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Resumo

Esta monografia tem como objetivo discutir os novos formatos
audiovisuais na Web 2.0, tendo como objeto a fungdo "“Stories”, que se
disseminou entre os aplicativos das redes sociais no anc de 2017. A
proposta da pesquisa ¢é problematizar as possiveis relacdes dos
audiovisuals produzidos através da fungdo Stories com as préaticas
cinematograficas documentais. Neste sentido, refletimos acerca da
producdo e da publicagdo de materiais documentais autobiografios do
Stories, os quails estdo programados para desaparecerem num periodo de
24 horas. A metodologia empregada para o desenvolvimento da pesquisa
buscou bibliografias que possibilitassem articulacdes entre cinema,
web, audiovisual e seu publico. Além disso, foli empregado um
questiondrio online com 249 usuarios da Web 2.0 para uma melhor
compreensdo do uso do “Stories”. Através dos resultados fol possivel
estabelecer pardmetros para sustentacdo das consideracdes analiticas
relativas as caracteristicas desse formato audiovisual que flerta com

aspectos da analise filmica do cinema documental.

Palavras chave: Stories, registro, cinema documental, Cinema 2.0,
cibercultura.

Abstract

This thesis aims to discuss the new formats of audiovisual on the Web
2.0, focusing on the "“Stories” function which has disseminated among
the social media apps in 2017. The purpose of this research is to
question the possible connections between the videos produced within
the function “Stories” and the documental cinematographic practices.
Moreover, we reflect upon the production and the distribution of
autobiographical documental content 1in the "“Stories”, which are
programed to disappear within 24 hours. The methodology applied to the
development of the research sought bibliographical references that
enabled a dialogue between Cinema, Web, audiovisual and its public.
Furthermore, an online questionnaire was filled by 249 users of the
Web 2.0 to a better comprehension of the Stories’ usage. Through the

results, 1t was possible to establish parameters to support the



analytical considerations related to the characteristics of this

audiovisual format that communicates with the aspects of the

documentary cinema.

Keywords: Stories, ephemerality, Documentary Cinema, Cinema 2.0,
Cyberculture.






NTRODUCAO

O cinema documental na sociedade contempordnea vem ganhando
espago desde o inicio do século, atraindo cada vez mais um publico
interessado pelo registro de fatos da realidade. A partir do surgimento
de cameras mais leves e gravadores de som portateis, a pratica do
cinema documentdrio ndo apenas aumenta exponencialmente como também
diversifica. Com a criac¢do dos smartphones, podemos ter em nossos
bolsos um aparelho capaz de fazer registros de diversos momentos do
cotidiano a qualquer hora e em qualquer lugar., Além disso, também
carregamos conosco um aparelho que constitui um acervo de memdrias
gravadas, simples momentos das rotinas didrias cujo acesso ¢é
possibilitado de forma ampliada. Tal acessibilidade ©pode ser
considerada como uma grande influéncia na formacdo de intmeros
cineastas amadores interessados em registrar sua proépria histédria,

como se a mesma fosse uma grande narrativa.

Com a tecnologia da internet, os registros das histérias de cada
um ganham visibilidade e podemos constatar a formacdo de um publico
atraido por esse tipo de material de registro. O culto as imagens,
mais especificamente aos registros de acontecimentos da realidade,
desempenha um importante papel na constituic¢do da sociedade, e é valido
mencionar que ela se adapta Aas constantes mudangas tecnoldgicas
oriundas da chamada “Era Digital”. Através das redes sociails, por
exemplo, o registro deixa de ser privado para se tornar publico e, as
memérias, antes guardadas, agora estdo expostas e podem ser acessadas
por qualquer usudrio na rede. A transferéncia de nosso acervo de
lembrancas/membérias, que antes se conformava de modo privado, agora
expande para o espa¢o das redes sociais, © que terd um impacto
comportamental extremamente relevante nas relag¢des sociais, bem como
nas esferas que se referem as produg¢des de audiovisuais. Nbs
produzimos, consumimos e divulgamos videos e fotos a cada minuto de
nossos dias, e, talvez, um dos fatores que nos impede de tornar publico
cada um desses registros é a vigente preocupa¢do com nossa imagem
pessoal exposta no mundo online; imagem essa que é meticulosamente

construida a cada nova publicacdo. Esse embate entre a vontade que



temos de contar nossa histéria e a preocupacgdo com a
aprovagdo/aceitacdo publica nos leva a fazer uma sele¢do rigorosa do
qgue contar, como contar, bem como o que omitir. Ou seja, é um trabalho

gue envolve, de certa forma, selecdo, ordenamento e edi¢do do conteudo.

Em 2013, o aplicativo Snapchat trouxe uma novidade: a opc¢do de
publicar fotos e videos de até 10 segundos que desaparecem logo apds
serem vistos. Esse principio de postagens efémeras, que somem apds
determinado tempo, atraiu um pUblico amplo e levou diversas outras
redes sociails a adotarem um sistema similar. Tal ferramenta alavancou,
ainda mais, uma série de produgdes que podemos chamar de “videos
caseiros”. Trata-se, Dbasicamente, de uma coletdnea de registros de
momentos do nosso cotidiano (alge que pode ser considerado banal) que
é visto como um objeto de imenso interesse e atrai a curiosidade de
intmeras pessoas. Com esta monografia pretendo discutir o fendmeno
desses registros efémeros, proporcionados pelo Snapchat e, agora, por
qualquer outra rede social que também adotou essa mesma funcgdo, a qual

se denomina “My Story”.

Apds pesquisar e analisar o surgimento dos “My Story” e seu
trajeto de descoberta e experimentacgdo pelos usuarios, percebi que se
torna inevitavel estabelecer um didloge com o primeiro cinema {ou
ainda, o© pré-cinema), © cinema de registro dos irmdos Lumiere.
Observando o processo de transig¢do do cinema a toda vez que uma nova
tecnologia desponta e é introduzida no mercado, podemos identificar
um dado padrdo gue se repete ao longo do redescobrimento do audiovisual
dentro de novos contextos histdricos e tecnoldgicos. Assim, © ponto
de partida, a fim de explorar novas tecnologias empregadas nos usos
de smartphones, se encontra no cinema documental, mais especificamente

os videos de registro caracterizados nos pré-cinemas.

O cinema sempre procura se adaptar a sociedade contemporénea,
tornando-se inevitavelmente um reflexo dela. Busco, com essa pesquisa,
discutir como a atual sociedade e a nova tendéncia dos “Stories”
reflete no mercado audiovisual; como o interesse pelo comum alavanca
uma série de documentarios com a tematica do cotidiano; e como uma
nova forma de uso da linguagem cinematografica, transformada pelo uso
constante dos Smartphones e dos aplicativos de celular, acaba sendo

usada também por produg¢des audiovisuais no &mbito comercial.



Todo o trajeto do cinema ao longo da histéria foi nos levando
gradualmente a essa enorme facilidade em produzir uma obra audiovisual
no contexto atual, desde aquela maxima de Glauber Rocha que para fazer
cinema basta “uma cdmera na mdo e uma idela na cabecga”. A transicdo
do audiovisual para o ambito doméstico comegcou com a invencgdo da
televisdo, gque possibilitou o consumo de cinema dentro de nossas casas.
Posteriormente, em decorréncia das cédmeras portdteis, a curiosidade
pela tecnologia e o fascinio pelo registro gue nos acompanha até mesmo
antes da invengdo da fotografia, acabam sendo responsaveis pela
formacdo de centenas de cineastas amadores e inumerocs videos caseiros
que seriam guardados como memdrias mantidas no fundo de uma gaveta. O
interesse cinematografico pelo cotidiano <cresce cada vez mais,
refletindo diretamente no mercado cinematografico quando, no comego
dos anos 2000, tem um aumento no numero de produg¢do bem como do publico
espectador. Deve se ressaltar que estes documentadrios comecam a se
afastar cada vez mais do estilo jornalistico e de reportagem, dando
lugar a tematicas subjetivas do cotidiano, autobiografias, docudramas
(documentarios em que o cinegrafista também é um dos personagens e
interfere na histéria), e outras diferentes estéticas as qgquais nos
atraem para a sala de cinema a fim de ver um filme ndo-ficcional.
Importante mencionar que a internet também foi responsével por estas
transformacdes, sejam elas comportamentails, sociais, educacionais ou
comercialis. Com o processo evolutivo da internet, a t&o ansiada Web
2.0 trouxe a possibilidade do interclmbio de informag¢des em tempo
real. Através das redes sociais tudo passa a ser comunicado,
documentado, compartilhado e passamos a dar demasiada importédncia a
nossa imagem publica, que serd construida por nédés ao longo do tempo
com fotos, textos, videos que serdo facilmente acessados por gualquer
um. Esse cendrio transforma todos usudrios em voyeurs, pols passamos

a acompanhar as vidas alheias em tempo real.

Este fendmeno, muito prdéximo do reality show, torna o banal néo
sbé objeto de interesse cinematografico como também de entretenimento.
Neste contexto, a presente monografia tem como objetivo discutir novos
aspectos de abordagem do gque se conhece por cinema documental, no
dmbito da Web 2.0, uma vez que a tendéncia de registrar breves momentos
do cotidiano, proporcionada inicialmente pelo aplicativo de

Smartphones, Snapchat, se popularizou dentre as outras redes soclais,
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inaugurando a fung¢do “Stories” como uma forma de expressdo audiovisual
que revisita o pré-cinema em tempos das tecnologias da efemeridade.
Os cineastas dos smartphones sdo tentados & registrar seu dia-a-dia,
sabendo-se que, antes de mais nada, tais registros desaparecerdo em
24 horas ou assim que vistos. Essa premissa gera uma mudanga
comportamental surpreendente entre os usudrios das redes sociais que
minimizam a preocupa¢do com sua 1magem publica para dar mailor
importdncia ao registro dos acontecimentos. Através de um questionario
online elaborado por mim, o qual foi essencial para a conclusdo desta
pesquisa, pude perceber tal mudanca e seus efeitos no olhar
cinematogrdfico das pessoas, dependendo para qual rede social se
direcionard seu conteudo. Os videos de momentos acabam atraindo o
interesse de um pUblico que busca uma maior veracidade, em contraponto
com a meticulosa manipula¢do de imagem encontrada nas outras redes
sociais. A espontaneidade do momento e a improvisag¢do diante da camera

voltam a ganhar espag¢o, levando-nos a um retorno ao Cinema Verite.

Assim, ¢é 1imprescindivel o didlogo entre o surgimento da
ferramenta “Stories” com a prépria histdria do cinema e, com ele,
pretende-se apontar padrdes que podem ser identificados ao longo da
histéria e também as diferencas entre o0s dois contextos. Entretanto,
também é substancial discutir os efeitos que os videos de momentos
provocam no campo e no mercado do cinema documental, com documentarios
que, além de explorarem novas técnicas e linguagens cinematograficas,
usam o interesse pelo cotidiano, pelo humor e pela espontaneidade como
uma estratégia criativa para atrair o publico do que se chama Cinema

2.0 (NOGUEIRA, 2008).

