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palavras-chave

resumo

colaboracdo, mediacéo, interacdo, redes sociais, cinema colaborativo.

O presente trabalho se debruca sobre a producdo cinematogréfica
colaborativa, com a utilizacdo do espaco online como suporte deste processo.
E analisado o resultado estético que o processo colaborativo, subsidiado pelo
ciberespago, oferece ao produto final, que é o proprio filme.

De acordo com alguns parametros estabelecidos, descrevem-se e analisam-se
esteticamente trés projetos cinematograficos, realizados com etapas
colaborativas: Life in a Day, No amor, considerado o primeiro projeto de filme
colaborativo desenvolvido para uma TV por assinatura brasileira, e Um gato
sem nome e outros filmes.

Entre outras reflexbes, tal investigagdo sugere que o0s principios de
colaboratividade filmica podem ser mais antigos do que se acredita, e que a
colaboragdo, a partir do espaco online, ainda sdo pontuais, ja que muitos
projetos ainda constituem o preenchimento de lacunas relacionadas ao tema.



keywords

abstract

collaboration, mediation, interaction, social network, collaborative film.

This paper looks at the collaborative filmmaking, using the online space as
support of this process, and its comparison with what is conceived as a
traditional cinema/conventional. It examines the aesthetic result that the
collaborative process provides the final product, which is the film itself.

According to some established parameters, are described and analyzed three
film projects, carried out in accordance with the notions of what would be
considered a collaborative process: Life in a Day, Um gato sem nome e outros
filmes and No Amor, the latter being the first collaborative film project
developed Brazil.

Among other considerations, this research suggests that the principles of
colaboratividade filmic may be older than you believe, and collaboration from
the online space, still requires precision, since many projects are still filling
gaps related to the theme.
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O cinema é um modo divino de contar a vida.
Federico Fellini






1 INTRODUCAO

1.1  Contextualizagdo da investigagdo

A partir da segunda metade do século XIX, quando o mundo experimentou um
conjunto de mudancas tecnoldgicas, resultantes de um processo que ficou conhecido como
Revolucdo Industrial, as novas técnicas de reproducdo propiciaram o surgimento de novas
formas de arte, inclusive a da arte cinematografica. Na modernidade, o cinema ganhou
importancia por fazer referéncia as “transformacdes na experiéncia estética e na percepcao
sensorial das coletividades humanas” (Gongalves, 2008: 1), as quais estavam relacionadas
a vivéncia do homem moderno nos grandes centros urbanos.

Junta-se a isso as transformac@es proporcionadas pelas tecnologias da informacao e
comunicacéo, resultado do avanco da internet!, que permitiu a transposicéo de barreiras
relacionadas ao espacgo e ao tempo, além de novos processos de mediacao e interacdo para
a comunicacdo humana. No entanto, vale destacar que, apesar da internet ter desencadeado
uma revolucdo muito mais ampla e profunda, quando comparada ao nascimento dos meios
de comunicacdo de massa, ela é apenas a parte mais visivel e popular da chamada
Revolugéo Digital, a qual possibilitou a caracterizagdo da Sociedade da Informagéo.

Para Dominique Wolton (2010), a Sociedade da Informacéao e suas vertentes estdo
subjacentes a ideologia tecnicista, 0 que, consequentemente, promove a subordinacdo do
progresso da comunicacdo humana e social ao avanco das tecnologias, atribuindo um
poder normativo a elas e transformando-as em principal fator de organizacdo e sentido
social. Além do mais, elas funcionam como “dispositivo ativador de uma competéncia
cultural, terreno no qual a légica mercantil e a demanda popular as vezes lutam, e as vezes
negociam” (Martin-Barbero, 2006: 293).

E, portanto, a partir da internet que se percebe a explos&o de diversas plataformas

interativas, a mudanga na producdo e na disseminacdo de informacdo, um novo formato

! O surgimento da internet esta ligado as pesquisas militares, realizadas no periodo da Guerra Fria — século
XX —, quando dois blocos ideoldgicos e politicamente opostos exerciam grande influéncia no mundo. A nova
ferramenta veio, entdo, contribuir para essa disputa. Na época, a Unido Soviética e os Estados Unidos eram
as duas poténcias que lideravam o globo e compreendiam o poder da eficiéncia dos meios de comunicagéo
numa disputa ideoldgica. Por temer um ataque russo as suas bases militares, 0 governo dos Estados Unidos
idealizou um modelo de troca e compartilhamento de informacGes que permitisse a descentralizagdo das
mesmas. Foi assim que a internet iniciou seus primeiros passos até se tornar ndo simplesmente uma
tecnologia, mas um meio de comunicacdo que constitui a forma organizativa da sociedade contemporanea.



das relagOes sociais e da comunicacdo humana. A internet, porém, ndo pode ser apenas
considerada como um novo meio de comunicacio de massa?, tal qual o radio e a TV, que
acrescentam um canal sensorial & comunicacdo existente: o sentido da audi¢éo, no caso do
radio, e o da visdo, no da TV. A web, por sua vez, representa uma mudanca de paradigma
comunicacional muito mais ampla que a adi¢cdo de um sentido.

Assim, foi com a primeira geragdo da World Wide Web que se conheceu as
primeiras mudancas, quando, através de um simples clique, era possivel mudar de um site
para outro e acessar uma grande variedade de conteudos disponiveis. Agora, com 0
surgimento da segunda geragdo da intitulada Web 2.0, de simples usuarios passamos a ser
produtores de informacdo e contedos, ja que anteriormente, por exemplo, a divulgacao
publica de informacdo ndo permitia o alcance direto do cidaddao comum.

Logo, essencialmente alicercada pela democratizacdo no uso da rede, onde é
possivel ndo apenas acessar conteldos, mas também transforma-lo, reorganiza-lo,
classifica-lo e compartilha-lo, possibilitando a aprendizagem cooperativa, 0 que também
permite a construcdo de uma inteligéncia coletiva (Lévy, 2007), esta segunda geracao
apresenta como principal caracteristica a colaboracdo. Como complemento, o precursor do
uso do termo Web 2.0, O'Reilly (2005), define que é:

a mudanca para uma internet como plataforma, e um entendimento das regras
para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é
desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem
melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia
coletiva (O’Reilly, 2005).

De La Torre (2006) completa que a Web 2.0 é:

una forma de entender Internet que, con la ayuda de nuevas herramientas y
tecnologias de corte informatico, promueve que la organizacion y el flujo de
informacién dependan del comportamiento de las personas que acceden a ella,
permitiéndose a estas no s6lo un acceso mucho mas facil y centralizado a los
contenidos, sino su propia participacion tanto en la clasificacion de los mismos
como en su propia construccion, mediante herramientas cada vez més faciles e
intuitivas de usar (De La Torre, 2006).

> De acordo com Santaella (2004: 61), “(...) em meados dos anos 90, assistimos a explosdo das redes

teleinformaticas de comunicag@o. Desde entdo, a expressdao ‘meios de comunicagdo de massa’ foi sendo substituida
pelo termo mais genérico ‘midias’ (ou os ‘medias’ ou ‘as media’, como ainda insistem alguns), termo que passou a
ser tanto mais usado quanto menos se sabe ao certo do que se estd falando. Enfim, a palavra ‘midias’ se tornou,
especialmente no Brasil, a grande vedete — para dizer, o grande fetiche — dos discursos comunicacionais, cujo
emprego so serve, muitas vezes, para encobrir a falta de discurso sobre aquilo que realmente importa: a enorme
complexidade do funcionamento semiético e sdcio-cultural das midias”.



Nesse contexto, a Web 2.0 trouxe dinamicidade, interatividade e flexibilidade para
0s contetudos e publicacdes, deixando de apresentar uma caracteristica estatica e
oferecendo um espaco para a edicdo de conteudo pelos préprios usuarios e nao somente
por profissionais da area. Assim, diante de tantas vantagens, torna-se imprescindivel um
olhar atento sobre as potencialidades que a web oferece, especialmente por colocar o
usuario num lugar privilegiado, onde lhe é dada a possibilidade de se tornar um
produtor/construtor de contelido para a rede (D’Ega, 1998).

