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WEBDOCUMENTARIO E INTERACAO:

COMPREENDENDO O PAPEL DO USUARIO EM FORT MCMONEY

Fernanda Bernardes*

Webdocumentary and interaction: Understanding the user’s role in Fort

McMoney

Webdocumentarios sdo obras que tratam do mundo histérico desenvolvidas para visualizagdo na web,
permitindo que sejam exploradas técnicas de narrativa multissequencial, novos métodos de distribuicéo e
armazenamento do contelido. Uma caracteristica que recebe destaque no género é a interatividade. O
objetivo deste artigo ¢é esclarecer quais as possibilidades de interagdo no webdocumentario. Selecionamos
Fort McMoney — obra que aproxima jogos de videogame e documentérios — para analise, ja que seu
discurso da énfase a importancia das decisdes e a¢des do espectador. Avaliamos que tipo de interagéo é
empregado em Fort McMoney de acordo dois conceitos de Alex Primo: interacdo mdtua e interacéo

reativa.
Webdocumentario, Interacdo mdtua, Interacdo Reativa, Interatividade.

Webdocumentaries are works developed for navigation on the web that address what Ramos (2008)
defines as historical world matters. They explore techniques such as multissequencial narrative form, new
methods for distributing and storing contents. Interactivity is a noticeable characteristic when studying
webdocumentaries. The purpose of this article is to clarify what are the interaction possibilities in
webdocumentaries. We evaluate what kind of interaction is employed in Fort McMoney according to two

concepts by Alex Primo: mutual interaction and reactive interaction.

Webdocumentary, Mutual interaction, Reactive interaction, Interactivity.

Revista Eletrénica CoMtempo é uma publicacdo do Programa de Pés-Gradua¢do em Comunicacdo da Faculdade Casper Libero

FACULDADE Av- Paulista, 900 — 52 andar Fax: (011) 3170-5891 http://www.facasper.com.br
CASPER LIBERO CEP 01310-940 — S30 Paulo-SP  Tel.: (011) 3170-5880/3170-5881/3170-5883  E-mail: faculdade@fcl.com.br



Revista Eletronica CoMtempo

tempo

O presente artigo tem como objetivo principal avaliar que tipos de interagdo séo
encontrados no webdocumentario Fort McMoney”. Visto que ha uma série de definicdes
diferentes tanto para webdocumentario quanto para interagdo, o primeiro passo sera
apresentar os conceitos empregados para a anélise. No préximo momento tragaremos
uma breve contextualiza¢do do objeto estudado: Fort McMoney. Em seguida ha o
desenvolvimento da analise das caracteristicas e formas de interacédo identificadas no
objeto.

O webdocumentério Fort McMoney é escolhido como objeto de estudo ja que o
discurso do filme da énfase a importancia das decisdes e a¢des do espectador.
Desenvolvido por David Dufresne e produzido através de uma parceria entre National
Film Board of Canada (NFB)?, Toxa®, Arte* e suporte financeiro do Canada Media Fund
(CMF/FMC), Fort McMoney é uma fusdo entre videogame e documentario. Assim
como nos jogos de RPG, nesse webdocumentario o usuério desempenha a funcéo role-
playing (protagonismo), tracando estratégias e caminhos para atravessar um ambiente
criado pelo autor.

Grande énfase é dada para a interatividade ao falar sobre webdocumentarios®. Fora do
contexto cinematogréfico, tedricos como Lévy (2011) e Primo (2011) demonstram

preocupacdo com o uso inconsistente do termo. Primo aponta que

[...] a afirmativa “o diferencial da cibercultura € a interatividade”, ja quase um lugar-
comum, resulta vazia diante de uma reflexdo mais rigorosa. O que quer dizer tal frase?
Em verdade, os termos “interatividade” e “interativo” circulam hoje por toda parte: nas
campanhas de marketing, nos programas de tevé e radio, nas embalagens de programas
informaticos e jogos eletrénicos, como também nos trabalhos cientificos de
comunicacao e areas afins. Nesse cenario, Sfez (1994) reconhece o termo
“interatividade” como um argumento de venda (mesmo no campo tedrico!), um slogan
(2011, p. 13).

! Fort McMoney, Canad4, 2013. Disponivel em: <http://www.fortmcmoney.com/#/fortmcmoney>.
Acessado em: 30 abr 2014.