Diante disso, o trabalho estd estruturado em 3 partes, a saber:
o primeiro capitulo, onde discutirei a introdugdo do Cinema na Web 2.0
e sua adaptacgdo dentro desse novo espaco; o segundo capitulo, no qual
discorro sobre o surgimento da nova ferramenta de postagens efémeras
que nasce com o aplicativoe de smartphone, Snapchat, fazendo também a
relacdo desta com a histéria do cinema e detalhando suas
especificidades. No ultimo capitulo, proponho um didlogo entre o
registro de 1imagens feito por aplicativos de celular e o cinema

documental comercial, destacando suas equivaléncias, diferencas e

limitacdes.
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Por fim, gostaria de salientar que também é objetivo do trabalho
instigar a comunidade académica a uma maior discussdo sobre esse
formato de produc¢do cinematogrdfica na esfera do documentdrio e sobre
como tal fendmeno pode afetar o mercado do audiovisual e como este

pode incorporar aspectos estéticos e narrativos nas estratégias de

engajamento do putblico.
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I

“STORIES ARE COMPILATIONS OF SNAPS THAT CREATE A
NARRATIVE” 1

Em outubro de 2013, o aplicativo Snapchat criou o “Stories”, uma
opgdo de compilagdo de fotos e videos que poderia ser vista por seus
amigos por um periodo de 24 horas. A sequéncia de fotos e videos
criavam a narrativa de um dia na vida de seu amigo, caracterizando-
se, basicamente, como um registro da experiéncia vivida. O recurso
“Stories” passou a ser adotado por diversas outras redes sociails, como
Instagram, Facebook, Whatsapp, tornando-se objeto de entretenimento
de milhares de pessoas, principalmente jovens. A curiosidade pela vida
do outro e a obsessdo com o registro de acontecimentos explica o
sucesso do recurso e, novamente na histéria do audiovisual, observamos
um reencantamento pela tecnologia que nos leva ao primeiro cinema: o

cinema de registro.

O fascinio pelo cinema como conhecemos surgiu de algo que, até
hoje, continua despertando nosso interesse e curiosidade: a
tecnologia. Em 1895, os irmdos Lumiére ndo pretendiam exibir o que foi
considerado o primeiro filme, mas sim expor a suva Ultima invencdo: o
cinematégrafo. O aparato, capaz de registrar e reproduzir diversas
fotos capturadas em segundos consecutivos, criando a ilusdo de
movimento, atraiu inUmeras pessoas que querliam simplesmente ver
aquelas 1imagens ganharem vida. Os primeiros filmes, portanto, eram
videos curtos de, no maximo, um minuto que registravam um
acontecimento, como a chegada de um trem na estagdo, a saida dos
operidrios de uma fébrica; simples acontecimentos captados pelo ligar
e desligar de uma camera, sem cortes. O cinematdgrafo tinha suas
limitag¢®es, ndo sendo possivel fazer qualquer tipo de movimento de

cdmera, dando ao cineasta apenas a possibilidade de escolha do

I'“Qs Stories sdo compilagdes de snaps que criam uma narrativa”. Descrigdo da fungdo “Stories” divulgada pela
empresa Snapchat.
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enquadramento (do quadro da filmagem). Diante de tais limitacgdes,
foram sendo aperfeicoadas novas técnicas, e, com 1isso, vai se
constituindo uma nova forma de expressdo artistica: a linguagem
cinematogréafica. Técnicas que irdo conformar um modelo de produgdo:
antes da gravagao, um roteiro passa a ser elaborado com intuito de
contar uma histdria pré-estabelecida. Como observamos nos filmes de
Georges Méliés, as histérias vdo sendo desenvolvidas com aplicacdo de
efeitos especiais possibilitados pelo interrompimento das gravacgdes.
A ficgdo, ou seja, a manipulagdo da realidade, passa entdo a ser
introduzida no ambiente do documental e registros de acontecimentos,
constituindo-se enquanto forma narrativa por exceléncia do cinema como

conhecemos hoje.

A cada nova tecnologia o© cinema passa por uma reinvencgdo e,
estudando o surgimentc e o processo de transigdo dentro de cada uma
delas é possivel identificar o padrdo de um ciclo, o qual dividi em
cinco etapas: (1) o surgimento de uma nova tecnologilia e o encantamento
por ela; (2) o aperfeicoamento das técnicas, dentro de suas limitagdes;
(3) a curiosidade e a experimentacdo; (4) a exploracdo da criatividade
tornando possivel a unicidade da criacdo; (5) o afastamento do ambito
documental para o admbito ficcicnal. Essas etapas servirdo de auxilio
para o encadeamento das ideias nessa pesquisa, pols possibilitam as
devidas relag¢des a propdsito da transicdo do audiovisual para um novo
meio de exibicdo, como por exemplo, do cinema para a televisdo, da
televisdo para o computador e do computador para o celular. Transicgles
que sdo responsavels pela cria¢do de novos formatos adaptados aos
diferentes publicos espectadores. Nesta monografia, discutirei essas
cinco etapas no espac¢o doméstico do cinema documental, que ganha forga
no cenario das redes sociais e estd constantemente presente em nosso

dia a dia.

No é&ambito do cinema ficcional, as mudangcas causadas pelo
surgimento de novas plataformas acabam passando despercebidas por um
motivo bem simples: a rapidez com que essas plataformas tomam conta
do mercado e o pequeno intervalo de tempo entre o surgimento delas.
Das telas do cinema para a televis&o, a linguagem audiovisual sofre
uma mutac¢do e adaptacdo para esse novo cendrio. Os roteiros, antes

planejados para um filme de duragdc de algumas horas com comego, meio
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e fim, passam a ser introduzidos na esfera familiar com o surgimento
da televisdo. Ou seja, tornam-se algo mais presente no cotidiano do
publico, passando a explorar narrativas didrias ou semanais (seriados)
focadas em histérias mais curtas, porém com sequéncias e finais que
mantenham o espectador interessado até o prdéximo episddio. As técnicas
de filmagem também sofrem uma ampla adaptacdo, visando uma producgdo

mais rdpida e de um custo menor do que a de um longa metragem.

Assim, o cinema foi se adaptando ao seu novo publico e ganhando
cada vez mais espa¢go em nosso cotidiano. Com a internet e,
principalmente, o uso continuo dos smartphones, a participagdo do
audiovisual na esfera doméstica estd presente em todos os lugares. O
Youtube foi, novamente, uma plataforma para qual o cinema se adaptou
e se popularizou com seus diferentes formatos. O cinema documental,
por exemplo, comeg¢a a tomar uma forma pessoal e biogréfica com o
surgimento dos VIogs e youtubers. 0s registros desses vlogers e a
realidade de sua vida particular passam a ser objeto de entretenimento
entre o0s usuarios da Web 2.0, o que se da devido ao fascinio do ser

humano pela intimidade da vida alheia, amplamente intensificado pela

era digital.

1.1 O Cinema na Era Digital

Antes de introduzir qualquer discussdo sobre o voyeurismo nas
redes socials, acho importante entender a tamanha influéncia que o
espa¢co publico das redes tem no privado e, consequentemente, na

construcdo da identidade, do “eu” nesse cenario.

Como mencionado anteriormente, desde o surgimento do primeiro
cinema, a tecnologia vem se reinventando em uma velocidade
surpreendente e, a cada mudanga, o0 cinema passa por um processo de
adaptagdo, assim como seu pUblico. Apds grandes reviravoltas no ambito
do cinema documental, como o advento do som e a invenc¢do do chamado
grupo sincrdénico leve, no final de 1950, a invengdo do video e da
cdmera portédtil, em meados de 1970, foi responsdvel por mais uma grande
mudanga. Em “Cinema 2.0: O Cinema na Era da Internet”, Luls Nogueira
(2008) discute a transic¢do do cinema no espago doméstico desde o

primeiro cinema até a Era da Internet, passando pelo video, televisdo,
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computadores e telefones celulares. Ao surgimento de cada um desses
aparatos o Cinema passa novamente pelas cinco etapas mencionadas
anteriormente, havendo também uma transig¢do para uma nova linguagem
cinematogrdfica. O video e as cdmeras portateis introduzem o cinema
ao ambito doméstico, tornando possivel o registro do “eu” com
documentarios sendo feitos em primeira pessoa, com uma imensidade de
possibilidades em relagdo a enquadramento, estética e criatividade

viabilizados pela mobilidade da cdmera ou filmadora, sem contar com a

facilidade em manejéa-la.

Tudo isso alavancou uma série de filmes caseiros, familiares ou
de viagem que seguem o mesmo principio do album de fotos, o de manter
um registro de memdérias as quails é possivel acessar e reviver de uma
forma mediada. O mesmo principio pode ser visto em redes sociais como
Facebook e Instagram, onde postamos nossas fotos e criamos A&lbuns, mas
dessa vez deixando o &mbito privado e familiar para dar vez ao meio
publico: as memérias podem ser acessadas por qualguer um a qualquer
momento e, por isso, passam de memdérias a objeto de construcdo da
propria imagem. E Jjustamente essa a ideia que influencia qualquer
decisdo tomada na publicagdo desse material biografico nas redes
sociais: o 1impacto gque tem sobre a nogdo de identidade e

autorrepresentacgao.

1.2 Manipulagido da Informagédo na Web 2.0

Oreilly (2005) usou pela primeira vez, em 2004, a nomenclatura
de Web 2.0, um conceito proposto para definir a mudanga na internet
com o surgimento das redes sociais e diversos aplicativos. Nessa
perspectiva, o mundo online passa a ser uma extensdo do mundo offline
e a internet se torna o meio de comunicag¢do mais significativo em
nossas vidas. Assim como aconteceu com dqualquer nova tecnologia, o
cinema se arriscard a explora-la e a buscar formas de transformagdo

de sua linguagem frente aos novos dominios do meio e do publico.

Para entender melhor a trajetdéria do Cinema na Web 2.0 até a
febre dos "“Stories” (o tépico principal desta pesquisa) e poder
analisar essa mutagdo do cinema documental na Era Digital, é preciso

primeiro compreender a influéncia das redes sociais na manipulagdo da
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imagem com o fim de construir e promover a prépria identidade. No
artigo “Jovens e Processos de Construcdo de Identidade na Rede: O caso
do Facebook”, as autoras discutem a construgdo e a experimentacdo da
identidade dos jovens (AMANTE, et al. 2014) na era digital,
principalmente no Facebook, rede social de maior destaque entre os
jovens. O processo de descobrimento do “eu” na adoclescéncia na era
digital acontece no ambito publico, onde a autorrepresentacdo e a
consciencializacdo (ibid p.26) que o jovem tem de si mesmo depende de
seus posts, de seu &lbum de fotos, das paginas curtidas e, tendo como
critério de aprovacdo social, o nUmero de curtidas recebidas. Quando
a auto imagem depende inteiramente da aprovacgdo dentro dessas midias,
desde gue ndo apenas amigos podem vé-las, mas completos desconhecidos
sd0 capazes de acessa-las e de tirar suas proéprias conclusdes sobre
sua identidade publica, surge uma preocupac¢do exacerbada em selecionar
o que publicar, o que ndo publicar e como publicar.: “A utilizacdo da
Internet nas relacdes interpessoais permite selecionar as
caracteristicas pessoails mais atrativas e esconder as que podem ter

uma conotac¢do negativa” (ibid. p.28)