Mesmo com o avanco da tecnologia e da revolugdo comunicacional, que culminou
com o processo colaborativo no ciberespaco, é perigoso associar que o0 surgimento do que
se concebe por cinema colaborativo — foco desta pesquisa — tenha sido fruto desta mudanca
de cenario. O que se sabe, e ndo € de hoje, é que a arte cinematografica sempre pressup6s
um trabalho em equipe, com a participagcdo de varias pessoas em funcgdes diversas. No
entanto, a partir do surgimento da internet e do que se tornou possivel com a evolugdo dos
seus recursos, a diferenca em relacdo ao que se entende por “colaborativo" ou
crowdsourcing é a noc¢do de coletividade e do resultado que isso sugere.

Por isso, antes de tecer qualquer consideracdo em torno do termo recente “cinema
colaborativo", é importante entender o sentido da palavra “colaboracéo". Ao contrario do
gue se possa pensar, transmitir ou exibir videos enviados ou partilhados por pessoas do
publico, ndo significa que elas estejam inseridas em algum tipo de interacdo, seja com o
canal de comunicacdo, seja com os usuarios que fazem parte dele.

Paralelo a essa discussao, outro fator inerente a qualquer processo colaborativo é a
coautoria. De acordo com Lipovetsky & Serroy (2009), as “inovagdes tecnologicas
permitiram explorar de uma nova maneira 0s recursos da interatividade digital, de modo
que o publico ndo [seja] mais apenas testemunha, mas ‘coautor’ da obra” (p. 288). Por este
viés, a coautoria torna-se um dos fatores mais importantes quando se conceitua um
processo de criacdo e producdo colaborativa ou crowdsourcing. No entanto, ndo é somente
a coautoria que compde estruturalmente o processo colaborativo: a descentralizagcdo de
funcdes e papeis, entre individuos e organizacdes (que estdo vinculados informalmente e
por motivacgdes diferentes) tambeém faz parte de atividades deste género.

E com base nestas prerrogativas que este trabalho de investigacdo debruca-se na

construcdo aberta do contetdo audiovisual, tendo como suporte o ciberespaco, onde o



publico atua como coautor na producdo audiovisual cinematogréfica e se sustenta através
da proliferacdo de blogs, wikis e sites de relacionamento online. Assim, serdo identificadas
as especificidades do processo colaborativo e analisados os resultados estéticos deste
processo em trés projetos desenvolvidos com etapas colaborativas: Life in a Day, do
produtor/diretor inglés Ridley Scott e do diretor escocés Kevin Macdonald; Um gato sem
nome e outros filmes, de seis realizadores portugueses (Carlos Cruz, Vitor Lopes, Claudio
S4, Francisco Lanca, Claudio Jorddo e Sérgio Nogueira); e No amor, do diretor Marco
Abujamra e da produtora Mariana Marinho, sendo este ultimo considerado o primeiro

projeto de filme colaborativo para uma TV por assinatura desenvolvido no Brasil.

1.2  Caracterizacdo do problema e pergunta de investigacéo

Quando falamos em pesquisa em Comunicacdo Multimédia na América Latina,
principalmente a partir da década de sessenta, apesar de identificarmos a "diversidade de
abordagens”, o "hibridismo teorico” e a "superposicdo metodologica” (Marques de Melo,
1999) como sendo as caracteristicas-chaves dessas investigacGes, observamos, sem nos
aprofundarmos em debates epistemolégicos sobre a questdo, que um dos objetos de estudo
mais recorrente sdo os efeitos gerados pelas novas tecnologias, nos quais estdo
enquadrados 0s novos suportes midiaticos, o ciberespaco e seus processos de mediacdo e
interacdo.

Assim, de acordo com Coutinho (2011: 45), “uma investigagdo envolve sempre um
problema, seja ele (ou ndo) formalmente explicitado pelo investigador”. Logo, partindo
deste pressuposto, uma dissertagdo, enquanto estudo de natureza reflexiva, que alia a teoria
ja existente com uma situacdo real concreta, consiste na ordenacdo de ideias, diante da

visualizagdo de um problema ou de uma determinada lacuna tedrica. Portanto,

Formular o problema consiste em dizer, de maneira explicita, clara,
compreensivel e operacional, qual a dificuldade com a qual nos defrontamos e
que pretendemos resolver, limitando o seu campo e apresentando suas
caracteristicas. Desta forma, o objetivo da formulagdo do problema é torna-lo
individualizado, especifico, inconfundivel (Rudio apud Marconi, 2001: 161).

Diante do exposto, a etapa inicial para a elaboracdo deste trabalho consistiu na

delimitacdo do que se pretendia pesquisar, a partir da fixagdo da questdo que nortearia as



leituras, o objeto investigado e a andlise estética proposta. Assim, como proposito, a
questdo a ser respondida por esta pesquisa estruturou-se da seguinte forma:

e Como se desenvolveu o processo colaborativo nos projetos Life in a Day, No Amor
e Um gato sem nome e outros filmes e qual o resultado estético desse processo

colaborativo nas referidas producdes audiovisuais?

A partir da pergunta de investigacdo, formularam-se a metodologia e 0 modelo de

andlise deste estudo.
1.3  Metodologia e Modelo de Analise

Formulados os questionamentos, partiu-se para a construcdo metodoldgica da
pesquisa. Coutinho (2011: 45), por exemplo, considera que a investigacdo que adota um
procedimento metodoldgico de cunho qualitativo, menos estruturado e pré-determinado,
pode ter como escopo um problema formulado de maneira mais geral, que “emerge”
durante o processo investigativo. Por isso, como técnica de investigacao a ser utilizada, os
projetos audiovisuais escolhidos serdo analisados pela vertente do método hermenéutico,
que se configura como a metodologia da interpretacdo®, por buscar “compreender formas e
contelldos da comunicagdo humana, em toda a sua complexidade e simplicidade”
(Carvalho, 2009: 105). Baseado na diferenga entre ‘explicar’ e ‘compreender’, tal método
ndo sé identifica os fatos, mas auxilia na interpretacdo dos sentidos das intengdes ou das
acoes.

Complementarmente, 0 modelo de analise seguido foi o estudo de caso, que,
segundo Pardal & Correia (1995), “corresponde a um modelo de ‘analise intensiva’ de uma
situagdo particular (‘caso’)”. Para 0s autores (1995), o estudo de caso pode ser
exploratdrio, descritivo e pratico. De acordo com as denominagdes que cada um apresenta,
esta investigacdo se insere no tipo exploratorio, pois objetiva estudar um fenémeno sobre o
qual ndo se conhece o suficiente.

Assim, a partir dos procedimentos metodoldgicos escolhidos, o0 modelo de anélise

proposto estruturou-se conforme a tabela abaixo:

¥ A etimologia da palavra — do grego hermeuneutikés — versa pela interpretacéo.



Conceitos Dimensdes Componentes Indicadores
Livros Autores
Género
Tradicional/Convencional - - -
Jornais Tipologia
x Revistas Periodicidade
Producéo ~ .
% Ambito (local, regional,
Audiovisual

nacional, internacional)

Colaborativa

Redes Sociais

Facebook

Twitter

Youtube

Sites promocionais

Interatividade

Tipologia

Redes sociais

Facebook

Twitter

Youtube

Sites promocionais

Mediacdo

Tipologia

Redes Sociais

Facebook

Twitter

Youtube

Sites promocionais

Novos Medias

Tipologia

Internet
Redes Sociais

Facebook

Twitter

Youtube

Sites promocionais

E importante ressaltar que o estudo aqui apresentado nasceu a partir de um desejo
em investigar algo relacionado ao cinema, mas que estivesse interligado aos conceitos
trabalhados durante as disciplinas do mestrado em Comunicacdo Multimédia, como
interatividade, mediacdo e redes sociais. Apesar do tema escolhido nédo ter sido a minha
proposta inicial de pesquisa, a possibilidade de investigar sobre a tematica do cinema

colaborativo ou cinema de crowdsourcing estava entre as minhas intengdes, especialmente

Tabela 1: Modelo de Analise

por ser algo novo e por envolver conceitos transversais, ja mencionados acima.

1.4  Objetivos e Finalidade

Como objetivos desta pesquisa, dos mais genéricos aos mais especificos, estiveram

elencados:




e identificar as marcas distintivas do que se define como cinema
convencional/tradicional para o cinema realizado em processo colaborativo;

e caracterizar as etapas de producdo cinematografica a partir do processo
colaborativo que ocorre no ciberespaco;

e diferenciar os trés projetos audiovisuais escolhidos de acordo com os ambientes em
que os processos colaborativos foram desenvolvidos;

e e analisar o papel de coautor que 0 usuario assume em um processo colaborativo

realizado através do ciberespaco.