? Instituicdo publica voltada & producéo e distribuicio de filmes no Canada, desde sua criagdo em 1939 ja
foi responsavel pela criacdo de mais de treze mil filmes. Informagdes sobre a NFB disponiveis em:
<http://onf-nfb.gc.ca/en/home/>.

¥ Ageéncia canadense produtora de contetido para multiplas plataformas. Mais informacdes disponiveis
em: <http://www.toxa.com/home/>.

* Rede europeia de canais televisivos. <http://www.arte.tv/fr>.

5 Nash apresenta interatividade como uma caracteristica fundamental que constitui webdocumentério.
Gaudenzi, Galloway e Gifreu também ddo énfase a questdo, porém utilizam o nome documentério
interativo em seus estudos. Para mais detalhes sobre o trabalho de cada autor ver Gaudenzi, 2013, p. 29.
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Ja no campo dos webdocumentérios, Nash destaca que por tras de afirmacdes genéricas
sobre interacdo em filmes encontra-se a suposicdo de que interatividade € um fenémeno
singular (no sentido de ser uma coisa s6). Ou seja, € uma caracteristica de
documentérios mediados por computadores que instantaneamente os distingue daqueles
feitos para cinema ou televisdo. Porém, essa interacdo pode significar diversas coisas
(como a autora aponta): navegar em um cenario, manipular objetos, dialogar com o
autor do filme ou participar de uma comunidade em torno da obra.

Levando em conta as consideracgdes tracadas, consideramos relevante identificar os
tipos diferentes de interacdo possiveis em Fort McMoney, para compreender o papel
que o usuario desempenha em cada uma, e concluir se ha realmente espaco para

colaboracédo no contetdo da obra.

Sobre webdocumentario

Desde a década de 2000 webdocumentarios passaram a ser cada vez mais reconhecidos
e discutidos. Um formato ainda novo, a nomenclatura webdocumentario foi utilizada
pela primeira vez no festival Cinema du Réel, em 2002°. Diante do surgimento de novas
possibilidades de criacédo utilizando computadores, CD ROM, a web e programas como
Korsakow’, novas formas de contar historias estdo sendo moldadas. A medida que
surgiram documentarios construidos com essas novas técnicas, também foram
desenvolvidos estudos tentando compreender e acompanhar essas criagdes. Nash
afirma: “Audiéncias se tornaram usudarios e, embora essa mudang¢a ndo ocorra
exclusivamente para os documentarios, seus impactos provavelmente serdo
significativos na teoria do campo” (2012, p. 196, tradugao nossa)®.

Investigando a produgéo de webdocumentarios encontramos uma variedade de nomes e

conceitos sendo empregados por diferentes autores. Gaudenzi (2013), por exemplo,

® LIETAERT, 2011, p. 19.

” Programa desenvolvido para criacdo de filmes no qual o autor divide a histéria em blocos e escolhe as
regras que irdo relacionar as cenas umas as outras — um grupo pode ser determinado pela presenga do
mesmo personagem, ou por tratar do mesmo assunto, por exemplo. Assim, a medida que o espectador
avanca a ordem das cenas é calculada.

8 «“Audiences have become users, and although this transition is hardly unique to documentary, its impacts
are likely to be significant for documentary theory.”
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denomina seu objeto de estudo documentario digital interativo® em oposic&o ao que é
chamado em seu trabalho de documentario linear, identificacdo potencialmente
problematica. Primeiramente, porque linear pode referir-se a diferentes questdes em um
filme: o fluxo da narrativa'® e o fluxo de informagdes. Em segundo lugar, Primo destaca
que — considerando o fluxo de informagdes — o termo mais adequado para navegacao
em um estoque de imagens previamente definido é multissequencialidade, ao inves de
ndo-linearidade. Pois se as informacdes estdo estruturadas em um banco fixo (e ndo
serdo adicionados outros contetdos), entdo existem sequéncias pré-estabelecidas, a
diferenca e que o nimero delas € multiplicado.

Consideramos que o0 uso do nome webdocumentério é mais adequado do que
documentario interativo, uma vez que mesmo sendo produzido para web e utilizando
padrdes textuais diferentes dos possiveis em midias como a televisdo, a interacdo nao é
necessariamente a caracteristica que define esses filmes.