Tudo o que é postado na internet é um registro de nosso processo
de construgdo de identidade. Cada informacdo estd “guardada” na rede,
como um documento que pode ser facilmente acessado por qualguer um. A
discussdo proposta por Amante (2014) pode abranger também outras redes
sociais como o Instagram ou Youtube, ferramentas que se baseiam
inteiramente no armazenamento de informag¢des, ou como irei chamar
nessa pesquisa de “redes sociails de registro”. A partir do momento em
que a informacgdo é publicada ela poderd ser visualizada inuUmeras vezes,
sendo analisada e julgada por seu publico, tendo como feedback de
aprovacdo (numero de curtidas ou comentarios) um fator de suma
importdncia no cenario de reafirmacdo pessocal. E nesse contexto de
manipulag¢do da informagdo pessoal gque se criou o conceito de
inautenticidade ou falsidade nas redes sociais, onde nada mais parece
real o suficiente para suprir a necessidade humana pelo voyeurismo.
As redes sociais de registro deixam de registrar momentos para
registrar cenas montadas e ensailadas, visando inteiramente a
construgdo de uma certa imagem. Mais uma vez o documental perde espago
para o ficcional, alcancando, novamente, a ultima etapa dos ciclos

histéricos do cinema em uma nova plataforma.
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Mol

SNAPCHAT E A EFEMERIDADE DA HISTORIA
2.1 Etapa (1): Surgimento da nova tecnologia

O culto ao individualismo e também ao imediatismo na sociedade
contemporénea estd notoriamente refletido no universo da vida online.
Os aplicativos de mensagens instantdneas, como por exemplo, o WhatsApp
(mais utilizado atualmente), demonstra o uso de redes sociails
puramente focadas no agora e no meio privado. S3o0 meios de comunicacgédo
que, apesar de também armazenarem informag¢do, sdo utilizados num
contexto particular gue tem como objetivo a transmissdo de informacdo.
Em 2006, o principio de conversas instantdneas foi deslocado para o
espago plUblico com a criagcdo do Twitter. Novamente, com foco no
momento, no agora, mesmo que tais informa¢des possam ser acessadas por
estranhos, tornando-se também objetos denotativos de formacdo de
carater. O Twitter permite enviar e receber atualizacdes pessoais em
tempo real, sendo um espago para exXpor seus pensamentos e informar “O
que esta acontecendo?” em, no maximo, 140 caracteres. O grande nUmero
de usudrios e a limitacgdo de caracteres gera uma quantidade gigantesca
de conteudo por minuto, sendo um dos meios de informacdo mais velozes
da Internet. A ideia do registro passa a se tornar menos atrativa para

alguns usuarios e a efemeridade ganha forg¢a no espag¢o virtual.

Em 2011, um novo aplicativo foil desenvolvido por estudantes da
Universidade de Stanford, tendo como base a troca de mensagens entre
amigos exclusivamente por fotos que, apds serem visualizadas,
desapareceriam e ndo poderiam ser vistas novamente. Em atualizacdes
posteriores, o envio de videos foi disponibilizado, porém limitados
ao maximo de duracdo del0 segundos cada, e o Snapchat passou a ganhar
mais e mais usudrios. Fol justamente diante deste contexto de restricéo
de tempo que o cinema nasceu e que o Snapchat val sendo explorado, da

mesma forma que o cinematdgrafo no fim do século XIX.
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O paralelo com o Primeiro Cinema acaba sendo inevitavel. Os 10
segundos disponibilizados pelo Snapchat acabam sendo, numa primeira
insténcia, usados para o registro de um acontecimento: 10 segundos de
um show, de uma festa, de um encontro com os amigos ou familia; ou
qualquer desvio do cotidiano que valha a pena ser documentado, porém
desta vez o registro é momentdneo, atuando mais como um relato do que

como um documento a ser armazenado.

Assim como no Primeiro Cinema, o0s vlideos enviados através do
aplicativo ndo poderiam ser editados: o Unico corte possivel se da
pelo “ligar e desligar” da camera, do inicio ao fim dos 10 segundos
de gravacdo. Todavia, o aplicativo organiza cada envio em ordem
cronoldégica: a cada nova foto ou video adicionados, © contetdo é
disponibilizado em sequéncia da ordem enviada, criando inevitavelmente
uma linha narrativa dos acontecimentos na vida de cada usuéario. A
narrativa criada pela justaposicdo de imagens (gue nos remete aos
primérdios das teorias da montagem de Lev Kulechov) acontece devido
aos “cortes” entre um envio e outro, interligando os diferentes
“planos” através de uma estrutura cronoldgica linear. Assim, o©
principio bédsico da montagem no cinema se concretiza visivelmente e
passa a ser utilizado e explorado por qualguer um gque disponha do

aplicativo em seu Smartphone.

O facil acesso as cémeras devido aos Smartphones possibilita que
qualguer um crie seu préprio material audiovisual. Como mencionado no
capitulo I, apds o surgimento do video houve um processo de
domesticacdo do cinema e a producgdo de inumeros documentos pessoais e
autobiograficos. O video e a televisdo trouxeram o cinema para dentro
das nossas casas, porém os smartphones levaram-no de casa para todos
os lugares. A possibilidade de registrar qualgquer momento, em qualquer
lugar, com uma cdmera é responsavel pelo surgimento de milhares de
cineastas amadores, e a oportunidade de compartilhar o material
através da internet € responsdvel por novos modelos de circulacgdo e
pela criagdo de um novo publico. Nesse contexto, a ideia de registrar

a experiéncia passa a ser mals importante, até, do que vivé-la.

Apesar do inevitavel paralelo com o cinema dos irmdos Lumiere,
ndo posso deixar de mencionar as diferengas gque proporcionam um

afastamento imprescindivel com ¢ primeiro cinema. Em primeiro lugar,
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a mobilidade da camera do celular possibilita uma liberdade criativa
muito maior do que a cémera fixa dos pré-cinemas. Tal mobilidade é
responsdvel por uma infinidade de op¢des de &dngulos e posigdes de
cdmera que acabam contribuindo com a autenticidade e unicidade que iré
alcangar a individualidade do autor. Em segundo lugar, temos a
significativa diferenca entre os dois contextos histéricos: no
primeiro cinema ndo havia qualquer embasamento ou fonte a quem se
espelhar (a linguagem cinematogrdfica estava sendo construida a partir
de ideias e experimentacdes). J& o cineasta do smartphone, por mais
gue nunca tenha manejado uma cémera anteriormente, devido a todo um
processo de alfabetizacdo no meio audiovisual, tera enraizado uma
bagagem de influéncias e no¢des de linguagem audiovisual gque seréo
usadas intuitivamente.

Todo o repertdério de filmes, séries, novelas e qgualquer obra
audiovisual que consumimos desde muito cedo em nossas vidas, acaba se
tornando o instrumento inicial para a forma¢do do cineasta amador
contempordneo. Contudo, a tdoc almejada originalidade de uma obra sbé
serd alcancgada apbds a experimentag¢do e a curiosidade insacidvel do

olho por trds da cémera.

2.2 Etapa (2): Aperfeigoamento das técnicas e limitagdes

Desde sua criacdo, o Snapchat passou a atrair milhares de
usudrios com seu conceito de efemeridade. Em 2013, mais de 60 milhdes
de snaps eram enviados por dia (CROOK; ESCHER, 2015), e em outubro do
mesmo ano fol introduzida a funcdo “Stories”, em gue videos e fotos
poderiam ser compartilhados em modo publico com o prazo de 24 horas
para serem visualizados antes de desaparecerem. Em 2016, foi estimado
pela prépria empresa (CARSON, 2016) gue os usuadrios passavam de 25 a
30 minutos todos os dias no aplicativo, e gque pelo menos 60% deles
estdo criando novos contetdos, sejam fotos, videos ou mensagens de
texto. A mesma pesquisa revelou que o Snapchat atinge 41% de todos os
jovens e adultos entre 18 a 34 anos, residentes dos Estados Unidos da
América, sendo que os 15 canals de TV americanos mais assistidos
atingem somente um total de 6% da mesma demografia. O sucesso das
histérias didrias temporarias alavancou uma série de outras redes
sociais que, por conseguinte, aderiram a ferramenta: o Instagram, em

agosto de 2016, e o WhatsApp e o Facebook, ambos em 2017.
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E evidente, no contexto contempordneo, nossa preocupacio em
registrar tudo com a cdmera. Registramos a formatura, o casamento, o
nascimento do bebé, o primeiro aninho, as férias na praia, o jantar
com os amigos, o segundo aninho do bebé&, o primeiro dia de aula, e
todos os momentos ao longo de uma vida devem ser registrados e
armazenados para que possam ser lembrados. A ideia de perder todas
nossas fotos de viagem, por exemplo, nos assusta tanto quando perder
a carteira cheia de dinheiro. Em uma sociedade que valoriza tanto o
registro do momento com intuito de armazenamento e preservacgdo das
memdrias, O gque poderia explicar o sucesso € © interesse pela fungdo
“Stories”, onde cada registro desaparecera inevitavelmente? A resposta
pode estar ndc processo de exaustdo pelas méscaras das redes sociais,
mencionadas no capitule anterior e, nido menos importante, no interesse

pela espontaneidade do cotidiano.

O tempo gue passamos para decidir gqual foto colocar no perfil do
Facebook é a prova do quanto nos importamos com a aprovagao publica
diante de nossa 1imagem pessoal. O tempo todo estamos fazendo uma
selecdo de somente coisas consideradas atrativas e positivas para
nossa prodépria imagem e isso comega a gerar um questionamento sobre o
qudo realista é a imagem de uma pessca na Web 2.0 e gqual o propdsito

em dar tanta importédncia a ela.

O principio de fotos e videos que desaparecerdo depols de vistos
criam uma atmosfera de maior espontaneidade devido uma menor
preocupacdo com a imagem e o maior interesse em registrar a experiéncia
vivida. A efemeridade das imagens passa a ser um atrativo e o principio
do cinema documental ressurge com forca entre 0s usudrios gque procuram
filmar o real simplesmente registrando momentos, sem a preocupacgdo
politica em denunciar algo, como acontece no documentédrio classico.
Assim como as outras redes sociais, o foco acaba sendo registrar e

comunicar, caminhando em direc¢do ao cinema de acontecimento dos irméos

Lumiére.
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2.2.1 Qu ;tionario

Para este trabalho apliquel um questionario para 249 usuarios

para compreender melhor o interesse pela fungdo “Stories” e come e.a
¢ utilizada no cotidiano. O questionédrio foi feito online <
comparti. ado atraves > Facebook, de modo que grande parte doo
participantes sdao conhecidos meus ou de meus amigos. Fiz algumes
pergun. 3 sobre o uso da ferramenta nos ap.lcatlivos que  oran
ade :ntals para a compreensdao do uso de cal tipo de plata“orma

Segue ¢ Jumas das perguntas e o resultado obtido:

Disponivel em: https://goc.gl,forms/ma<tirzTcHIegdaye
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em certos aspectos, com o fendmeno do reality show. Agora
a estrela estd perto de mim, ndc é mais o outro intocavel
e dessemelhante como eram os astros quase divinizados de
Hollywood... (ibid p.148)

A discussdo que Lipovetsky e Serroy trazem sobre o comportamento
da sociedade na era “hipermoderna” problematiza o porqué do cinema
documental ter ganhado tanta popularidade no comeco do século, apds
seu novo formato ao qual o autor se refere como neodocumentdrio. O
interesse cinematografico pelo banal, pelo cotidiano e a &nsia por um
sentimento de identificac¢do, também chamado de efeito-espelho (ibid
p.154), s&o justamente os dois fatores gue podemos observar como marcas
do sucesso dos “Stories”, apesar de qualquer aversdo 4 efemeridade que
foi construida socialmente. Entretanto, somando a 1i1nteratividade
proporcionada pela internet, as pessoas ndo querem mais apenas se ver
ou se identificar com os personagens: elas qguerem ser vistas. Por
conseguinte, nesse mesmo contexto, a ideia de ter sua prépria histdria
compartilhada, Jjuntamente com a promessa de um puUblico, torna-se

absolutamente sedutora.