O processo de colaboragdo no cinema ou de crowdsourcing, com foco na mediacéo
pelo ciberespaco, pareceu-me bastante frutifera, sobretudo por estar relacionada a questfes
ainda sem respostas e por ser uma preocupacdo académica particularmente recente, o que
impele uma certa originalidade ao tema. Por este motivo, as primeiras pesquisas
bibliograficas demonstraram aquilo que ja era previsto: uma deficiéncia na quantidade da
producdo cientifica centrada no campo do cinema colaborativo. Dessa forma, 0 método de
abordagem em que se enquadra esta investigacdo é o hipotético-dedutivo, que tem inicio
“pela percepgdo de uma lacuna nos conhecimentos, acerca da qual se formulam hipdteses.
Depois, pelo processo de inferéncia dedutiva, testa a predi¢do da ocorréncia de fenémenos
abrangidos pela hipotese” (Carvalho, 2009: 89).

Ao contrario do que acontece em algumas situacdes de pesquisa, mesmo com a
dificuldade na recolha de fontes bibliograficas, o tema instigou-me a buscar outras vias de
informacdo, que contribuiram para a ampliagdo do escopo deste trabalho. Uma delas foi a
coleta de dados, por meio de entrevista, com os diretores do projeto No amor, Marco
Abujamra e Mariana Marinho, considerado o primeiro filme colaborativo produzido para
uma TV por assinatura no Brasil e aqui analisado.

Para além de resgatar e dar continuidade as poucas pesquisas ja iniciadas em
relacdo ao tema, a elaboracdo desta dissertacdo representa ainda um momento de
engajamento do estudante com seu contexto, j& que um dos projetos analisados
corresponde a um trabalho desenvolvido no Brasil. Ademais, embora se trate de um
programa de mestrado de uma universidade portuguesa, acredito ser apropriado o

intercambio de conhecimentos, através da aplicagdo dos conceitos estudados a



problematica mais proxima ao discente. Sob este ponto, é oportuna a concordancia do
professor-orientador, quanto a abertura e respeito a esta opcao investigativa.

Como complemento, a elaboracdo do presente trabalho privilegiou, como
argumento-chave, a insercdo dos meios digitais nas etapas de producao de um filme, o que
permite que seu desenvolvimento criativo seja influenciado pela dinamica da colaboracédo
em rede, com suas nogdes particulares de tempo e espaco, e com a participacdo de
interagentes dispostos a construir o conteudo da obra. Esse estudo visa, entdo, mais
especificamente, identificar as especificidades existentes no processo colaborativo, que
ocorre por meio do ciberespacgo, no ambito da producdo audiovisual cinematogréafica, e a
andlise do resultado estético deste processo, tendo como base trés projetos desenvolvidos
com etapas colaborativas: Life in a Day, do produtor/diretor inglés Ridley Scott e do
diretor escocés Kevin Macdonald; No amor, do diretor brasileiro Marco Abujamra e da
produtora brasileira Mariana Marinho; e Um gato sem nome e outros filmes, composto por
sete curtas-metragens de seis realizadores portugueses (Carlos Cruz, Vitor Lopes, Claudio
S4, Francisco Langa, Claudio Jord&o e Sérgio Nogueira).

Diante desse contexto, o contato dos colaboradores com um determinado projeto
audiovisual, a partir dessas redes de mediacdo e interacdo, abre espaco para também
reavaliar a nogdo de autoria individual — caracteristica essencial na concepcéo tradicional
de criagdo no cinema — e privilegiar a ideia de autoria compartilhada. E ainda com essa
multiplicidade de sujeitos envolvidos que o estudo do processo colaborativo ou
crowdsourcing se apresenta como um campo fértil para a compreensdo de novas
alternativas cinematogréficas e audiovisuais, hoje amplamente difundidas pelos ecras e

interfaces da web.

1.5  Estrutura da dissertacao

Finalmente, considerando a contextualizagdo acima exposta, esta dissertacdo traz
como tema do capitulo que segue esta introducdo As redes sociais e a interatividade
humana, quando é apresentado o conceito de rede virtual — além de outras dimensbes
conceituais importantes ao nosso estudo — e 0s recursos provenientes desse novo tipo de
“organizagdo social” (Santaella & Lemos, 2010). E referido ainda sobre os elementos

basicos que estruturam essas redes: os atores, que incluem as pessoas, as instituicdes ou 0s



grupos; e as suas conexdes, compreendendo uma estrutura de grupo. O resultado dessas
conexdes sugere formas diferentes de interacdo e de trocas sociais.

Mais do que retomar conceitos sobre a complexidade da definicdo de rede, este
momento inicial é importante ao restante do trabalho tendo em vista que, para compreender
0 processo de colaboracdo no cinema, faz-se necessario esmiucar 0S aspectos que O
compde: processos de mediacgdo e interacdo, comunidades e grupos virtuais, convergéncia
dos meios de comunicagao.

O terceiro capitulo, Do cinema analégico ao cinema digital®, percorreremos
algumas fases histdricas do cinema, que se apresentam, em sua maior parte, através de
historias biograficas, estéticas, tecnoldgicas, econémicas e sociais (Allen & Gomery, 1995;
Thompson & Bordwell, 2003). No entanto, a intencdo deste capitulo ndo é analisar os
géneros cinematograficos ou os grandes filmes, considerados obras de arte, mas observar o
que cada época trouxe como contributo para entender os novos processos de producao,
exibicao e distribuicdo pelos quais o cinema tém passado, sobretudo, desde o surgimento
da internet. Por isso, destacamos o carater aberto que o cinema assume, enquanto um
sistema estruturado por elementos que estédo condicionados uns aos outros.

O capitulo seguinte, intitulado A perspectiva colaborativa da arte cinematogréfica,
considera a insercdo para a tela de novas sensibilidades, novos conceitos estéticos e novas
formas de compreender 0 mundo a partir de recursos tecnolégicos que contribuem para um
outro olhar em torno da criacdo artistica. Assim, este capitulo tem inicio com o tdpico
sobre o compartilhamento que a comunicacdo humana sugere e que subsidia a
compreensdo da colaboratividade no fazer cinematografico. Como eixo principal dessa
discussdo, sdo mencionadas as inovagdes tecnoldgicas, que possibilitam criar espacos de
igualdade, explorar os recursos da interatividade digital e fazer do usuério ndo apenas um
espectador, mas um colaborador da obra filmica que se quer produzir.

O penultimo capitulo deste documento, que trata da Andlise estética dos filmes,
configura o resultado desta investigacdo. Nesta secédo, os filmes analisados — Life in a Day,
No Amor e Um gato sem nome e outros filmes - sdo concebidos como produtos culturais
que se vendem em um mercado especifico e que agregam condigdes materiais e, sobretudo,

estéticas para poder se apresentarem ao publico. Naturalmente, cada espectador o percebe

* Alguns titulos de filmes citados neste documento est&o traduzidos para o portugués do Brasil.



de forma bastante particular, cuja avaliagdo € moldada por uma instituicdo socialmente
aceite e economicamente viavel.

Dessa forma, por considerar o filme uma obra artistica autbnoma, seguimos as
prerrogativas da analise filmica proposta por Jacques Aumont e Michel Marie (2004), em
que a obra audiovisual é composta por cinco partes, entre as quais estdo a parte textual, a
narratoldgica, a iconica e a psicanalitica. Além disso, o produto filmico esta atrelado a
“historia das formas, dos estilos e da sua evolu¢dao” (Aumont & Marie, 2004: 10), o que
também foi levado em consideracdo na estrutura da analise.

Por fim, partindo desta composicdo, as considerac@es finais, a Gltima secdo deste
documento, retomam e problematizam algumas ideias desenvolvidas ao longo do texto,
com a finalidade de reafirmarem a existéncia da relacdo entre ciberespaco e cinema, por
meio dos recursos tecnoldgicos que hoje conhecemos. Em adicdo, inserimos a discussao
em torno da expressdo “cinema colaborativo” ou crowdsourcing no cinema, ja que 0s
produtos audiovisuais analisados suscitam a discussdo em torno dos contetidos de carater

participativo e ndo apenas colaborativos, como sdo denominados.
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2 AS REDES SOCIAIS E A INTERATIVIDADE HUMANA

De algum modo, ainda vivemos em tempos de mudancas. O uso da internet e das
ferramentas que a acompanham, especialmente aquelas relacionadas as tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TICs), em varios setores da sociedade, € um fendmeno
crescente e, porque ndo ousar afirmar, irreversivel. Viver em uma sociedade que se
transforma muito rapido e onde, continuamente, o transito de informagéo assume um papel
central, instiga também a desenvolver outras habilidades para lidar com tanto pluralismo.