Nash aponta que o termo webdocumentério é interessante também devido a uma ligagcdo
com os documentarios. A autora indica que, mesmo com o surgimento de novos
produtores e adicdo de novos elementos nos padrdes textuais dos webdocumentarios,
alguns tracos sdo herdados dos documentarios. Entre eles estdo identificados:

a) Instituicdes que desejam manter seus papéis desenvolvendo material
documentario (a NFB, envolvida na producdo de Fort McMoney, é um
exemplo disso) e seus contextos de producdo;

b) Convencdes textuais;

c) Continuidade de propdsito (tanto na convencédo do discurso quanto na
escolha dos temas tratados).

Por fim, empregaremos para definicdo de webdocumentario um conceito elaborado por
Martin Percy: filmes nativos da internet ou, no idioma original, internet native movies*.

Séo filmes que ndo utilizam a web apenas como metodo de distribui¢do, mas

% Gaudenzi (2013) destaca que seu trabalho contempla também outros tipos de projetos além de filmes
desenvolvidos para web, obras como o Aspen Movie Map (MIT, 1980) e Rider Spoke (Blast Theory,
2007). Seu estudo inclui exemplos do que definimos como webdocumentérios, porém abarca projetos que
vao além desse grupo.

19 para esse critério documentéarios como Man with a Movie Camera (Dziga Vertov, 1929) e Histoire(s)
du cinema (Jean-Luc Godard, 1998) ndo sdo lineares. Nossa inten¢do néo é trabalhar extensamente com o
conceito de linearidade no cinema, apenas apontar como a nomenclatura “documentario linear” pode ser
questionavel.

1 GAUDENZI, 2013, p. 30.
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incorporam sua flexibilidade. Sendo assim, ndo podem ser transmitidos em uma tela de
tevé tradicional sem que se perca algo essencial. Webdocumentério, na nossa

concepcao, é um documentario nativo da web.

Sobre interagdo e Fort McMoney

O que esta implicito em sua terminologia € que um documentério interativo deve usar
suporte digital e ser interativo. Um documentario linear que foi filmado com tecnologia
digital e é distribuido na web é um documentério digital mas ndo é um documentario
interativo. Em outras palavras, em um documentario interativo o usuério deve realizar
acoes: deve fisicamente ter a possibilidade de “fazer algo” com/no artefato (Gaudenzi,
2013, p. 26, traducdo nossa)™.

A preocupagédo de Primo mencionada na introdugdo comprova-se relevante nesse
trecho: fazer algo com o artefato € uma forma vaga de definir interatividade. Para
Williams®? sistemas interativos devem permitir que o piblico/usuério responda de
forma autdbnoma, criativa e ndo prevista. De acordo com essa defini¢do muitos dos
webdocumentarios denominados interativos ndo o séo.

Entretanto, para Primo (2011) intercAmbios mantidos entre dois ou mais interagentes
(seres vivos ou ndo) sdo sempre considerados interacdo. A¢des como selecionar a ordem
que blocos de imagens serdo assistidos (ndo € uma resposta autbnoma), ou dar
comandos em um videogame (cujo resultado depende de respostas previstas) séo
consideradas interativas. O que o estudo de Primo observa — e 0 que sera aplicado em
Fort McMoney — ¢ a distin¢do no relacionamento mantido nas diferentes possibilidades
de interacdo. Ou seja, uma interpretacdo qualitativa sobre a interacéo.

Primo faz distin¢do entre dois tipos de interacdo: matua e reativa. A primeira é
estabelecida através de processos de negociacgdo, € uma construgdo inventiva, onde 0s

interagentes afetam-se mutuamente. A segunda, por sua vez, é limitada por reagdes

2«What is implicit in its terminology is that an interactive documentary needs to use a digital support,
and be interactive. A linear documentary that has been shot with digital technology, and that is distributed
on the web, is a digital documentary but not an interactive one. In other words, in an interactive
documentary the user needs to have an agency: she must to be able to physically ‘do something’ with/to
the artefact.”

13 williams, R. (1990). Television: tecnology and cultural form. Londres: Routledge. Citado em PRIMO,
2011, p. 55.
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deterministicas de estimulo e resposta, segue padrdes ou esquemas pré-estabelecidos. A

Tabela 1 a seguir apresenta brevemente os aspectos encontrados em cada interagdo e

suas caracteristicas. Antes de considerarmos a Tabela convém destacar a seguinte

observacao:

Entende-se que esses dois tipos interativos possuem caracteristicas que os distinguem.
Mas, claro, no interior de cada um deles poderéo ser observadas intensidades diferentes
e caracteristicas particulares, isto &, esses dois grandes grupos propostos ndo serao
entendidos como sendo totalmente homogéneos em seu interior (Primo, 2011, p. 57).