Partindo desta perspectiva de que onde h& o interesse
cinematografico, hd um publico e um dispositivo capaz de providenciar
o produto final, resta somente a pré-atividade do “cineasta” a fim de
produzir tal obra. Com um tempo ilimitado de gravagdo, o cinegrafista
documental tem uma preocupagdo menor com o tipo de conteldo e a
quantidade de “ag¢do” ou misé en scene no quadro, j& que, eventualmente,
alge de interessante pode acontecer. Caso contrdrio, tal material
simplesmente ndo chegard a edigdo final. Com a limitagdo de 10
segundos, sendo Jjustamente essa a edigdo final, ¢é exigido do
cinegrafista um outro tipo de preocupagdo: © que vale a pena registrar

em 10 secundos? Como registrar tal momento?

Para adentrar nessa discussdo, é preciso voltar as perguntas
respondidas por esses usudrios da Web 2.0. Dentre as 249 pessoas que
responderam ao qguestiondrio, em uma pergunta de multipla escolha, 143
afirmaram que o conteltdo de maior interesse publicado na funcéao
“Stories” sdo videos e fotos de viagens; 120 se interessam por videocs
ou fotos do cotidiano {trabalho, escola, faculdade) e 102 se interessam

por videos e fotos de eventos, como shows e festas. Entre as trés
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op¢des, a que ganha maior interesse do publico é de videos e fotos de
viagens, sendo também um registro do cotidiano, porém com um pequeno
desvio que a afasta do banal do dia a dia para algo mais incomum, como
conhecer a cultura de um outro pais, por exemplo. Em uma préxima
pergunta sobre qual tipo de contetdo os usudrios costumam publicar em
seu proéprio Story, 67,1% do total afirmou ser videos e fotos do
cotidiano (trabalho, escola, faculdade). Ou seja, h& um enorme
interesse cinematogrédfico em registrar a banalidade do dia-a-dia,
porém o interesse enquanto publico espectador se volta ao que foge do
comum. Tendo a aprovagdo publica em mente, comega-se a pensar quais

momentos do dia-a~dia valem a pena registrar.

O gue é mais interessante para vocé no "My Story” de seus amigos?

L& oo

Selfies

Videos ou fotos de eventos
Videos ou fotos do cotidiano
Videos ou fotos de viagens

38(15.3

)
%)

4102 {41%)

143 (57 4%)

120 {48 2%)

Apbds decidir o que registrar, resta escolher como reglistrar.
Tratam-se de decisdes muito rdpidas e intuitivas gue s&o completamente
influenciadas pela nossa “alfabetizag¢do audiovisual”, ou seja, toda a
bagagem de filmes, séries, comerciais, novelas e programas que
consumimos durante a vida nos proporcionam bases para nog¢des de:
enquadramento, movimento de cédmera, diferentes usos de sons diegéticos
e ndo-diegéticos, e especialmente de montagem. Com essa minima nogéo
de linguagem audiovisual, as escolhas do cinegrafista em como
manipular a cdmera definirdo o estilo do autor e do seu olhar por tras
da cémera. A cdmera do Smartphone proporciona ampla liberdade por sua
facilidade de manuseio,>Contudo, essa liberdade para movimentagdo esta
definida por apenas 2 possibilidades no que se refere ao olhar do
cineasta contempordneo: o uso da cédmera traseira ou o uso da cémera

frontal.

A camera traseira é o olhar do voyeur, do observador por tras da
cdmera que registra os acontecimentos ao seu redor, procurando nao

interferir na ac¢do, assim como em qualquer documentdrio caracteristico
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do cinema direto®. Contudo, o principio do voyeur é o de observar por
um unico ponto de vista, o dele, sendo esse o registro de sua
realidade. Lipovetsky e Serroy (2009), discutindo sobre a complexidade

de representar o real e o ficcional no cinema, dizem:

[...] Pois o cineasta filma os cendrios, as pessoas, as
situag¢des da realidade com gue se depara o olho da sua
cdmera, tudo numa narrativa concebida previamente sobre
um filme sendo feito e gque o0s proprios acontecimentos
reais se encarregam de conduzir e de modificar.
Impressionante jogo de espelhos que é exatamente o
contrdrio de um exercicio formal, na medida em que, para
0 cineasta, a realidade € a vida, sua vida, sua visdo de
vida. (ibid. p.155)

Assim, os videos gravados pela cédmera traseira do Smartphone nao
sd0 meros registros imparciais; eles sdo o olhar daquele que manipula
a cdmera, que induz seu publico a enxergar pelo seu ponto de vista,

sem se expor, conduzindo tudo por tras da célmera.

A novidade <cinematografica trazida pelo Smartphone ¢é a
possibilidade da cédmera frontal, sendo ela, ao contrario da cémera
traseira, a exposicdo do Eu. Com ela, o cineasta torna o olhar da
cdmera para si mesmo, colocando-se em cena, intervindo diretamente no
espaco da agdo. Esse estilo tem uma equivaléncia ao documentario

autobiogréfico, intimista, cujo tema é préprio individuo:

Uma outra forma de documentédrio, que poderiamos chamar de
intimista, toma por tema o individuo. A infinidade do eu,
a infinidade dos eus, oferece um campo ilimitado. Retratos
de personalidades, de artistas, de pessoas comuns ou de
celebridades: o documentario é entdo investigag¢do, andlise
ou mesmo psicandlise, voltada, pelo efeito-espelho dque
oferece, tanto para o individuo filmado quanto para o
realizador que o filma. (ibid. p.154)

A camera frontal nos da& a possibilidade de exposicdo, de fazermos
parte da histdria contada, colocando o cineasta também na posigdo de
personagem. Porém, a partir do momento que nos colocamos como
personagem, este personagem serd investigado, analisado e entdo

julgado, caindo no escrutinio da t&o perturbadora opinido publica.

SDEFINICAC DO CINEMA DIRETO (NICHOLS, 2005)
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trouxe vastas possibilidades e o cineasta agora ganha espectro de
estilos e autoria através das escolhas de o que mostrar e como mostrar.

Ao longo da histéria do cinema essas possibilidades passam a ser
exploradas, ndo somente relativas & cémera, mas também & montagem, a
fim de contar uma histdéria e transmitir a ideia desejada ao seu
publico. No cinema mudo, por exemplo, o uso dos intertitulos foram
importantissimos para complementar as informagdes e passar a mensagem
do filme. Com o advento do som, o audio também passa a ser explorado
como uma dessas ferramentas contadoras de histédéria, ndo somente com o
uso da trilha sonora, mas também com o uso de sons diegéticos fora do
quadro, ultrapassando o limite de espago dado pela tela do cinema. A
voz over, um instrumento para conduzir a narrativa muito utilizado nos
filmes do Cinema Noir e da Nouvelle Vague, traz também uma aproximagdo
com o personagem, desde gque somos permitidos a ouvir seus pensamentos
e acabamos sendo conduzidos na histdéria pelo seu ponto de vista. Qutros
aspectos explorados principalmente durante as vanguardas
cinematograficas, como a montagem do Construtivismo Russo, a camera
na mdo e a improvisagdo do Neo-Realismo italiano, a ndo-linearidade
ou a fragmentacdo da Nouvelle Vague, entre muitos outros, foram
essenciails para a construgdo do Cinema como sétima arte e, até hoje,
0s cineastas se inspiram em tals aspectos, explorando a estética das
vanguardas nos filmes atuais.

Como mencionado anteriormente, o cineasta do Cinema 2.0 tem,
intuitivamente, conhecimento das técnicas e estéticas
cinematograficas. Os aplicativos com a funcgdo “Stories” oferecem
certas opg¢des que o autor poderd utilizar para complementar as
informagdes gue nado conseguem ser passadas pela limitagdo de tempo.
Da mesma forma que os intertitulos eram utilizados no cinema mudo, a
opgdo de escrever um texto em cima da foto ou video do “Stories”
oferecem a oportunidade do usudrio complementar a informag¢do, usando-
a como explicag¢do ou entdo com o intuito de dar um outro sentido ao
conteudo, utilizando ironia, por exemplo. Além da ferramenta ‘texto’,
h4d a ferramenta ‘desenhar’, que tem o mesmo propdsito da anterior,
porém agora com uma maior liberdade artistica, sendo possivel o desenho

livre em cima de qualquer foto ou video.

O tempo limitado de 10 segundos por postagem restringe a

criatividade do cinegrafista. Porém, o nUmero de postagens ndo é
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limitado, possibilitando a justaposicdo de varios videos e fotos com
duracdo de até 10 segundos cada, criando entdo uma narrativa para as
postagens. A passagem entre uma postagem e outra acabam assumindo a
mesma fungdo do corte cinematografico, que proporciona a transicdo
entre um plano e outro. Assim, a fun¢do "“Stories” cumpre a promessa
de contar uma histéria, emulando o principio bésico da linguagem

cinematografica: a montagem.

Outra ferramenta disponibilizada pelos aplicativos que auxiliam
ao contar tais histérias sdo as opgdes de informar a localizacdo e/ou
o hordric da foto ou video publicados. Ora, € um recurso também muito
utilizado em filmes, sejam documentails ou ficcionais, gue complementa
a cena e situa o publico em um certo espag¢o e tempo. Mais uma vez,
tem-se a oportunidade de passar ao publico uma informacdo de dificil

inclusdo num video de 10 segundos.

Além dessas opcdes disponibilizadas pelos aplicativos, héa
diversas ferramentas cinematogrdficas gque podem ser utilizadas pele
operador da cdmera para contar a histdéria a sua prdépria maneira. A voz
em off da pessca que opera a camera, por exemplo, pode substituir o
texto e trazer um aspecto mails intimista ao video, uma vez que O
diretor se torna personagem/narrador e a cdmera se torna subjetiva.
Com relacdo & cldmera subjetiva, esta se deve ao uso da cdmera traseira
do celular gue se move junto com o cineasta, interagindo com o espago
ao seu redor. Contudo, a camera traseira também pode ser utilizada de
outra forma: pela visdo do voyeur, observando tudo ao seu redeor, porém
sem interferir no ambiente e na acdo. A novidade do novo aspecto do
cinema documental na Web 2.0 é o uso da cédmera frontal, trazendo um
aspecto intimista causado pela exposicdo do cineasta na posigdo de
personagem. A clmera frontal é deliberadamente mais invasiva, tornando
0 individuo o personagem principal da histéria e forcando-o a interagir
com a cena a sua volta. Com todas essas ferramentas a disposicgao do
cineasta, comeca-se um periodo de experimentacdo de diferentes estilos

cinematograficos que construirdo, aos poucos, a unicidade do artista.