E por este motivo que muitos relacionam estas mudancas ao surgimento da internet
— que se tornou um tecido vital, como “um meio para tudo que interage com o conjunto da
sociedade (...), apesar de ser tdo recente em sua forma societaria” (Castells, 2010: 255) — e
ao advento das redes sociais, as quais podem ser abordadas por diferentes perspectivas.

Primeiramente, o termo “rede” esta longe de ser um neologismo: a palavra é antiga
e seu uso remonta o século XVII (Merklé, 2004; Ruivo, 2000). Porém, com o tempo, 0
significado da palavra foi se distanciando dos objetos que, inicialmente, era utilizado para
descrevé-los, até ganhar uma dimensao mais abstrata. Para Musso (1994: 17), “a nogédo de
rede € onipresente e onipotente em todas as disciplinas”, ja que ouvimos falar de rede em
todas as areas: nas empresas, no Estado, na sociedade civil, nas universidades, no mercado.

Ao adentrarmos neste assunto, as justificativas para se creditar que a internet e as
“famosas” redes sociais sdo “responsaveis” pelas mudangas mais significativas na
organizacdo social contemporanea correspondem, fundamentalmente, a duas situacdes: o
desenvolvimento excepcional das comunicacfes, que possibilitou a conex&o entre pessoas
onde havia isolamento; e a valorizagdo da relacéo entre pessoas e entre pessoas e as coisas.
Estas duas razdes explicam, em particular, a importancia que a internet e as redes sociais
assumiram tanto no nivel do conhecimento, quanto no nivel da pratica (Lemieux, 2000).

A popularidade do conceito de “rede” fez com que sua capacidade explicativa e
descritiva ultrapassasse as fronteiras das Ciéncias Sociais e se estendesse a outros dominios
cientificos. E por isso que desde o final da década de noventa, alguns estudos defendem a
existéncia de uma “nova ciéncia das redes” (Watts, 2003), como forma de explicar as

interconexdes no mundo contemporaneo, onde “tudo esta ligado™”.

> Expressdo que faz referéncia a obra de Albert-L4sl6 Barabasi: Linked. How Everything is connected to
Everything Else and What it means for Business, Science and Everyday Life (2003).
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Complementarmente, Castells (1996) diz que “as redes ndo sdo apenas uma nova
forma de organizagdo social, mas se tornaram um trago-chave da morfologia social” (p.
18). Dai advém a teoria sistematica da sociedade da informacdo, a partir dos efeitos
fundamentais da tecnologia informacional na sociedade contemporanea. A metafora
prototipica dessa sociedade ¢ a dos “espacos de fluxos”, que caracteriza uma logica

organizacional independente de localizacdo. Assim, ela é caracterizada por promover a:

a. Globalizacdo de atividades estrategicamente decisisvas da economia;

b. Forma de organizacdo em rede;

c. Instabilidade do trabalho e individualizagdo do emprego;

d. Cultura de virtualidade real, construida por um sistema pervasivo,
interconectado e diversificado de sistemas de midia;

e. Transformacdo das condi¢cBes materiais da vida, do espaco e do tempo,
devidos aos espacos de fluxos e do tempo sem tempo (Santaella & Lemos, 2010:
16).

Por isso, ressalta-se que o conceito de redes ndo se limita somente as redes sociais,
até porque as redes das quais falamos correspondem aquelas que se formam quando as
pessoas se relacionam umas com as outras, o que nos leva a afirmar que a sociedade
sempre foi uma rede. No entanto, desde o surgimento da World Wide Web, a sociedade
contemporanea passou a ser apresentada pelos teodricos como uma “rede social complexa”,
ao mesmo tempo em que ¢ que considerada uma “pequenez do grande mundo onde
vivemos” (Barabasi, 2003: 7).

Assim como o conceito de rede, a expressao rede social foi também inicialmente
trabalhada pelo campo da Sociologia e da Antropologia Social, usada especialmente em
sentido metaférico. Os autores da area ainda ndo conseguiam identificar suas
caracteristicas morfologicas, as quais seriam Uteis para descrever “situagdes especificas,
nem estabeleciam relacBGes entre as redes e o comportamento dos individuos que as
constituem” (Portugal, 2008: 4). Com 0 passar do tempo, 0s estudos em torno do conceito
foram ampliados e, em 1957, Elizabeth Both desenvolveu a primeira medida da estrutura
de uma rede social: a conexidade, entendo-a como a ‘“extensdo em que as pessoas
conhecidas por uma familia se conhecem e se encontram umas com as outras,
independentemente da familia” (Bott, 1976: 76).

Hoje, ha estudos que apontam que a rede social, para além da conexidade definida
por Bott (1976), é formada por trés elementos, e que grande parte das pessoas apenas a

entende intuitivamente: nos ou atores, vinculos ou relag@es e fluxos (Alejandro & Norman,
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2005). Os Nés ou Atores sdo as pessoas ou grupos de pessoas que Se agrupam com um
objetivo comum e a soma de todos os nés indica o tamanho da rede; o Vinculo ou Relagdes
correspondem aos lagos que existem entre dois ou mais nds; ja o Fluxo indica a direcdo do
vinculo, que pode estar em sentido unidirecional ou bidirecional. Quando um né ou um
ator ndo estabelece qualquer tipo de fluxo, o que, por sua vez, indica a auséncia de
vinculos, diz-se que o n6 esta “solto” dentro da rede.

A representacdo desse tipo rede pode ser observada na Figura 1, conforme

ilustracéo elaborada por Alejandro & Norman (2005):

@ AD4
& ADT Nos soltos . Fluxo Bidireccional
e Al13 .
® A15
AN
— A03
\ .
1 .,
I".
" III .
+ \ N6
1
Vinculo

Fluxo Unidireccional

Figura 1: Elementos basicos da Rede de InteragGes

Assim, a analise estrutural das redes, enquanto esquema de inteligibilidade do
social, contribuiu para que o conceito de rede, visto anteriormente como apenas uma
metafora, recebesse nova conotacdo, muito mais Util para outras analises. Tendo em vista
esse avango e retomando o pensamento de Alejandro & Norman (2005), Wellman e

Berkowitz (1991) descrevem:

As estruturas sociais podem ser representadas como redes — como conjuntos de
nés (ou membros do sistema social) e conjuntos de lacos que representam as
suas interconexdes. Esta € uma ideia maravilhosamente libertadora. Dirge o
olhar dos analistas para as relacfes sociais e liberta-os de pensarem os sistemas
sociais como colecfes de individuos, diades, grupos restritos ou simples
categorias. Usualmente, os estruturalistas tém associado “nds” com individuos,
mas eles podem igualmente representar grupos, corporagdes, agregados
domésticos ou outras coletividades. Os “lacos” sdo usados para representar
fluxos de recursos, relagdes simétricas de amizade, transferéncias ou relagdes
estruturais entre “n6s” (Wellman e Berkowitz, 1991: 4).
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Concebendo a organizacgdo social como uma composicao de nos, lagos e fluxos, a
andlise das redes oferece uma explicagdo do comportamento social baseada em modelos de
interacdo entre os nos (os atores sociais), em vez de concebé-los como unidades
independentes ou autbnomas. Tais modelos de interacdo compreendem a relacao entre 0s
nos da seguinte forma: um com um, muitos com um, um com muitos e muitos com muitos.

A interacdo de um com um depende do grau de proximidade ou estranheza e da
cordialidade do vinculo. Esse tipo de interacdo remete ao principio comum da troca social,
onde cada parceiro numa relacdo da algo ao outro e espera receber algo em troca (Teoria
da Troca Social®). Se um parceiro da e nada recebe em troca, a relagdo se desintegra mais
cedo ou mais tarde (Kelley & Thibaut, 1978). Nesse contexto, aplica-se ainda o principio
da reciprocidade, quando nos sentimos “em divida” com alguém, pelo que nos foi dado de
algum modo: um favor por um favor, um presente por um presente, um Sorriso por um
sorriso. Este é o sentimento de divida social, o qual estd profundamente enraizado em um
processo interativo de um com um (Cialdini,1984).