Tabela 1. Caracteristicas gerais da interacao reativa e da interacdo mdtua

Aspecto observado

Interacdo reativa

Interacdo mdtua

Sistema e Fechado e Aberto

Processo e Estimulo-resposta e Negociagédo

Operagdo e Acdo-reacdo e Aco0es interdependentes

Fluxo e Linear'; pré-determinado e Dinamico

Throughput e Reflexo/automatismo (nédo e Qutput ndo pode ser
hé significagdes, so totalmente previsto
possibilidades (complexidade cognitiva do
combinatdrias) interagente)

Relacéo e Causal e Negociada

Interface e Potencial e Virtual

Fonte: a autora.

Em 1992 uma empresa chamada Interfilm langcou um curto filme de ficgéo interativo em

salas de cinema nos Estados Unidos. Eram salas equipadas com botdes que os

espectadores deveriam usar para votar em momentos especificos da narrativa,

escolhendo entre algumas opcdes (geralmente duas). A historia seguiria de acordo com

a op¢do mais votada até a proxima pausa, quando novamente um caminho deveria ser

selecionado.

% Quanto ao movimento das informac®es. Significa que a mensagem é emitida pelo interagente proativo

e recebida pelo interagente reativo, que pode apenas reagir por feedback.
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O projeto seguia claramente o que Primo identifica como interacédo reativa. Seu sistema
era fechado, composto por opgdes de cenas previamente preparadas e organizadas
através de um esquema baseado em acao-resposta. O maior numero de votos é o
caminho 2, serdo eliminadas as op¢des do caminho 1 e a histdria segue o curso. E uma
interface composta por caminhos em potencial, pois estdo formados e esperando o
comando que devera aciona-los. N&o ha negociagdo na interacao reativa, novas opgdes
ndo podem ser adicionadas livremente pelo interagente, assim como os resultados das
opcdes disponiveis ja estdo previstos.

De acordo com Rose (2012) a intencdo da Interfilm na década de 1990 era promover a
unido entre filmes e videogames. Fort McMoney atualmente é considerado um filme
que conseguiu realizar esse objetivo, ou pelo menos chegar mais préximo que 0s
demais. Nesse webdocumentario o usuario é o protagonista que navega colhendo
informacdes e realizando missdes. Quanto mais informacdes coletadas maior seré seu
nivel de influéncia. O objetivo é participar de votagdes que determinam a evolugdo da
cidade ficticia Fort McMoney, por isso influéncia é a recompensa das missées
realizadas.

Fort McMoney é uma cidade ficticia, porém inspirada em Fort McMurray, localizada
em Alberta, no Canada. O local é o coracdo da producdo de petroleo do pais (e
atualmente a terceira maior reserva do mundo). Como indica um artigo sobre Fort
McMoney, o protagonista é orientado a comportar-se como um detetive que desmascara
as intencdes da industria petrolifera®®. Entéo as informacdes coletadas sao reais, porém
as decisGes tomadas pelos usuérios implicardo resultados na cidade ficticia.

O webdocumentario é composto de um conjunto articulado de dados em video e
infograficos. O material em video foi realizado com 60 dias de filmagem, em 22
locacOes diferentes, e 55 entrevistas com depoimentos de moradores locais e pessoas
relacionadas com a industria petrolifera. O protagonista transita pelas paisagens, e pode

selecionar que diregcdo seguir e com que pessoas conversar'®.

> FORT McMoney: A groundbreaking fusion of documentary and video game in which visitors play the
detective, unraveling the interests that lurk behind the Canadian oil industry. Disponivel em:
<http://www.doclab.org/2013/fort-mcmoney/>. Acessado em: 20 mar. 2014.

16 Assim como nos jogos de RPG, o usuério recebe uma lista com opgdes de perguntas, cada pergunta
selecionada é respondida pelo entrevistado e entdo outras opc¢des aparecem. Antes do didlogo, ele é
instruido pela narracdo de que as opgdes feitas irdo influenciar todo o caminho. N&o ha opcédo de voltar
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Todo o material esta estruturado em trés episodios, cada um tratando de uma questdo
que sera respondida pelos usuarios dentro de um periodo em que o jogo fica “ligado”. O
contetdo do webdocumentario pode ser acessado integralmente a qualquer momento,
porém, ha uma data em que o episddio € considerado ligado, pois é quando o debate
sobre a questao central esta ocorrendo. Apds esse debate os votos sdo incorporados
como dados decisorios e as consequéncias aparecem no desenvolvimento da cidade.
Logo abaixo da tela para navegacao e entrevistas de personagens reais esta o botdo para
o dashboard, painel para acessar os infograficos e janelas de dialogo. A figura 1 permite
observar todos os elementos do dashboard.