Um item muito relevante da fungdo "Stories”, que funciona como
estratéglia para manter seu publico engajado é Jjustamente o tempo de
24 horas que se tem para assistir o dia do outro. Apds 24 horas, todo

o conteudo publicado desaparece, e gquem ndo visualizou durante esse
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independentes entre si, tendo cada um deles uma histéria que se fecha.
Essa estrutura favorece o aparecimento de um novo plblico ao longo do
reality show, que ndo precisa necessariamente ter assistido as outras
temporadas para acompanhar a série. Além do formatc, o tema de reality
shows como esses acaba atraindo alta audiéncia pelo interesse do
publico pela vida intima das pessoas, principalmente das celebridades,

0 que causa um efeito de humanizagdo e identificacdo com o idolo:

Os reality shows se caracterizam pela autenticidade, pela
intimidade e pela transmissdo ao vivo, em vez do “grande
espetdculo” e da ficgdo cinematogréfica. Ndo mais uma
“ficcionalizacgdo”, mas “pessoas de verdade vivendo
histérias verdadeiras” (LIPOVETSKY; SERRQY, 2009. p.220)

Em 1973, foi exibido na televisdo estadunidense o documentario
“An American Family” (Uma familia americanaj. O documentdrio foil
planejado no formato de série de TV, tendo apenas uma temporada de 12
episddios, exibidos todas as quintas-feiras & noite. A familia em
questdo, os Louds, teve seu dia-a-dia filmado, resultando em 300 horas
de material bruto que foram editados para a exibigdo na televisdo
dando vida a uma série semanal sobre as intrigas e o drama familiar
da separacdo. A série teve uma audiéncia de 10 milhées de espectadores,

atraidos pela vida de uma familia comum de classe média alta na

Califdérnia.

Eis que assim se percebe, de forma contundente, a ideia do cinema
verité, cujo conceito encontra no fendmeno dos reality shows a grande
representacgdo. O cinema verité propde sair as ruas, ir em diregdo as
pessoas e registrar este encontro entre elas e a céamera. A
espontaneidade de agdes e diadlogos que compdem o comum do dia-a-dia é
capturada pelo cineasta, e é apresentada ao publico aquela verdade
diante das cédmeras. O movimento, que surgiu na Fran¢a na década de 60
e tinha como lema "“Whatever happens, happens” (o que acontecer,
aconteceu), inicialmente néao foi bem aceito pela indGstria
cinematogréafica, acusado de uma auséncia de expressdo artistica no
novo formato. Contudo, foi responsavel por uma grande mudan¢ga no meio

audiovisual e por ser a semente do Reality Show.

Outro grande atrativo do formato Reality Show é a ideia de

transmissdo em tempo real. Essa é a ideia que alimenta ndo somente
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nossa curiosidade por saber o que estd acontecendo nesse momento em
lugares onde ndo estamos, mas também nossa ambi¢do pela tdo cobigada
onipresenga. A funcdo “Stories” coloca em nossas mdos o poder de
observar varias vidas, vArios lugares diferentes em quase tempo real,

tudo isso com apenas um click.

Aproveitando esse fascinio dos usudrios pela exibicdo em tempo
real, em 2015 o canal de TV britdnico BBC utilizou o aplicativo
Snapchat para documentar o dia a dia do jornalista John Sweeney, que
estava cobrindo a crise de refugiados pela Europa. InUmeros videos e
fotos deram vida a um documentdrio de cerca de 9 minutos sobre a
situacgdo dos refugiados que agora estd disponivel no canal oficial do
Youtube da emissora de TV. O documentario, filmado todo em posigéo
vertical através do aplicativo de celular, utilizou os recursos de
texto, desenho e localizagdoc disponibilizados pelo Snapchat como
informagdo extra para complementar os videos curtos. O documentéario,
pouquissimo divulgado, teve em torno de 9000 espectadores por dia e
aproximadamente 80.000 durante o total de 9 dias®. O objetivo de langar
o contetdo pelo Snapchat foi alcangar a audiéncia dos jovens adultos
que utilizam o aplicativo, uma vez que os jornais televisivos tém
dificuldades em alcancar as novas geragdes. Contudo, o intuito da
producdo de causar um malior impacto ndo se torna possivel pela
efemeridade da “Story”. Apds ‘desaparecer’, o documentdrio foi
publicado de forma permanente em redes sociais como Facebook e Youtube,

ganhando cada vez mals espectadores ac longo do tempo.

Qutro experimento com narrativas através do Snapchat aconteceu
em outubro de 2016, com o lancamento de dois documentdrios inteiramente
produzidos para o aplicativo. A divulgacdo de ambas produ¢des foi toda
planejada e executada em torno da disponibilidade tempordria de 24
horas. Os documentdrios “We "Il still be here”, de Lizzie Jacobs, e
“The way it should be”, de Terence Nance e Chanelle Aponte Pearson,
ambos lancados em um domingo, por motivos estratégicos, e produzidos
pela POV (famosa produtora de documentdrios independentes televisivos,
ativa desde 1988), obtiveram mais de 4,7 milhées de visualizag¢des

durante o periodo das 24 horas, com auxilio das ferramentas de

4 Informagoes disponiveis em: http:/shortvawards.cony8th/panorama-snapchat-documentary-john-sweency-on-
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compartilhar e de enviar mensagem pelo Snapchat. Apesar do sucesso do
experimento, a exclusividade do material para o Snapchat ndo permitiu
a publicagdo das produgdes em qualgquer outro lugar e, atualmente, elas

ndo estdo mais disponiveis.

Os dols experimentos com storytelling através do Snapchat provam
que hda o interesse do publico e que a plataforma é um meio de alcanca-
lo e de explorar esse nove meio e formato audiovisual. No entanto, em
termos de mercado é necessario o questionamento: vale a pena planejar,
produzir e divulgar toda uma produgdc cinematogrédfica com a incerteza
de atingir o publico pretendido, por conta do pouco tempo de
disponibilidade, e que iré& ‘desaparecer’ para sempre? Percebe-se, mais
uma vez, a proeminéncia do embate entre “compartilhar/informar” e o

“documentar”, trazido pela web 2.0.

2.4 Etapa (4) Criatividade e unicidade

O cinema narrativo como conhecemos ainda vem tentandc se adaptar
ao novo formato efémero dos "Stories”, mas J& é possivel constatar
personalidades artisticas sendo formadas em tais aplicativos, usando
a criatividade para construcdo de um estilo préprio que ird servir
como meio de expressdo artistica. De acordo com mengdes anteriores, a
intuig¢do da linguagem cinematografica do cineasta contemporédneo o leva
a explorar as técnicas de manipulacdo da cémera, comoc a selegdo de
enquadramentos, de movimentos, do uso da cémera frontal ou traseira
ou de qualquer ferramenta que o ajude a construir um estilo especifico,
sendo entdo estas ferramentas responsaveis pela criacdo da unicidade
e pela formacdo do individuo comc um personagem de quem a histéria
serd contada. O estilo usado definird sua personalidade, dando
novamente inicio ao processo de construcdo da imagem publica, da nocéo

de autorrepresentagdo.

A busca por um estilo prépric é uma preocupag¢do muito comum entre
qualquer aspirante a artista. E esta unicidade que leva o artista ao
reconhecimento e faz com gque seu nome seja maior que sua prdbpria obra.

Ao citarmos Monet, Mozart, Shakespeare, Tarkovsky, Kubrick, seus nomes
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tornam-se referéncia de estilo e de expressdo artistica, tornando-se

inspiragdo para artistas em processo de aprendizagem.

Essa Dbusca acontece também entre os <cinegrafistas dos
smartphones, dque constroem, pelo modo como escolhem documentar os
momentos de suas vidas, sua imagem na Web 2.0. Todo repertério de
linguagem audiovisual que temos agora é aplicado na captura de momentos
pela cémera do celular. A cémera é nosso olhar e os enguadramentos,
movimentos e cada escolha estética sdo usados para representar como
enxergamos aquele instante. No dmbito de cinema documental temos nomes
como Jean Rouch, D.A. Pennebaker, Robert Drew, Frederick Wiseman,
Eduardo Coutinho, que sdo grandes referéncias de estilos no cinema
documentédrio. Suas escolhas em como filmar, o que filmar e como
interagir com o ambiente ou com os personagens em questdo tornaram-se
marcas de estilo e autoria, levando novos diretores a se identificarem
e se espelharem através de tais técnicas. Dentro do contexto dos
cinegrafistas dos smartphones, o rdpido manuseio da cédmera a fim de
capturar breves momentos impede um planejamento mais elaborado de
escolhas estilisticas. Contudo, nossa 1intuigdc cinematografica
funciona como guia para a tomada de decisdes estéticas rapidas, pratica
muito utilizada por diretores como Ingmar Bergman, Frangois Truffaut,

Jean Luc Godard, Glauber Rocha, provenientes dos cinemas de vanguarda.

“Isso ndo é improvisacdo, isso €& a tomada de decisdo no
dltimo minuto”® - Jean Luc Godard sobre as gravagdes do
filme “ Acossado” (1960)

Por conta das limitagdes técnicas e principalmente do contexto
em que se encontram os usudrios do "Stories”, hd um menor planejamento,
se ndo infimo, em relagdo a tals diretores cujos filmes em questéo
tinham como tema uma histdéria ficcional pré-definida, e também no que
se refere ao processo de pds-produgdo. Os videos dos "Stories”, por
outro lado, tem como tema o individuo e sua vida, nos situando nessa
linha ténue entre a expressdo artistica (através das escolhas

estéticas) e a construcgdo pessoal (a criagdo do Eu) que j& se tornou

5 Do original: “Ce n’est pas de l’improvisation, c’est de la mise au point
de derniére minute”. CAHIERS DU CINEMA N°138, DECEMBRE 1962
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tdo comum na web 2.0. Nessas circunstédncias, o nome do autor como mera
referéncia estilistica é sobreposto pela prépria persona que, exposta
no mundo virtual, estd sujeita a gqualquer momento & qualificacdo de

celebridade.

A web 2.0. se tornou um espago de ampla promoc¢cdo pessoal. A
partir do YouTube, por exemplo, comega um novo tipo de star system com
a “criacado” de celebridades, principalmente adolescentes, que
conquistaram um vasto pUblico com seus canais na rede social trazendo
temas do cotidiano. O interesse do publico por esse tipo de contetdo
pode ser observado, como mencionado anteriormente, através do sucesso
de audiéncia dos Reality Shows, nos quais pessoas ‘comuns’
(participantes dos programas) acabam atingindo a fama, conquistando
ou ndo o pUblico com seu carisma e sua personalidade. O objetivo em
alcangar o estrelato provoca entdo o efeito contradrio daquele proposto
pelo cinema verité: a pessca capturada pela cémera se torna um
personagem, construindo uma certa imagem a fim de conquistar seu
publico. Y0 essencial ou © desafio ndc é mostrar o real, é fazé-lo
parecer um filme, um filme com seus dramas e seu suspense, suas

lagrimas e seu happy end” (LIPOVETSKY; SERROY, 2009. p.221)

Apds o sucesso do “Stories”, inumeras celebridades passaram a
usar a fungdo, dando a oportunidade aos fds de fazerem parte de seu
dia-a~dia ao terem acesso a sua vida “privada”. Celebridades
brasileiras como Anitta, Neymar Jr, Thaila Ayala, Gisele Bundchen, até
mesmo o Padre Fabioc de Melo, expandiram seu publico devido aos videos
postados nos "“Stories”, divulgando seu trabalho e, principalmente,
construindo a imagem de “gente como a gente” que provoca no publico a
identificacdo e aproximacdo com o idolo. VAarios YouTubers também
aproveitaram a ferramenta como meio de divulgacdo, dando chance ao
publico de ver também seu lado “ndo-roteirizado”, atraindo o
espectador pela promessa de mostrar o “real”, de contar a histédria da

pessoa por tras dos bastidores.