Ja a interacdo de muitos com um pressupde que a influéncia de muitos convergem
sobre um individuo, possibilitando ajuste de comportamento e obediéncia. Nesse caso, a
interacdo de muitos com um reporta aos efeitos de facilitagdo social (Allport,1920), quando
a presenga de outros envolvidos na mesma tarefa, faz com que o sujeito tenha melhor
desempenho. Entretanto, em situacGes mais complexas, a presenca dos outros gera um
efeito inibidor, como, por exemplo, uma audiéncia pode provocar inibicdo ao orador e
comprometer o seu desempenho. Esse tipo de interacdo também pressupBe que todas as
formas de influéncia social (facilitagdo e inibi¢do sociais, o conformismo e a obediéncia)
podem ser compreendidas ao se pensar no individuo como um elemento inserido em um
campo de forcas sociais, as quais convergem sobre ele (Latané, 1981). Contudo, o impacto
total dependera do nimero de pessoas que afetam o individuo-alvo’, de qudo poderosas
(em idade, status ou poder) cada uma dessas pessoas &, e da proximidade que se encontram

do individuo no espago e no tempo.

® A Teoria da Troca Social trata da interdependéncia entre individuos e postula que em um relacionamento os
acontecimentos vividos pelos individuos sdo resultados da interagdo com o meio em que estdo inseridos. Essa
interacdo gera uma sucessdo de desafios que exigem adaptacGes dos membros com aqueles que os rodeiam.
(Kelley & Thibaut,1978).

" Difusdo do impacto social: quanto maior for o nimero de alvos, tanto menor sera o impacto sobre cada um
deles (Latané,1981), pois favorece a dispersdo do impacto social.
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Quanto a interacdo de um com muitos, o efeito gerado é a influéncia de um
individuo sobre um certo nimero — por vezes bastante elevado — de outros. O exemplo
mais importante destas interacdes € a liderancga, quando, quer pelas caracteristicas pessoais
dos potenciais lideres, quer pelas situagcdes que estes enfrentam, determinam a eficiéncia da
sua lideranca.

Por fim, a interacdo de muitos com muitos corresponde as interacdes grupais, onde
uma certa quantidade de pessoas interage com outra certa quantidade de pessoas
simultaneamente (multiddo). Este tipo de relacdo da énfase a desindividuacao, processo
que ocorre quando um individuo em um determinado grupo perde a consciéncia de si
proprio, deixando de refletir autonomamente. Este estado tem maior probabilidade de
ocorrer quando existe um alto nivel de ativacdo fisioldgica e anonimato, j& que a
desindividuacdo tende a desinibir as aces impulsivas que se encontram habitualmente sob
controle. Porém, é importante ressaltar que a natureza dos impulsos desinibidos depende
do grupo e da situacdo.

Os modelos de interacdo apresentados podem ser apropriadamente aplicados a nova
esfera de relacdo social, motivada pela internet e pelas redes sociais, e composta pela
conex&@o de milhdes de pessoas a cada dia. Com a exploséo das redes sociais da internet, as
RSIs, o interesse em estudar o fenbmeno aumentou téo significativamente, que tem-se a
impressdo de se estar diante de um novo paradigma, relacionado a um pensamento das

relacGes em detrimento ao das esséncias (Parente, 2004).

2.1  As redes sociais da internet (RSI)

De acordo com Santaella & Lemos (2010), as RSlIs sao:

Plataformas-rebentos da Web 2.0, que inaugurou a era das redes colaborativas,
tais como Wikipédia, blogs, podcasts, o Youtube, o Second Life, o uso de tags
(etiquetas) para compartilhamento e intercAmbio de arquivos, como no
Del.icio.us, e de fotos, como no Flickr, e as RCls, entre elas o Orkut, My Space,
Goowy, Hi5, Facebook e Twitter, com sua agilidade para microblogging
(Santaella & Lemos, 2010: 7).

Estas plataformas, que “processam interagdes e realizam atos comunicativos em
alta velocidade, intensidade e volume” (Santaella & Lemos, 2010: 23), avangaram em
2006, sendo o Hi-5 a rede pioneira em Portugal e o Orkut no Brasil. Nos anos seguintes
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surgiram outras redes sociais, como, por exemplo, o Facebook e o Twitter, que
modificaram, especialmente, a disseminacdo de informacdes. Essas redes, conforme ja
postulado, estdo estruturadas a partir de dois elementos basicos: os atores, que incluem as
pessoas, as instituicdes ou 0s grupos; e as suas conexdes, compreendendo uma estrutura de
grupo. Suas conexdes constituem-se por diferentes formas de interagdo e trocas sociais, as
quais “engendram propriedades que os eclementos tomados em sua individualidade e
discricdo possuem” (Santaella & Lemos, 2010: 23-24).

As redes sociais da internet também sdo descritas como ambientes interativos e
hipermidiaticos, conceito apresentado por Jenkins (2008), que faz correspondéncia ao
fluxo de contetdos através de multiplos e novos suportes midiaticos e a cooperagdo entre

mercados midiaticos:

No mundo da convergéncia das midias, toda historia importante é contada, toda
marca é vendida e todo consumidor é cortejado por multiplos suportes de midia.
(...) A circulagdo de contetdos — por meio de diferentes sistemas midiaticos,
sistemas administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais — depende
fortemente da participacéo ativa dos consumidores (Jenkins, 2008: 27).

Vale destacar que, para Jenkins (2008), a convergéncia, na expressdo o ‘mundo da
convergéncia’, “¢ uma palavra que consegue definir transformagdes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam
estar falando” (p. 27). Apesar de ainda parecerem frageis, pouco confiaveis e pouco sérias,
essas RSlIs tém se consolidado como demonstracao de criatividade, inovacéo e, sobretudo,
convergeéncia.

Consideradas um dos principais frutos da geragdo Web 2.0, as redes sociais da
internet pressupdem uma nova forma de mediacao, delineada pelo perfil de usuarios que as
utilizam. Para explicar este novo formato, retomo as considerac@es elaboradas por Martin-
Barbero (2006), nas quais o autor avalia que a mediacdo pode se aplicar a universos
diversos: individuos, movimentos sociais, grupos populares e produtores da industria
cultural, por exemplo. Para complementar, quando Martin-Barbero define “mediac¢ao”, o
autor se aproxima ao que denominamos, comumente, de relagdes sociais e culturais. Sob
essa perspectiva, o processo de producdo e difusdo de informagéo/contetdo sé poderia ser
entendido quando contraposto as diversas instancias que compdem a sociedade

contemporanea.
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E nesta conjuntura que também estdo inclusas as comunidades virtuais, as quais s&o
constituidas por pessoas que partilham 0s mesmos interesses e que se unem pela
necessidade de compartilhar, discutir e analisar informacdo/conteudo. Dentro dessas
comunidades também coexistem grupos tematicos, que estdo categorizados por assuntos
especificos e onde os participantes se tornam colaboradores e contribuem para o fluxo de
informagéo.

Estes grupos estdo interligados entre si por relacdes mais ou menos complexas e
formam a base das comunidades virtuais. Porém, tais ligacfes dependem da natureza da
comunidade. Estes grupos, criados com recursos oferecidos pela Web 2.0, os quais séo
diferentes dos criados na era da Web 1.0, envolvem em seu processo a interatividade, seja
de forma sincrona ou assincrona.

Tal interatividade esta diluida nas caracteristicas que ddo formato as comunidades
virtuais, as quais podemos citar: amizade, participacdo democréatica, canalizacdo da
inteligéncia coletiva, divulgacdo, inovagdo em grupo, acolhimento, colaboracao,
cooperagdo e ndo controle (O’Reilly, 2005). No entanto, estas caracteristicas estdo
subsidiadas por principios que garantem a seguranca das comunidades e potencializam o
seu desempenho. S&o elas: objetivo, identidade, comunicacdo, confianga, reputagéo,
subgrupos, ambiente, limites, gestao, expressao, historico (Palazzo; Ulysséa; Porto, 2001).

