazem é fruto de um anseio antigo que
tomou forma em uma interface digital, estas trocas entre interfaces sdo suscitadas pela
cultura, por desejos profundos, que demostram o quanto inventamos, criamos méaquinas,
técnicas, hardwares e softwares que satisfacdo nossos desejos, e que paradoxalmente

nos deixem insatisfeitos, incompletos buscando mais.

"De acordo com as contribuigdes de MANOVICH (2001) a interatividade é aberta ou fechada. MANOVICH (2001)
define interatividade aberta a que diz respeito a modificacdo da estrutura e interatividade fechada aquela que se limita
aos elementos previstos pela estrutura. A grande contribuicdo neste ponto é que para ele o tratamento sério da
interatividade ndo pode partir do pressuposto do contexto cognitivo, ndo se pode considerar apenas a externalizacdo
de uma mente individual, mas ao contrario o que interessa a Manovich e a nos neste trabalho é o processo mental
publico, este sim é a especificidade das novas midias.
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Figura 7: Interface do dispositivo mobile, entrada da Catedral de Strasburgo.
Fonte: Le Défi Des Batisseur(2012) de Julien Aubert. http://cathedrale.arte.tv/

Se 0 usuério escolher navegar e participar através da opcdo mobile, basta baixar
o0 aplicativo do webdocumentario, disponivel na Apple Store e Google Play. Além das
caracteristicas, da montagem hipertextual, participativa, e do modo conversacional do
jogo, ele conta com o modo experimental que de acordo com Gaudenzi (2012) é a
experiéncia ambientada. O usuario conta com um curso de geo-localizagdo, acessivel
por QR-codes ou tags NFC sobre os construtores. Este percurso permite que o usuario
tenha acesso a informacdes que apenas sdo acionadas de acordo com a localizacdo dele
no mapa. Na Catedral de Estrasburgo através do dispositivo o usuario € convidado a
encontrar pistas, decifrar enigmas, explorar a Catedral e 0 Museu de NotreDame, e
assim ganhar novas pecas para a construcdo de sua torre. O usuario pode direcionar a
camera de seu smartphone para a fachada da Catedral de Strasburgo e ver os

projetosiniciais da torre.

Benjamin chegou a criar um personagem conceitual que exprime bem a
transformacdo da paisagem contemporanea, seja ela urbana ou ndo, em
espaco transitério, lugar de passagem: o flaneur. O flaneur, ser éptico por
exceléncia, reinventa a paisagem urbana por meio de articulagBes topolégicas
que invertem as relagdes espago-temporais. As galerias parisienses do século
XIX eram comparadas a dispositivos dpticos que levavam o flaneurpara
outros lugares e tempos. A luz das lampadas de gas, o reflexo dos espelhos e
0 impacto das vitrines confundiam o interior e o exterior, 0 antigo e o
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moderno. Nelas o visitante caminhava entre 0 passado e o presente, entre o
préximo e o longinquo, entre a pintura e as novas tecnologias emergentes: a
passagem € a arquitetura mesma do novo espaco urbano. (PARENTE, 1999,

pg. 47).

Em Le Défi Des Batisseur o flaneur pode percorrer tanto a Catedral, 0 museu de
NotreDame, interagindo com a interface do mundo, com os sons, cheiros, como pode
percorrer os ductos do webdocumentario. Ele pode estar dentro do mundo, dentro da
Catedral, dentro do filme e ao mesmo tempo fora, em um outro lugar, em um outro
tempo sO seu. A experiéncia é intima as imagens que vao tocar e arder, que vao durar e
reverberar, esticar o tempo e 0 espaco sdo simbiodticas da ordem das logicas
paraconsistentes.

A maneira como o0 homem descobriu a melhor forma em organizar a interface de
um computador, de um software, aplicativos etc., influéncia a maneira como nos
organizamos atualmente. Em Software TakesCommand, MANOVICH(2013), mergulha
na histéria em busca de tracos comuns a todos os softwares contemporaneos. Isto
significa que, independentemente de se estar trabalhando na concepgéo de um web site,
no desenvolvimento de efeitos especiais para um filme ou em qualquer outra base, as
ferramentas de um software para criar, interagir e compartilhar midias representam um
subconjunto especifico de aplicagdes de um conjunto maior. Para MANOVICH(2013),
a questdo é como as interfaces e as ferramentas dos softwares estdo moldando a estética
contemporanea e as linguagens visuais de diferentes maneiras.

Para WEIBEL (2000) a arte eletrénica deveria nos ajudar a compreender melhor
a natureza da cultura e dos fundamentos do mundo eletronico. Através da arte eletrdnica
tendemos cada vez mais a ver o mundo desde dentro. De acordo com o autor a
tecnologia eletronica nos da a ver que somos apenas parte do sistema que observamos e
com o qual interagimos. “A computa¢do grafica, por exemplo, contribuiu para
aperfeigoar as operacdes de insercdo, de hibridizacdo e de metamorfose das imagens em
todas as suas dimensdes plasticas, permitindo a realizacdo de efeitos especiais jamais
vistos”,(PARENTE, 1999, pg. 59). Novas ou velhas, tecnologias e interfaces sdo antes
de qualquer coisa fruto de percepcOes, desejos e aspiragdes sociais, sintomas da cultura

que as produzem.
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Consideracoes finais

Agora somos capazes de interagir com sistemas estando dentro e fora, no endo e
exomundo das possibilidades. Neste sentido podemos nos livrar da prisdo do tempo e do
espaco. O aqui e agora € como uma malha que pode se contrair e expandir, as
contribuicdes de Weibel nos mostram que a realidade virtual, as instalacGes interativas,
a endofisica, a nanotecnologia, sdo tecnologias do presente expandido, sdo modos de
transcender o horizonte dos acontecimentos. Todas estas constituicdes tecnoldgicas nos
libertam e potencializam nossos desejos, podemos imaginar mundos e cria-los. Neste
sentido o desafio dos construtores em Le Défi Des Batisseur, pode ser pensado como
flaneurque percorre as interfaces, e entre elas, ha vazios, estranhamentos, outros tempos
e espacos. O flaneur pode confundir-se livremente com o dentro e o fora em Le Défi
Des Batisseur,com o moderno, classico, histérico e ficcional, uma miscelanea que pode
ser experimentada e uma torre que pode ser construida.

A melhor forma metodoldgica para desenvolver este trabalho foi jogar com Le
Défi Des Batisseur, percorrer 0s ductos, investigar, ganhar pecas e construir a torre. A
rigor seguimos os principios da teoria de Weibel em relacdo a interface. Na qual néo
temos acesso ao mundo, mas sim a interface do mundo, nos alinhando com as
contribui¢bes do autor que defende que ndo sdo apenas as midias que tem interface, e
vendo o corpo como a primeira interface que nos da acesso ao mundo.

Cada tecnologia suscita questfes a sua consisténcia eimanéncia enunciativa, que
articula a producéo cultural da sociedade em um dado momento. Com este trabalho
podemos pensar que o embrido interativo dos webdocumentérios é um anseio antigo
que toma forma em interfaces de dados e algoritmos cada vez mais
sofisticados.Podemos pensar nas camadas entre dimensdes: a interface do corpo, as
interfaces de Le Défi Des Batisseur, a interface da Catedral, que suscitam uma estrutura
que esta atrds de todos estes termos, que escapa a nossa compreensdo. E por fim
ficamos intrigados, apOs pensar nestas trocas entre interfaces nos vazios e nos
distanciamentos, possivelmente estes espacos e pausas podem estar relacionados a uma

montagem de um grande observador nos tempos da ubiquidade infalivel.
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