Esta curiosidade pela vida intima do idolo é refletida também no
mercado cinematografico com as 1inUmeras produgdes de documentdrios
biograficos que expdem a vida privada do artista, utilizando videos
caseiros de familia, relatos de amigos, cartas, &udios, telefonemas e

gqualquer tipo de material que provoque o deslocamento do artista que
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antes se encontrava na posigdo de idolo para o mais perto possivel de
seus fas. Somente nos dltimos dois anos entraram no circuito de
exibi¢do documentarios como: “Cobain: Montage of Heck” (2015), “Amy”
(2015), ™A Verdade sobre Marlon Brando” (2015), “Steve McQueen: 0O
homem e a velocidade” (2015), “Janis Joplin: Little Girl Blue” (2015),
“Cassia” (Paulo Henrique Fontenelle, 2015), “David Lynch: A Vida de
um Artista” (2016), “Oasis: Supersonic” (2016), “The Beatles: Eight
Days a Week” (2016) e os aguardados “I Am Heath Ledger” (2017) e
“Whitney: Can I Be Me” (2017). Todos eles tendo como tema a vida intima
do idolo, aquela que, supostamente, a cdmera ndo mostra. Poder ver o
idolo numa posicdo mals humanizada provoca o efeito da satisfacdo pela
identificacdo, causada pela sedutora ideia de que o f& e o idolo néo

sdo tdo diferentes assim.

A rapidez e a facilidade com que as informagdes se dispersam na
web é um dos principais fatores responsaveis pela criag¢do de novas
celebridades. Cada vez mais pesscas “comuns” ganham visibilidade
considerdvel nas redes socials que acarreta, subitamente, ao status
de celebridade. Esse novo star system tornou-se muito comum entre os
jovens das redes sociais, especialmente do YouTube e Instagram, as
redes soclais de registro nas quais é possivel construir sua imagem

publica e deixd-la exposta, como j& fol discutido anteriormente.

Em 2015, Thaynara Gomes, uma brasileira de 22 anos natural do
Maranhdo, ganhou visibilidade através do aplicativo Snapchat com seus
videos autobiogrdficos, apds decidir tornar seu perfil publico. Seus
videos conquistaram a curiosidade de milhares de pessoas, por sua
personalidade, seu sotaque proveniente do Maranhdo, e principalmente
por sua técnica de filmagem t&o singular a caracteristica: o uso
caricato do zoom com a camera frontal. Tal técnica conquistou o
interesse de inumeras pessoas, inclusive de celebridades que passaram
a divulgar o perfil de Thaynara em suas contas publicas, resultando
em mais de 700.000 visualizag¢des no periodo de 24 horas. O caso de
Thaynara prova o reconhecimento alcangado pela unicidade que o0s
artistas sempre buscam ao explorar um novo terreno. Contudo, como
vimos também com os documentdrios liberados no mesmo aplicativo, tal
reconhecimento e visibilidade ainda ndo conseguem ser alcancados

através do uso dos "“Stories” sem o auxilio de outra redes sociais,
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seja como meio de divulgacgdo ou como outra plataforma de exibigéo.
Nesse caso, o mailor inimigo do artista é a préopria esséncia/natureza

do meio: a efemeridade da obra.

2.5 Etapa (5) Aproximagdo do cinema ficcional

E sabido que uma Unica histéria pode ter vdrias verdades. Sendo
assim, o que é o cinema se ndo um meioc de contar uma verdade? Tudo
depende de guem vai contéd-la e como contard. A histdéria entdo sera
construlda a partir de uma série de elementos e escolhas proporcionados
pela sétima arte, tals como movimentos de cdmera, enguadramentos,
cores, cendrios, ambientacdo, sons, misica, edig¢do, personagens, uso
de flashbacks, flashforwards, linearidade ou ndo linearidade da
histdéria; cada combinac&o de elementos, cada uma das escolhas, da vida
a “uma verdade” da histdéria. O espectador entdo, ao ir ao cinema,
estarad assistindo a verdade do cineasta. Desta forma, o cinema
documental também ndo mostrarda a verdade absoluta; a histdéria também
estard sendo contada através de uma camera manipulada por uma pessoa
que decidird o que mostrar e o gue ndo mostrar. E nesse contexto de
entrelacamento da realidade e ficgdo em que nasce o cinema: "“Onde é
realidade, onde é ficcdo? Eterno problema metafisico, mas que nao estéa
mais no centro do gque acontece com esse cinema “super-realista”

(LIPOVETSKY; SERRQY, 2009. p.156).

O realismo no cinema sempre foi o grande atrativo para o publico
de todas as idades. A curiosidade em assistir um filme "“baseado em
fatos reais”, ou o deslumbramento causado pela simulag¢do 3D atrai
intmeras pessoas para as salas de cinema. Contudo, ao longo da histoédria
do cinema podemos ver gue o realismo depende completamente da sociedade
e contexto histdérico vigentes. O trem que se movia em diregdo ao
publico agora ndo causa o mesmo efeito provocado naquela sala hd mais
de 100 anos. Isso porque a verdade do cineasta depende também da

interpreta¢do do espectador, criando uma nova verdade, a do publico.

Ha mais de um século os irmdos Lumieére encantavam as pessoas por
suas imagens em movimento, que resultaram videos curtos de registros
de acontecimentos do cotidiano. Os videos, apesar de terem menos de

um minutc de duracdoc e de ndc terem cortes, sendo um plano uUnico,
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tinham sua prépria narrativa formada pelos elementos em quadro. “Os
trabalhadores saindo da fabrica”, “O trem chegando na estacdo” e “O
almoco do bebé&” sdo algumas das narrativas contadas pelos Lumiére em
poucos segundos. Este primérdio da narrativa é conhecido
principalmente por estudantes de cinema como Minuto Lumiére, um
exercicio basico de narrativa cinematografica. Ao longo dos anos, as
técnicas usadas na criagcdo de uma narrativa foram se aprimorando e se
distanciando dos videos de registro dos irmdos Lumiére para explorar
uma nova forma de “storytelling”, como a de Georges Méliés. Um roteiro
passa a ser criado e, agora, cada elemento em cena é manipulado para
dar origem a narrativa. Desta forma o cineasta ganha malor autoria em

contar sua verdade ao publico:

O problema aqui ndo é mais a expressdo e a adequagdo &
realidade, mas uma dindmica de produg¢do e renovagdo da

criagdo artistica. Pois, ao multiplicar o campo de
investigag¢do do real, o documentdrio de hoje inventa cada
vez mais combinag¢des inéditas de “real ficcao”: ele

relanga e revitaliza a problemdtica da fricgdo pela da
prépria realidade. Reciprocamente, o apelo e formas mais
sofisticadas e inventivas de ficgdo tende a produzir
também documentdrios mais complexos, mais ambiciosos, com
o valor artistico sempre mais <claramente afirmado
(LIPOVETSKY; SERRQOY, 2009. P.156-157).

Voltando ao a&mbito do cinema documental, apesar de também haver
uma roteirizagdo antes das filmagens, tal autoria sé é alcangada na
etapa de pds-producdo. A selegdo do material bruto, os cortes, a trilha
sonora sdo alguns dos elementos gque constroem a narrativa e,
consequentemente, manipulam a verdade gque se quer contar. O mesmo
processo de aprimoramento da narrativa ao longo da histéria do cinema
também pode ser visto entre os usudrios dos "“Stories”. A funcgdo &, em
uma primeira insté&ncia, explorada da mesma forma que os irm&os Lumiére
exploraram o cinematégrafo com seus videos de registro. Apds um periodo
de aprendizado, o cinegrafista passa a ansiar por uma maior autoria,
surgindo a necessidade de roteirizacgio por tras das cameras. E muito
comum, por exemplo, ouvirmos alguém dizer “faz de novo que vou filmar”,
ou simplesmente ter alguém por tras da cdmera do smartphone dirigindo
a cena, criando situa¢des e narrativas para que sejam registradas e

expostas ao publico.

O cinegrafista do smartphone é entdo o novo cineasta, O novo

contador de histérias. A ferramenta "“Stories”, inclusive por suas
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limitacdes, é apenas um meio mais acessivel de criar uma narrativa,
neste caso com a proposta de contar a histéria de um dia em sua vida.
A facilidade e rapidez no uso de tais aplicativos , o interesse
cinematogréfico de cada um e a existéncia de um publico levaram a
ampliacdo do meio cinematografico que passa a explorar este novo
formato. Assim, estamos rodeados, a todo momento, por inuUmeras

histérias e, por conseguinte, inUmeras verdades.
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HISTORIAS NO CINEMA DOCUMENTAL

A arte de contar histérias através do cinema narrativo vem se
adaptando, ao longo dos anos, a cada sociedade e contexto histdrico
onde estd 1inserida. As narrativas se manifestam nas obras
cinematograficas com novos formatos e estéticas que refletem a
sociedade em suas diferentes épocas. A cada época passamos por mudangas
de crengas, valores, estilos, padrdes, e vivenciamos inumeras
descobertas cientificas e invenc¢des tecnoldgicas. Porém, apesar de
tantas transformac¢des, o fascinio por contar e ouvir histérias sempre

persiste.

O surgimento dos "“Stories” na era digital renovou o interesse
das pessoas em registrar momentos do cotidiano com breves videos
caseiros, habito que foil esquecido durante um tempo, principalmente
ao longo do estabelecimento da web 2.0 na sociedade. Os smartphones
foram um dos responsiveils por despertar o interesse cinematografico
das novas geracgdes por sua acessibilidade. Mas o tipo de registro
resultado desses novos cinegrafistas inclina-se a, dguase sempre,
capturas de momentos mais especiais ou desvios do cotidiano como
eventos, shows, festas de aniversario, casamentos; basicamente
registros com os quals poderiamos comprovar nossa presenga no momento

e que possibilitam a imortalizac¢do da lembrancga.

Em virtude de uma ferramenta acessivel que oferece a
possibilidade de capturar momentos com facilidade, de publicéa-los
quase que instantaneamente, e que ndo tem como proposta a exposicdo
de um portfélio que seria responsdvel por sua imagem publica, os
cineastas dos smartphones passaram a se lnteressar pelo registro de
situacdes mals espontdneas e momentos banais e, com eles, acontece uma
redescoberta da narrativa autobiogréfica cotidiana. No presente

capitulo pretendo discutir esse tipo de narrativa no circuito do cinema
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documental e analisar as influéncias da sociedade atual na induUstria

cinematografica, e vice- versa.