De acordo com o educador brasileiro Paulo Freire (2011), “os homens aprendem
em comunidade”. Logo, se pessoas de contextos culturais, niveis cognitivos e simbolicos, e
visdes de mundo diferentes estiverem conectadas, de alguma forma, maiores e mais
frutiferas sdo as possibilidades de troca de informacdo. As TICs e, consequentemente, a
internet potencializam estas conexdes, criando novos espacos de conhecimento.

Portanto, as comunidades virtuais se configuram como um desses espagos, onde
suas fontes de informacdo (ainda que nem sempre todas possam ser consideradas
confiaveis) e canais de comunicacao proporcionam a participacéo, colaboracgéo e interagédo
nas atividades em grupos, que cooperam para o interesse e a motivacdo dos participantes.
Com as ferramentas de apoio que as comunidades disponibilizam, os participantes podem
facilmente elaborar contetdo, seja individualmente ou em grupo, e submeté-los aos
comentarios de outros usuarios. Igualmente, independente da préatica, as comunidades

virtuais oferecem espagcos online para o0 armazenamento, classificagdo e
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publicacdo/divulgacdo de textos e outros contetidos para que todos 0s interessados possam
acessa-los.

Além de disponibilizarem uma diversidade de conteGdos, tais comunidades
auxiliam na busca e selecdo dessas informacdes, no processo para converter tal informacao
em novo conteldo, e no debate desse “produto” adquirido, especialmente pelo formato em
que essa publicacdo é apresentada (textual, audiovisual, etc.). Os blogs, por exemplo, s&o
um dos recursos/plataformas do ciberespaco que podem ser utilizados para este fim, por
subsidiarem a construgdo coletiva e 0 compartilhamento do conhecimento. Além disso, 0s
blogs séo plataformas que possibilitam o estabelecimento de um processo interativo com
os ditos “proprietarios de blogs”, por meio de simples comentarios nas postagens. A partir
do resultado desse contato, € possivel estruturar uma nova rede social (Recuero, 2005).

Richardson (2006) complementa ainda que os blogs constituem uma ferramenta
importante para o0 processo de constru¢do do conhecimento. Ele destaca que os blogs — e,
neste caso, enquadram-se as comunidades virtuais — sdo [1] ferramentas construtivistas de
aprendizagem e democraticas, por suportarem varios estilos de escrita; [2] tém uma
audiéncia potencial; [3] sdo arquivos da aprendizagem, construidos por participantes que
comungam dos mesmos interesses; [4] e favorecem o desenvolvimento da competéncia em
determinados tdpicos quando os participantes focam na leitura e na escrita de um tema
especifico.

Assim, o conhecimento/conteddo que sera construido esta distribuido pelos varios
participantes que constituem uma dada comunidade virtual, assim como as experiéncias
vividas por cada um. O resultado deste processo € que, tal como os préprios membros da
comunidade podem usufruir deste conhecimento, outros usuérios também podem buscar
por estas informacdes e ressignifica-las.

Um dos recursos para a participacdo de outros usuarios é atraves dos féruns, além
dos j& mencionados ‘comentarios das postagens’. Eles assumem caracteristicas que
facilitam a interacdo do contedo com o usuario, entre elas a abertura, a rapidez de acesso
e a intencionalidade. Por esse motivo, os blogs se aproximam do que se concebe por
comunidade virtual, jA& que também explicitam e discutem questdes diversificadas,
problemas e suas possiveis soluc¢des, promovendo o trabalho colaborativo.

Centrando-se no usuario, o conceito de audiéncia ganha forca, uma vez que 0s

publicos sdo formados por agentes que buscam pela informacdo, subsidiados por
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ferramentas que facilitam este processo, como o0s sistemas de busca, correios eletronicos,
plataformas de relacionamentos, entre outros facilitadores. No entanto, outra questdo
relevante e que precisa ser pontuada, é a capacidade de fragmentacdo dessa audiéncia. Até
entdo, o discurso disseminado pelos meios de comunicacdo tradicionais tinha uma
aparéncia mais homogénea, ou, como afirma Edo (2007), “quase monolitica” (p. 13).
Contudo, os novos suportes midiaticos direcionam para uma personalizagdo da informacéo,
a qual também é demandada por pequenos grupos com identidade propria.

E notorio, porém, que existem meios cibernéticos que recebem milhdes de visitas
diariamente. Ainda assim, 0s espacos virtuais estdo cada vez mais personalizados para 0s

gostos individuais dos utilizadores da rede. Logo, a informagé&o digital:

es interactiva, pues permite la participacion directa e inmediata; es
personalizada, porque hace posible la seleccion activa de los contenidos; es
documentada, gracias al hipertexto y a los enlaces; esta actualizada porque las
noticias se publican en cuanto se producen y se cambia El concepto de
periodicidad; integra todos los formatos periodisticos - texto, audio, video,
graficos, fotos- en un solo medio que es multimedia; puede aplicar los procesos
que se ejecutan en un ordenador, y requiere una nueva concepcion del disefio que
va mucho més alld de la estética y debe, sobre todo, facilitar al lector la
navegacion (Edo, 2007: 13).

Mas, como o0 espaco virtual coopera para suscitar novas formas de concepgoes
audiovisuais e cinematograficas? Qual a vantagem do ciberespaco e dos fluxos de
informacdo gerados por elas para a producdo audiovisual? Consideramos que o prisma
mais oportuno esteja nas diferencas de interacdo resultantes da penetracdo e apropriacdo
social dessas redes.

No entanto, mesmo com 0 avanco da tecnologia e da revolugdo comunicacional
que, consequentemente, culminou com este processo, ao tratar da producdo audiovisual e
cinematogréafica € perigoso associar que o surgimento do que se concebe hoje por cinema
colaborativo tenha sido fruto desta mudanca de cenario. O que se sabe, e ndo € de hoje, €
que a arte cinematogréafica sempre pressupds um trabalho em equipe, com a participacéo de
varias pessoas em funcbes diversas. Por isso, 0 que se pode diferenciar em relacdo ao

"colaborativo" € a nogdo de coletividade e do resultado que isso sugere.
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3 DO CINEMA ANALOGICO AO CINEMA DIGITAL

A partir das tecnologias digitais, os diferentes meios audiovisuais passaram a ter
uma dindmica que transcende as tradi¢Ges historicas dentro das quais foram formados.
Assim, 0 campo imagético tende a uma mistura e a uma hibridizagdo, impulsionado pela
insercdo dos recursos tecnoldgicos, que, a0 mesmo tempo, coloca-o como uma area
particular de expressdes artisticas, aberta a diluicdo de alguns formatos.

Dessa forma, para tracar um panorama histérico dos 110 anos da sétima arte, que
tem inicio com a predominéncia de imagens, quando o cinema ainda nédo tinha um co6digo
proprio e especifico, e estava misturado a outras formas culturais - até alcancar o
armazenamento de suas imagens e sons em bits e bytes, através de aparatos
computadorizados -, seguiremos a divisdo em blocos historicos, sugerida por Fernando
Mascarello (2006), na obra Historia do Cinema Mundial.

De acordo com a divisdo proposta, este capitulo apresentara informacdes acerca do
Primeiro Cinema (1); das vanguardas dos anos 1920 (Impressionismo Francés,
Expressionismo Alemé&o e Surrealismo) (2); dos géneros hollywoodianos (Western e Film
Noir) (3); do cinema moderno (Neorrealismo Italiano, Nouvelle Vague, Documentario
Moderno, Cinema Novo brasileiro e Cinema Novo Alemao) (4); e das vertentes
contemporaneas (Cinema Hollywoodiano Contemporéneo, Cinema Pds-moderno, e
Cinema e Tecnologias Digitais) (5) (Mascarello, 2006).

Para justificar a escolha por essa divisdo, aponto que este recorte em blocos
historicos restringe — sem prejudica-la — a quantidade de informacGes acerca dos periodos
ou escolas, com o objetivo de se adequar ao tamanho deste documento. Ainda assim, 0s
trabalhos cientificos que se reportam a tematica cinematografica comumente destinam
capitulos para abordagens historicas; logo, para que esta dissertacdo ndo seja uma repeticdo
de informagdes, colocarei a contextualizagdo historica como um complemento necessario,

mas ndo elementar para o entendimento desse projeto de investigagéo.