Os nimeros em amarelo foram adicionados para facilitar a referéncia de cada elemento
no texto. Os nimeros de 1 a 3 sdo espacos onde o usuario pode adicionar contetdo:
noticias, links, comentarios em geral. Contém algumas diferencas entre eles, ja que uns
sdo mais utilizados para divulgagdo externa e outros para dialogo interno.

O numero 7 também é um espaco de dialogo, porém so esta disponivel durante o tempo
em que ocorre o debate, como mencionado acima. E quando o debate fica aberto e os
usudrios podem utilizar sua influéncia e capacidade de argumentacdo para tentar fazer
com que o destino da cidade siga aquilo que consideram melhor.

A evolucdo e o desempenho do usuario podem ser avaliados nos nimeros 5, 6, 8, 10 e
11. Permitem verificar o que ja foi realizado (e visto) e o que ainda deve ser encontrado
(ou foi perdido em um caminho ja tracado, embora o usuario nao possa corrigir o que
escapou).

O numero 9 apresenta enquetes que sdo respondidas pelos usuarios e também serdo
determinantes para o destino de Fort McMoney. As perguntas envolvem decisdes
socioeconémicas como: A industria petrolifera deve financiar uma nova estrada na
regidao? Deveriam pagar mais royalties? Mais projetos de mineragdo devem ser
incentivados? S&o questdes diferentes daquela central do episodio, porém suas respostas
também sdo contempladas na evolugéo da cidade. Os assuntos abordados em enquetes

sdo todos relacionados ao que é visto nas entrevistas.

para algumas perguntas ja respondidas, assim como nao é possivel entrevistar o0 mesmo individuo mais de
uma vez.
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Figura 1. Opcdes e fungdes do painel de Fort McMoney
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No namero 12 revelam-se os resultados do tempo investido pelos usuarios: um mapa

acompanhado por uma régua no topo que permite avancar para diferentes momentos

mostra as mudancas que a cidade vai sofrendo conforme o resultado dos votos de cada

pergunta. Dados como o nimero de habitantes, custo de vida familiar, quantidade de

habitantes moradores de rua, nUmero de nascimentos e acidentes de carro por ano séo

modificados de acordo com a dire¢do tomada pelos usuarios. Em uma coluna ao lado

permanecem os indicadores reais de Fort McMurray.

Hé& dois momentos distintos de participacdo em Fort McMoney: a escolha de que

caminho seguir e que perguntas realizar enquanto o usuario navega no que pode ser
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considerado um ambiente cinematografico. E, em seguida, participa¢do ao votar na
questdo do debate e nas enquetes.

As duas formas de interacdo no ambiente cinematografico — trilhar um caminho
selecionando os entrevistados e escolher as perguntas feitas a eles — s&o reativas. E um
sistema fechado, onde ndo ha negociacdo de respostas, 0 usuario recebe opcdes,
seleciona uma e a resposta sera uma reagdo pré-determinada da escolha feita.
Observando o fluxo do webdocumentario, fica claro: ha uma ordem em que as agdes
devem acontecer, uma sequéncia definida de acontecimentos que o0 usuario ndo podera
modificar, ainda que pareca que esta escolhendo que caminho seguir.

Duas caracteristicas demonstram isso na obra. Quando o usuério chega em um
personagem que ainda nao esta “pronto” para entrevistar, ao clicar nele encontra caixas
de dialogo inacessiveis. Isso mostra que podera entrevistar aquele personagem, mas
antes sera necessario recolher algum outro item ou falar com outra pessoa. Além disso,
no dashboard, ao consultar os locais e pessoas ja visitados fica evidente que ha um
trajeto ideal a ser percorrido. Os nimeros mostram o que falta ser resolvido. A
explicacdo de Primo sobre o sistema reativo descreve 0 que ocorre quando 0 Usuario

navega pelas entrevistas em Fort McMoney:

A0 mesmo tempo em que parece que 0 Usuario age criativamente na escolha, ele apenas
circula por perguntas que foram feitas antes de sua chegada na interagdo, e obtém
respostas que foram emitidas antes mesmo desse relacionamento se estabelecer. Logo, 0
usuario gue aparenta ser agente no processo, esta apenas reagindo as perguntas e
possibilidades preestabelecidas (Primo, 2000, p. 88).