3.1 Histérias de viagem

Dos documentdrios que elenquel para trazer nesta discussdo, o
que mais se assemelha ao formato da narrativa proporcionada pelos
“Stories” é o Dbrasileiro “Pacific”, de Marcelo Pedroso, lancado em
2009. E curioso que, mesmo sendo feito quatro anos antes da criagdo
da ferramenta stories, a producdo documental ¢é caracterizada por
videos curtos de diversos momentos do cotidiano de um grupo de turistas
que passa alguns dias em um cruzeiro rumo a Fernandoc de Noronha. Este
é um documentdrio essencialmente de pébs-produgdo: uma equipe de
pesquisa, que estava a bordo do navio Pacific, notou gque um grupo de
turistas estava registrando a viagem com uma filmadora e pediram para
que estas familias lhe dessem acesso ao material, com o qual foi
montado todo o documentario. Os videos, fabricados com o propdsito do
uso privado, sdo entdo expostos ao plUblico por intermédio do filme
que, neste contexto, executa o mesmo papel da fungdo “Stories”,
funcionando como um meio de tornar puUblico o conteudo gravado em dmbito
privado. Assisti-lo pode causar a sensac¢cdo de estar vendo algo secreto,
algo gque ndo deveriamos estar assistindo, porém também é algo gque nos

desperta o interesse tal como o incédmodo.

As primeiras cenas do documentdrio sdo registros genéricos de
viagem, primeiramente mostrando o mar e, logo apds, alguns turistas
tirando fotos, fazendo comentédrios e, aos poucos, o cendrio do cruzeiro
vai sendo construido, situando-nos no Pacific. Marcelo Pedroso
escolheu contar ao espectador as circunstdncias com as guals o
documentdrio foi feito: com o uso da tela preta e texto, assim como
0os intertitulos eram utilizados no cinema mudo, © diretor comeca o
filme nos informando que este documentdrio foi feito com o material
de um grupo de turistas que, deliberadamente, produziram-no para © uso
privado. Esta informagdo determina como serd o nosso olhar ao longo

do filme, em relacgdo as situagdes e aos personagens 0s guails nos sao

apresentados.
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A intengdo de produzir um material exclusivamente para o ambito
doméstico, geralmente nos Jleva a uma maior espontaneidade e
autenticidade diante das céameras. Contudo, o© contexto de se estar
diante de uma cédmera provoca uma mudan¢a de percep¢do que o individuo
tem de si mesmo. No livro “O Sujeito na tela”, Arlindo Machado (2007)
discute este casco do individuo na tela citando o conto “William
Wilson”, de Edgar Allan Poe, quando o personagem se vé num grande

espelho:

Confrontado com a imagem de si mesmo, o “eu” objetivado,
jogado para fora de si, William Wilson experimenta aquela
ambiguidade fundamental que tra¢a em todo o ser a relacdo
entre percipere (perceber) e percipi (ser percebido),
ambiguidade que aflora naqueles instantes de malor
intensidade em que o© “eu” se pensa, se mede, conversa
consigo mesmo. Pois sdo nesses momentos em gue o sujelto
se vé& que ele se vé outro, exilado de si como um estranho
(MACHADO, 2007. p.40).

Esta mudanga de percepc¢do torna-se mais evidente principalmente
quando hd a exposigdo do préprio cinegrafista em quadro. Em Pacific,
somos apresentados aos diferentes personagens desse cruzeiro e suas
diversas personalidades, que refletem diretamente no modo como a
cdmera é manipulada. A exteriorizag¢do do individuo é provocada, em
quadro, pelo auto retrato capturade pela cdmera, popularizado
atualmente como “selfie”. Um dos turistas gque mais chama atenc¢do dentro
da narrativa é justamente aquele que expde sua imagem diante da camera,
porém também é ele o que mais facilmente julgamos por estar “atuando”
em cena. Ele, o perscnagem mais extrovertido é, consequentemente, o
mails expositivo. Sua abordagem, ao falar com o publico, olhando para
a camera, tem uma grande influéncia da linguagem televisiva, também
discutida por Machado (2007): “como na televisdo néo-narrativa, o
espectador sente-se diretamente interpelado enquanto o tal, donde a
sensacdo de estranheza e de desconforto por j& ndo conseguir, numa

situacdo narrativa, identificar-se com uma personagem” (p.36).

No caso dos passageiros do “Pacific” o espectador seria,
inicialmente, eles préprios. Desta forma, toda sua exposicgdo diante
da cédmera ndo busca, em nenhum momento, a identificacdc ou a aprovacgido
do publico. Além do personagem expositivo, “Pacific” também conta com
0 personagem mais introvertido, que tem sua personalidade refletida

pelo uso da cémera voyeur. Este individuo prefere ndoc aparecer diante
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da cdmera e escolhe filmar o ambiente ao seu redor mas, ao mesmo tempo,
ndo é uma cémera completamente sem autoria: ha a intervengdo do
individuo na ac¢do pela voz em off ou pela sua interagdo com as pessoas
ao seu redor. Pacific assemelha-se, em varios aspectos, aos “Stories”
utilizados nas redes sociais. Ambos constroem uma narrativa a partir
da justaposicdo de videos caseiros gque se conectam através de lapsos
temporais; ambos abrem espagco para a auto exposicdo e para a
representacgdo de diferentes personalidades com o uso da clmera; ambos
usam recursos simples como textos, voz em off que narram ou explicam
a situagdo; ambas narrativas sdo construldas por um terceiro gue ndao
fez parte, em momento algum, da produgdo do material. Porém, a
narrativa construida pelos "“Stories” se d& através de uma programagdo
de numeros binarios que define uma edigdoc em ordem cronoldgica. Esta
edigcdo j& prevista pelo cinegrafista lhe d& uma maior autoria em
relagdo ao produto final. O resultado final de Pacific fugiu
completamente da autoria de seus cinegrafistas. Marcelo Pedroso montou
o material de modo que a ordem cronoldgica ndo precisou ser seguida.
Além disso, ndo temos nenhum conhecimento prévico de cada um dos
turistas do cruzeiro, sendo todos completos desconhecidos para nés, o

publico.

Ao observamos as “Stories” nas redes socials, estamos assistindo
a vida de conhecidos, sejam amigos, colegas, familiares ou
celebridades. Estes, por sua vez, sabem que estdo sendo observados,
que seus videos e fotos serdo expostos ao publico. Nbés, como publico,
julgamos sua autenticidade pelo conhecimento prévio gque temos desses
usudrios. Esse julgamento é impossivel de ser feito em Pacific. Néo
ha como saber se os passageiros a quem estamos assistindo estdo agindo
de forma espontdnea e genuina Jja& que ndo had a intengdo de expor o
material a um publico, ou se tals passageiros estdo interpretando um
personagem diante das cameras, pela autcoconsciéncia de estarem sendo
filmados. O documentario Pacific é responsavel pela exposigdo de
memdrias intimas ao mundo publico, como se, por acidente,
encontrassemos um Aalbum de fotos de um completo desconhecido e nos

torndssemos invasores de sua privacidade ao abri-lo.



44

3.2 Os contadores de histérias

Os videos registrados no Pacific construiram o documentéario aos
olhos de Marcelo Pedroso. Caso o material bruto fosse selecionado e
editado pelos prbéprios turistas, o resultado final seria
indiscutivelmente diferente. Ter a chance de contar sua prépria
histéria a um publico disposto a ouvi-la é uma rarissima oportunidade
que pode ser possibilitada através do Cinema, mas que exige do artista
um alto grau de exposig¢do. Em 2003, com o uso de seus inUmeros videos
caseiros, Jonathan Caouette constréi a narrativa de sua prépria
histéria em “Tarnation”. O documentario, compostoc por videos e fotos
intimas de Jonathan e sua familia, oferece-nos algo a que ndo estamos
acostumados a ver todos os dias: os bastidores das dores e das
tristezas da vida de um individuo. O uso que fazemos das redes sociais
no contexto atual torna terminantemente proibida a exposig¢do de nossas
fraquezas, nossas insegurangas ou qualquer coisa que atrele a nossa
imagem a qualquer tipo de negatividade. No caso de “Tarnation” esse

lado humano é exposto por escolha do préprio autor.

Apesar de também ser formado por diversos videos caseiros e
registros de uma vida privada, Tarnation difere de Pacific
principalmente por seu formato narrativo, utilizando fotos, efeitos
e, principalmente, sons e musica ndo diegéticos que sao
importantissimos para a caracterizag¢do deste filme. A narrativa
construida por Caouette ndo necessariamente é contada em ordem
cronoldégica. O filme comega com alguns videos de sua mde sendo
espontdnea em seu espa¢o privado, seguindo de Jonathan, Jj& na vida
adulta, dizendo ao seu companheiro que teve um sonho estranho com a
mie. Ele entdo, na sequéncia, pesquisa sobre “overdose de litio” na
internet e depoils aparece chorando, em uma situagdo de completa
fragilidade. A cémera, que geralmente estd desligada em nossos
momentos de tristeza e dificuldades, mantem-se capturando cada momento
a escolha do autor. Apds esse jogo de imagens, © espectador, situado
no contexto dado pelo diretor, pode agora acompanhar a histéria de
Jonathan e sua md3e. Com o uso de varios intertitulos e voice over, a
narrativa construida somente por registros consegue ser mantida. Este
formato escolhido pelo autor resulta em uma malor aproximagdo da

linguagem cinematografica ficcional a que estamos acostumados,
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explorando o principio bésico de “storytelling” com direito aos trés
atos e contrastando com a estrutura casual criada por Marcelo Pedroso

em “Pacific”.

“Tarnation” é o tipo de documentdrio que qualquer um poderia ter
feito, com fotos de familia e videos caseiros. Contudo, o documentdrio
autobiogrdfico exige do diretor uma exposicdo que nem todos estdo
dispostos a experimentar. Jonathan Caouette ainda adotou o recurso de
contar sua prépria histdéria em terceira pessoa, justificado por seu
transtorno de despersonalizacgdo, mas que também funciona como uma
médscara para a autoria de seu préprio filme. A narragdo em terceira
pessoa funciona muito bem para a imersdo do espectador, que aceita a
histdéria sem muitos questionamentos e consente, mais facilmente, a

veracidade da narracédo.

Jonathan Caouette, através de seu filme, conta sua prodpria
histdéria a sua maneira. Porém, Caouette ndo tem controle algum de como
sua histdéria sera vista aos olhos do publico e, principalmente, como
ele mesmo sera visto, analisado e julgado por terceiros. A partir do
momento que seu material pessoal invade o espag¢o publico,

consequentemente o autor perde o dominio de sua fala.

O mais recente documentdrio a utilizar videos caseiros que,
alias, teve toda sua campanha de divulgag¢do baseada no uso deste
material intimo a fim de atrair o publico, é o documentdrio biografico
da vida de Heath Ledger (“I am Heath Ledger”), lancado no comeco deste
ano, 2017. O ator, falecido em 2008, costumava registrar sua vida
pessocal com filmadoras e maquinas fotograficas, material que foi
utilizado para contar a histédria de sua vida através de um
documentario. Outros filmes ndo-ficcionais biograficos ja exploraram
0 mesmo recurso, atraindo um publico amplo para as salas de cinema
seduzidos pela ideia de ver a vida intima do idolo e de ouvir a
histéria, j& conhecida pela maioria dos espectadores, sendo contada
pelo ponto de vista dele. Os trailers e toda a divulgagdo de "“I am
Heath Ledger” focaram nessa promessa de contar um outro ponto de vista
da histéria, porém, as imagens gravadas pelo préprio Heath Ledger ndo
conduzem a narrativa, funcionando apenas como plano de fundo para a
histéria de sua vida ser contada por seus amigos, familiares e pessoas

que estavam ao seu redor. "I am Heath Ledger” é o cxemplo de © que



46

acontece apds videos privados e/ou autobiogrdficos serem expostos para

o dmbito publico.