3.1 Primeiro cinema

Por volta de 1895, quando ainda ndo apresentava um codigo préprio, especialmente

por se confundir com outras formas de arte, o cinema, na sua origem, confundia-se com as
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encenagOes do teatro popular, os espetaculos de lanterna mégica, as revistas ilustradas, as
atracdes de feira, os postais (Costa, 2006: 17). Mas a transformacédo foi progressiva. Os
aparelhos de projecao que surgiram no final do século XIX traziam ares de inovacao, assim
COMO 0utros recursos concernentes a época, marcando as transformagées e reorganizagdes
que o cinema experimentou nos seus primeiros vinte anos de existéncia, de 1895 a 1915.

No entanto, a histéria do cinema faz parte de um cenério muito mais amplo, que
ndo diz respeito somente a forma como as projecdes de imagens eram feitas, mas as
questdes ligadas ao divertimento popular, aos instrumentos Oticos e as pesquisas com
imagens fotogréficas (Costa, 2006). Os filmes sdo, portanto, uma continuacéo do que ja se
fazia com as projecOes de lanterna mégica, durante o século XVII, quando o apresentador
exibia imagens coloridas ao publico, por meio de um “foco de luz gerado pela chama do
querosene, com acompanhamento de vozes, musicas e efeitos sonoros” (Costa, 2006: 18).
Como complemento, ainda ha dados de que o cinema teve a sua origem com “‘as praticas
de representacdo visual pictérica, tais como os panoramas e dioramas, bem como nos
‘brinquedos opticos’ do século XIX, como o taumatropio (1825), o fenaquistiscopio (1832)
e 0 zootropio (1833)” (Costa, 2006: 18).

Apesar da inven¢do do cinema ser creditada aos irmaos Lumiére, admite-se que ndo
houve um unico descobridor para o que se concebe por “sétima arte”, ja que os aparatos
técnicos que envolvem essa forma de arte surgiram em varios lugares simultaneamente. O
aperfeicoamento da projecdo de imagens em movimento, por exemplo, resultou da
descoberta de novas técnicas fotograficas, da invencdo do celuléide® e da aplicacdo de
novos aparatos destinados a projecao.

Os primeiros filmes exibidos datam de 1893 e 1895, respectivamente. O primeiro
corresponde ao registro da patente do quinetoscépio® de Thomas A. Edison, nos Estados
Unidos, e 0 segundo a demonstracdo do cinematdgrafo desenvolvido pelos irmdos Louis e
Auguste Lumiére, em 28 de dezembro de 1895, em Paris. No entanto, dois meses antes da
apresentacdo pelos Lumiére, ha o registro que em 1° de novembro de 1895, os irmaos Max

8 “Primeiro suporte fotografico flexivel, que permitia a passagem por cimeras e projetores” (Costa, 2006:
18).

% Aparelho que possuia um visor individual, que, com a insercéo de uma moeda, possibilitava a visualizagdo
de uma “pequena tira de filme em looping, com imagens em movimento de ndmeros comicos, animais
amestrados e bailarinas” (Costa, 2006: 18-19).
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e Emil Skladanowsky organizaram uma exibicdo de 15 minutos do bioscopio, seu sistema
de projecéo de filmes, num grande teatro de vaudevile,'® em Berlim.

Mas, mesmo com o investimento em outras invengdes, foi o cinematografo dos
Lumiére que ganhou destaque pelo seu design e funcionalidade, j& que o aparelho nao
utilizava luz elétrica (era acionado com manivela), fazia copias a partir de negativos e por
ser leve podia ser transportado facilmente. Depois disso, outros aparelhos foram criados
pelos irmaos franceses, como uma maquina que usava filme de 35mm e capturava imagens
numa velocidade de 16 quadros por segundo, em vez dos 46 quadros usados por Thomas
Edison.

No entanto, apesar de ter sido um periodo frutifero para o desenvolvimento de
aparelhos que aperfeicoassem a projecdo de imagens, os primeiros 20 anos do cinema
corresponderam a um estagio preliminar para a definicdo dos principios especificos de sua
linguagem. Para Gaudreault (1989), o primeiro cinema esta mais relacionado a atividade de
mostracdo, que envolve a encenacdo direta de acontecimentos, do que a de narracdo, que
trata da manipulacdo desses acontecimentos pelo narrador, principalmente nos filmes que
possuiam apenas um plano, até 1904 (1989: 20).

De fato, os primeiros cineastas estavam preocupados com os planos individuais,
sem priorizar a articulacdo entre varios planos e movimentacdo de cdmera, quando estes
haviam. A atencdo com a conexdo entre planos apareceu progressivamente, a medida que a
duracdo dos filmes aumentaram. No entanto, em algumas ocasifes, os planos eram
vendidos separadamente, como filmes individuais, em rolos diferentes.

Os primeiros filmes exibidos tém como caracteristica principal a habilidade em
mostrar coisas em movimento, sem priorizar a forma de contar histérias. Por esse motivo,
alguns autores, como o historiador Tom Gunning, classificam o cinema dessa época como
um “cinema de atra¢des”, por se dirigir de forma particular ao espectador e por lembrar o

trabalho teatral de Sergei Eisenstein nos anos 1920.

19 Espécie de teatro de variedades, em que se era permitido beber e conversar. Eram espacos onde aconteciam
0 espetaculo burlesco, o circo e as exibicOes itinerantes, em que a performance e a forma narrativa final eram
construidas pelo showman-exibidor (Costa, 2006: 28-29). Foi originado dos saldes de curiosidade.
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Figura 2: Bailarina de Annabelle butterfly dance Figura 3: Grupo de trabaTﬁadores saindo da
(Dickson, 1985) fabrica em La sortie des usines Lumiére (Louis
Lumiere, 1895)

Didaticamente, o periodo do Primeiro Cinema estd dividido em duas fases,
intituladas “cinema de atragdes”, compreendida entre 1894 a 1906-1907, ¢ “periodo de
transi¢do”, de 1906 a 1915, respectivamente. A primeira fase destaca um fazer
cinematogréfico que se destina a “interpelacdo direta do espectador”, com a intencdo de
supreendé-lo. Prevalecem os filmes de truques, histérias de fadas (féeries) e atos comicos
curtos, com a mistura de cenarios naturais e artificiais. E o exibidor quem formata o
espetaculo (Costa, 2006: 26).

Nos primeiros anos dessa primeira fase, os filmes de cardter documental recebem
destaque e sdo estruturados com um Unico plano. Ja ao final dela, os filmes de ficcdo
superam em numero os filmes documentais e passam a ser montados com planos multiplos,
com experimentacOes de relagdes causais e temporais entre os planos, e apresentam
narrativas mais simples. Os filmes de perseguicdo também surgem na mesma época e
agregam varios planos que privilegiam a atracdo e as acdes fisicas.

Mas a popularidade dos filmes alcancou um outro patamar a partir da expansao dos
nickelodeons, que eram espacos bem maiores que os vaudeviles para a exibic¢ao dos filmes.
O surgimento desses espacos propiciou uma reorganizacdo da producdo cinematogréfica,
que passou a ter uma estrutura hierdrquica centralizada e um processo de produgéo
organizado industrialmente. Esse tipo de organizag@o substituiu o “sistema colaborativo”
que prevalecia durante as exibi¢Oes nos vaudeviles, onde as empresas produziam filmes
com um senso de parceria, “em que dois realizadores dividiam o trabalho de operagéo de
maquinas e de confeccdo dos filmes (o que torna a discussdo da autoria uma tarefa
particularmente complicada)” (Costa, 2006: 27). Esse sistema foi extinto com o

crescimento da producdo de filmes, apds 1907 (Musser, 1991).
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A segunda fase do Primeiro Cinema, ou “periodo de transi¢do”, é marcada pela
utilizacdo de elementos narrativos especificamente cinematograficos, que contribuiam para
a elaboracdo de enredos autoexplicativos (Costa, 2006). Tais tentativas de criar um codigo
narrativo especifico coincidiram com as experiéncias de regulamentacéo e racionalizacao

»11 a3 linguagem

da industria. No entanto, apesar da busca pela “integracdo narrativa
caminhava para um estilo cléssico, que era conhecido por ser bastante problematico.