Entretanto, como o préprio autor aponta, é possivel que ocorram interagdes mutuas e
reativas simultaneamente. As interagdes observadas no dashboard revelam-se mais
completas. Primeiramente, ha uma série de informag6es nos quadros onde mensagens
podem ser postadas, e esse espaco ndo é controlado, todos os usuarios podem colaborar
com o conteudo que considerarem interessante.

Aqui se observa a reagdo mutua. Ha4 um espaco especifico onde ela é possivel (um
quadro projetado para isso), € 0 usuario ndao poderéa inserir novas entrevistas ou
perguntas aos personagens em video (no espago cinematografico), por exemplo, mas
videos podem ser postados nesse espaco para discussdo. Ai estdo as caracteristicas de

interacdo mutua: o fluxo é dindmico, ou seja, ndo ha uma ordem de informacGes que
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sera seguida, o output ndo pode ser previsto, novos elementos podem ser inseridos, e ha
negociacao (através do dialogo e, muito importante, € esse 0 objetivo desse espago,
negociar o voto de cada um).

Nesse espaco especifico o sistema é aberto. De acordo com Primo, em um sistema
aberto o contexto oferece grande influéncia em seu funcionamento, e os elementos que
o compde sdo interdependentes. Ora, € iSSO que ocorre no espago em questdo, o voto de
cada um ird determinar um resultado (igual para todos) na cidade e influenciara também
as proximas decisfes a serem tomadas. Entretanto, isso ainda ndo se aplica de forma
alguma ao resto da obra e pode ser notado apenas no acompanhamento das a¢des no
dashboard.

H& um ponto singular que merece atencdo. Ainda que nao se possa prever que diadlogos
e que informacoes véo ser revelados na discussao, e ali a interacdo seja mitua, uma vez
ultrapassado o momento de didlogo o usuario volta a ter duas opg¢des: 0 voto pode ser a
favor ou contra. Aqui, volta a interacéo reativa, embora ela tenha uma atuagéo
complexa.

A acdo determinada pelo voto da maioria deve resultar numa cadeia de consequéncias
interligadas: afeta 0 nimero de empregos, o custo de vida, a qualidade de vida, enfim,
fatores que de fato seriam influenciados se a decisdo fosse aplicada no mundo real.
Mesmo que estas consequéncias demonstrem reflexos amplos, ainda assim partem de
uma opcdo binéria e pré-programada.

Com a intencdo de oferecer projecdes proximas da realidade, David Dufresne trabalhou
em parceria com um grupo de pesquisa em economia. Empregando modelos
matematicos, foram tracados cenarios realistas como opcdes para cada escolha em
potencial oferecida para cada pergunta. Configurando um cenario de acéo-reagéo, esta
interacdo se passa dentro de parametros determinados pela producéo do
webdocumentario, mas demostra um potencial muito maior para reter a atencéo do
usuario do que o sistema reativo daquele projeto de ficcdo de 1992. Mesmo sendo uma
interacdo reativa, consideramos que a longo prazo a navegacao em Fort McMoney pode
ser considerada mutua.

H& uma negociagéo no processo de administracdo da cidade ficticia que, mesmo
seguindo caminhos e orientagdes pré-estabelecidos relevam dinamismo. Dufresne conta

gue em um momento todos 0s usuarios votaram para que fosse interrompida a
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exploragdo de petrdleo na regido. Como consequéncia, a cidade foi abandonada pelos
moradores (afinal a indUstria € sua principal fonte de renda!), Fort McMoney virou uma
cidade fantasma. As proximas decisfes foram afetadas por essa consequéncia, ja que 0S
usuarios tiveram consciéncia do potencial de suas decisdes.

Pode-se considerar que a interagdo é mutua, pois a negociacdo de significados e
consequéncias vai muito além da simples opg¢éo entre dois caminhos, ainda que o
processo envolva a etapa de escolha binaria. De acordo com Primo, a interacdo mutua é
um processo emergente, que vai sendo construido durante seu desenvolvimento, o que
pode ser identificado em Fort McMoney. As colaborag¢Ges dos usuarios vao sendo
adicionadas nos espacos adequados, e a cidade vai criando uma linha do tempo através

da participacdo dos jogadores.
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