O documentaric sobre a vida de Heath Ledger é composto por seus
videos e fotos caseiros, dudiocs de cita¢des do ator e, principalmente,
por entrevistas de seus amigos e familiares que narram a conduzem toda
a histéria. Diferente de “Tarnation”, em "“I am Heath Ledger” ndo héa
qualquer interferéncia do individuo em questdo: aqui nos deparamos com
a morte literal do autor. Contudo, a auséncia do individuo ndo é
absoluta grag¢as a todo o material produzido por ele préprio. Diria até
mesmo que, tailis registros sdo responsdveis por uma falsa, porém forte
presenga do ator, como se ele ainda estivesse vivo. Temos entdo uma
estrutura formada pela presengca de Heath Ledger e pelas pessoas que
fizeram parte de sua vida, funcionando basicamente como © campo e
contracampo da linguagem cinematogradfica, sendo que, em um deles,
haverd a auséncia do sujeito: “O sujeito é, portanto, o objeto separado
de si, anulado, excluido do discurso que ele produz. Para a psicanalise
moderna, ele é justamente o que toma o lugar do objeto excluido, sutura

a sua auséncia.” (MACHADO, 2007. p.75)

Para a construgdo da narrativa classica a dque estamos
acostumados, €& necessario o uso de outros artificios e elementos sendo
os videos e fotos pessoais do ator. As entrevistas e os audios usados
no documentario, neste caso, funcionam como os intertitulos usados em
“Tarnation”, ligando todos os elementos da narrativa e conduzindo-nos
aco decorrer da histédria. Uma das caracteristicas deste documentario é
sua natureza tanto de pré-produgdo quanto de pds-produgdc. “Pacific”
e "“Tarnation” sdo filmes cujo planejamento e edig¢doc foram feitos
completamente através do material bruto ja& existente. Em “I am Heath
Ledger”, o planejamento ndo gira em torno exclusivamente da edig&o do
material bruto: ha também o planejamento das entrevistas gque sdo uma

significativa parte de toda a produgdo.

O titulo do filme em primeira pessoca, “Eu sou Heath Ledger”,
direciona intenciocnalmente o publico a expectativa de conhecer a vida
intima de seu 1idolo. Os documentérios biogréficos podstumos de
celebridades, além de tudo, sdo0 responsdvels por nos contar uma
histéria a qual 3Jja sabemos o fim, o que inevitavelmente provoca a

antecipag¢do no espectador ao decorrer do filme, mas agora temos a
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promessa de ouvir a histdéria através de outro ponto de vista, a
histéria por tras das cédmeras e do glamour da celebridade. Como
discutido no capitulo anterior, o uso de videos caseiros cotidianos
da vida pessocal do idolo ocasiona sua humanizacdo e, conseguentemente,
o estreitamento da barreira idolo/fd. Neste contexto, as gravacodes
pessoalis de Heath Ledger funcionaram como uma 6étima esratégia nas méaos
dos diretores Derik Murray e Adrian Buitenhuis. Ironicamente, um dos
amigos de Heath Ledger, entrevistado no documentdrio diz: “Isso é o
que as pessoas fazem, elas criam sua préopria versdo disso (a situacéo)
que a torne conveniente e metddica e que também conte uma boa

histéria®”. Este &, basicamente, o objetivo de todo cineasta.

3.3 0Os fazedores de histérias

A exposicdo da vida intima de cada um através de videos caseiros
e fotos de familia é, para nossa sociedade, objeto de imenso interesse.
Agora, através das redes sociais, temos acesso ilimitado a esse tipo
de conteldo, atuando como ampla fonte de entretenimento. Além de tudo,
as redes socials também nos oferecem a oportunidade de planejar como
contar nossa proépria histédéria. Selecionamos o que contar, O que nao
contar e planejamos © modo como nossa histéria serd contada. Dos
documentéarios discutidos anteriormente neste capitulo, temos dois cuja
estrutura fol inteiramente planejada em torno de um material 3J&
exlistente; temos um em que novas imagens foram feitas para complementar
os videos caseiros e fotos pessoalis, e agora trago para a discussdo
um filme cujas filmagens foram feitas em torno da ideia j& pré-
estabelecida de se fazer um documentdrio: "“Meet the Patels”, de 2014,
segue a vida de Ravi Patel, um indiano de quase 30 anos radicado nos
Estados Unidos que tenta superar o término de um relacionamento com
uma norte—americana branca. Os pails, preocupados com a “idade
avancada” do filho, resolvem interferir e propdem a missdo de encontrar
uma esposa indiana para Ravi, seguindo a tradigdo de familia do

casamento arranjado. Ravi roteirizou, dirigiu, produziu e editou o

% Original: “That’s what people do, they come up with their version of it that makes it convenient and tidy, and
also tells a good story”
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documentdrio ao lado de sua irmd, Geeta, que trabalhou também como a

cinegrafista do filme.

.

A histéria de “Meet the Patels” é contada por Ravi, em primeira
pessoca, através, principalmente, do recurso narrativo “voz over” gue
conduz toda a trama. Ravi expde, em frente a cédmera, sua imagem e
também um dos lados mais intimos da vida de um individuo: sua vida
amorosa. Desta forma, o documentdrio engloba alguns dos fatores mais
atrativos para o publico contemporéneo, sendo eles o humor, a exposicdo
do Eu e a exposicdo cultural, fugindo da rotineira cultura ocidental

e alimentando nossa curiosidade pelo desconhecido.

Apesar de todo o controle gue Ravi tem sobre sua obra, “Meet the
Patels” é praticamente contado pelo ponto de vista de sua irmd, Geeta.
Ela, como cinegrafista, acompanha seu irmdo nas mails diversas
situacdes capturando-o ao seu prdprio modo. Logo no comecgco do filme,
Ravi informa o espectador dos possiveis problemas técnicos que poderéo
ser vistos ao longo do documentdrio, desde péssimos enquadramentos &
cenas em que o microfone pode ser visto no canto da tela. Com tal
informacdo dada, ndés como publico aceitamos a visdo de Geeta como o
olhar do cinegrafista amador, ou seja, o olhar de praticamente todos
nés.

A identificacdo e empatia pela histdéria de Ravi e sua familia é
causada, em grande parte, pelo carisma do protagonista que da o tom
de humor ao filme todo. Contudo, um fator t&o influente quanto é o
formato dado ao filme, aproximando-o do formato cinematografico do
cinema 2.0. Ravi Patel escolhe usar uma série de elementos como
animacdes, entrevistas, textos sobre a tela, uso de setas, trechos de
filmes indianos, mUsicas populares, referéncias a outros filmes e
mencdes &4 cultura pop. Essa composigdo de “Meet the Patels” ndo poderia
melhor representar o cenario da web 2.0 ao qual ja estamos téo
acostumados. A Variedade de elementos e ferramentas utilizados para
complementar a narrativa, Jjuntamente com o uso de planos curtos,
montagem acelerada e cdmera na mdo, & justamente o que caracteriza um
dos novos formatos do cinema no ambito da web 2.0 e que agora amplia

seu espaco com o novo terreno dos “Stories” nas redes sociais.

Além disso temos, mais uma vez, a cdmera que segue a vida privada

como um reality show e o uso da dramatizacdo ou espetacularizacdo da
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histdéria, o que em "Meet the Patels” sé reforca ainda mais o tom bem-
humorado do filme. Este estilo e linguagem adotados por Ravi Patel
nunca estiveram tdo atuais, sendo esta uma estética Ja bem
familiarizada pelo publico e sendo este filme um o6timo exemplo do

alcance da influéncia da Web 2.0 no &mbito cinematografico.

Ravi e Geeta Patel criam uma narrativa bem estruturada, com
direito aos trés atos e turning points da narrativa cléassica
cinematografica, explorando aspectos da linguagem da web 2.0 e
incorporando este novo modo de contar histérias adotado também pelo
seu préprio publico. Aqui ndo vemos uma histdéria sendo contada através
de imagens de arquivo, mas sim uma histéria sendo feita, pouco a pouco,
por situag¢des do cotidiano, por pessoas de culturas e personalidades
completamente diferentes, e pela exposi¢cdo intencional da vida
privada. Esses s&o alguns dos elementos aos guais o documentdric se
assemelha & narrativa possibilitada pelos "“Stories”. O cinegrafista
do smartphone com acesso a tal ferramenta pode, a partir dela,
explorar, experimentar e criar sua prépria forma de contar uma
histéria. Deste modo, os momentos capturados através da ferramenta
“Stories” passam a ser parte de uma grande narrativa: a da histéria

de cada um.
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onsioeraqaes finai

A efemeridade do registro trazida pela fungdo Stories nas redes
socliails fol responsdvel por uma renovagdo do interesse cinematogréafico
na sociedade contempordnea. A facilidade em capturar breves momentos
do dia-a-dia em fun¢do do rédpido e simples manuseio da céamera
possibilitado pelos smartphones, juntamente ao longo alcance puUblico
proporcionado pela Web 2.0, tornou possivel uma maior acessibilidade
a arte de fazer cinema. Esses novos cineastas podem entdo explorar e
criar novas produ¢des audiovisuais a todo momento e, mesmo com o baixo
custo de produgdo, podem atingir um grande numero de espectadores.
Mesmo assim, o registro ainda sobrepde a efemeridade, desde que
continuamos a ‘salvar’ momentos significativos impedindo,
consequentemente, a morte definitiva dos acervos e &albuns. A
efemeridade foi também responsavel por trazer de volta a
espontaneidade na frente e por trés das cdmeras, como vimos na histéria
do cinema e sua formagdo com os videos de acontecimentos dos irmdos

Lumiére e a experimentacdo e curiosidade do cinema de vanguarda.

O surgimento de uma nova tecnologia no &dmbito do audiovisual
disperta a curiosidade humana pela cinematografia. Essa curiosidade
é, a uma primeira insténcia, movida pela &nsia ao registro, capturando
agquilo gque nossos olhos veem e do modo como eles veem. Deste momento
em diante, experimentamos e descobrimos, através dela, novos modos de
contar a histéria que queremos contar. Os Stories possibilitam que
cada um conte a sua prdpria histdéria através de uma narrativa de um
dia de sua prépria realidade. Cientes da existéncia de um puUblico, os
usuadrios da Web 2.0 tendem a fazer uma selegdo rigida de qualquer
material a ser publicado. Todavia, a efemeridade do Stories permite
aos usuarios uma maior espontaneidade ao divulgar seus videos e fotos,
e, O que era reglistro, passa entdo a ganhar um cardter informativo,
com foco no agora. Esta despreocupagdo com a imagem publica e outros
aspectos no uso da ferramenta Stories pdde ser observada através do
questiondrio online no qual grande maioria dos usuarios afirma que sua

preferéncia pela ferramenta se deve justamente a efemeridade.
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Com a disseminag¢do dos “Stories”, aspectos narrativos e técnicas
trazidos em sua grande maioria, do cinema 2.0, passam a dar forma a
uma nova fisionomia do audiovisual. Mais uma vez vemos, ndo apenas um
reencantamento cinematogrédfico, mas também uma reformatacdoc da
linguagem audiovisual devido ao surgimento de novas possibilidades
tecnolébégicas. N&o obstante, o audiovisual ainda se encontra no inicio
do processo de verticalizacgdo da tela e a sétima arte, no contexto de
reconhecimento, ainda ndo consegue sobreviver a efemeridade de modo

independente e autossuficiente.
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