Os filmes dessa fase também se diferenciaram dos anteriores por apresentarem
menos acdo fisica e uma maior preocupacdo com a composicdo psicolégica dos
persornagens. Outro aspecto que merece destaque é a consolidacdo do modelo das ficgdes
de um unico rolo (mil pés), com variacBes entre géneros. Anos depois, contudo, os filmes
de rolo Unico se tornaram menos populares por conta da substituicdo pelos longas. As
novas empresas cinematograficas tornaram-se independentes e a exibicdo dos filmes
passou a acontecer em espacos luxuosos, que, na sua grande maioria, pertenciam as
empresas produtoras. O melodrama, pela sua conotacéo social, por exemplo, passou a ser o

género dominante.

3.2 As vanguardas dos anos 1920

3.2.1 Expressionanismo Alem&o

O Gabinete do Dr. Caligari, de Robert Wiene, foi produzido em 1920 e inaugurou
um novo formato de possibilidades artisticas e expressivas do cinema: 0 expressionismo
alemdo. O uso da expressdo derivou do expressionismo enquanto vertente da Arte
Moderna, popularizada no pais apds a Primeira Guerra. Com caracteristicas sombrias e
enigmaticas, com distor¢Ges de cendrio e personagens, os filmes desse periodo indicaram
novas relacbes entre filmes e artes graficas, ator e representagdo, imagem e narrativa
(Robinson, 2000: 7). Além disso, 0 conceito expressionista possibilitou a reabertura do
mercado cinematografico alemdo para outros paises, que estava fechado desde o inicio da
guerra.

Assim como Caligari, outros filmes foram inspirados por uma estética e técnica

inovadoras, que destacava a expressividade dos cenarios, com o tratamento magico da luz

1 Expressdo utilizada por Tom Gunning (1984).
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e com a morbidez dos temas - aspectos que evidenciavam a qualificagdo de
"expressionistas”. Entre eles estdo: O golem (1920), de Paul Wegener; Nosferatu: Uma
sinfonia do horror (1922) e Fantasma (1922), de Friedrich Wilhelm Murnau; A morte
cansada (1921) e Dr. Mabuse: O jogador (1922), de FritzLang; Genuine (1920) e
Raskolnikow (1923), de Robert Wiene; Da aurora a meia-noite (1920), de Karl Heinz
Martin; e O gabinete das figuras de cera (1924), de Paul Leni.

Portanto, as estratégias em torno do expressionismo alemado consideravam: “a)
composicao (cenografia, fotografia e mise-en-scene); b) temaética recorrente (tipologia de
personagens e de situacdes dramaticas); c) estrutura narrativa (modo de contar as historias
e de organizar os fatos)” (Canepa, 2006: 70). A composi¢do dos filmes produzidos ap6s O
Gabinete do Dr. Caligari priorizava elementos diferentes que contribuiam para criar um
outro tipo de mise-en-scene (luz, decoracdo, arquitetura, distribuicdo das figuras e a
organizacdo em cena), reforcados ainda pela maquiagem e pelo guarda-roupa estilizados.
Nessas producdes, “personagens e objetos se transformavam em simbolos de um drama
eminentemente plastico, causando, as vezes, a impressao de que uma pintura expressionista
havia adquirido vida e comegado a se mover” (Nazario, 1999: 203).

Esse aspecto de alteragdo plastica da realidade, objetivando o reforco do drama,
“numa espécie de deformacgdo expressiva” (Cénepa, 2006: 70), também estava
intrisecamente ligado a outro estilo alemdo por exceléncia: o gético medieval. O filme O
golem (1920), de Paul Wegener, € um exemplo para ilustrar essa estratégia por enfatizar
elementos arquitetbnicos como ruas estreitas, formas angulosas e contrastes bastante
evidentes entre &reas iluminadas e escuras de um gueto em Praga. A morte cansada (1921)
e Metropolis (1927), de Fritz Lang, sdo outros dois exemplos que prezam por cenarios
arquitetbnicos expressivos e que remetem ao decor.

Segundo Eisner (1985), assim como a cenografia, a fotografia também contribuiu

para a criagdo de ambientes expressivos e, muitas vezes, fantasticos.

Esse método, que consiste em enfatizar e salientar, muitas vezes com exagero, 0
relevo e os contornos de um objeto ou detalhes de um cenério, se tornard uma
caracteristica do filme alemdo. (...). Chegardo mesmo a recortar 0s contornos e as
proprias superficies para tornd-los irracionais, exagerando as cavidades das
sombras e dos jatos de luz; por outro lado, acentuardo alguns contornos,
moldando as formas por meio de uma faixa luminosa para criar, assim, uma
plastica artificial (Eisner, 1985: 67).
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Nosferatu (1922), Fantasma (1922) e A Ultima Gargalhada (1924), de Friedrich
Wilhelm Murnau, além de Sombras (1923), de Arthur Robinson séo alguns dos exemplos
que colocam a fotografia como um instrumento dramatico imprescindivel, capaz de
reproduzir imagens do inconsciente dos personagens.

Quanto a estrutura narrativa, os filmes expressionistas consideravam uma
autoconsciéncia, que fazia parte da estética modernista. O fazer filmico era discutido e
apresentava construgcdes ambiguas que frustravam as tentativas em explica-las (Elsaesser,
2000). Neste aspecto, passou-se a evitar os letreiros narrativos ou explicativos, que, em
alguns casos, foi integrado a narrativa visual.

No entanto, como o0s roteiros priorizavam o carater fantasioso, foi criada a
estratégia das narrativas-moldura, para justificar as narrativas mais enigmaticas, o uso do
espaco offscreen (espaco fora da tela) na decupagem, para propor significados diferentes, e
a montagem de tableau, para que cada plano se completasse nele proprio. Essas estratégias
contribuiam para que o processo narrativo fosse feito por descontinuidades, oferecendo ao

espectador, muitas vezes, o papel da construcéo eliptica (Elsaesser, 2000).

3.2.2 Impressionismo Francés'?

O movimento impressionista francés surgiu em um periodo em que os Estados
Unidos se tornavam o maior exportador de filmes para o mundo e quando o mercado
cinematogréafico europeu passava por uma crise. A vanguarda, que era sobretudo visual,
ganhou adeptos com o fim da Primeira Guerra Mundial, através dos esforcos do escritor e
critico Louis Delluc e de outros cineastas como Mareei L'Herbier, Abel Gance, Germaine
Dulac e Jean Epstein, que juntos sdo considerados os formadores da escola impressionista
francesa.

Encantados com o poder das lentes, os cineastas produziram filmes com

caracteristicas relacionadas a:

proezas técnico-estilisticas, que abrangem sobreimpressdes, deformacdes dpticas
e planos subjetivos. Acrescente-se a isso a importancia dada a duragdo dos
planos, ao enquadramento e ao ritmo da montagem. Doravante, além disso, 0s
personagens e a trama narrativa deixam de exercer um papel preponderante, uma
vez que também os objetos e cendrios vém concorrer com a acdo do filme
(Martins, 2006: 91).

12 Também chamado de Escola Francesa, Primeira Onda e Premiére Vague.
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Por ter sido um movimento marginal e minoritrio, a escola impressionista foi
ocultada pelos grandes cinemas mudos nacionais, como 0 amerciano, 0 russo, o italiano,
entre outros de destague mundiais. No entanto, mesmo marginalizado, 0 movimento
propunha um trabalho mais pessoal, onde o cineasta assinaria Sseus proprios roteiros,
inaugurando a fase de um cinema mais autoral. A partir desse cenario, 0 impressionismo
francés ficou conhecido por suas producdes de carater semi-independente, com maior
liberdade de criacdo (Bordwell, 1974).

Esse contexto foi fundamental para provocar uma mudanca substancial no cinema
francés, que veio acompanhado pelo surgimento de “periddicos dedicados ao cinema,
cineclubes e salas especializadas” (Martins, 2006: 95), as quais foram criadas para alcangar
um publico cada vez maior. O ano de 1920 foi, portanto, um periodo de mudanca de
comportamento em relacdo a sétima arte, que resultou ainda na criacdo da Federagdo
Francesa dos Cineclubes, por conta da proliferacdo desses espacos.

Dando continuidade ao processo dos acontecimentos, um conjunto de teorias, ideias
e opinides foram deflagradas sobre o Impressionismo. Uma delas tratava de ensaiar uma

teoria cinematografica que, pela dptica impressionista, correspondia ao:

cinema como meio especifico, ora atendo-se ao poder de sintese da mencionada
"sétima arte”, ora percebendo-o como um meio autbnomo, singular, enfim,
"puro”. Seus constituintes materiais, essencialmente fundados no visual, acabam
por distancia-lo largamente da dramaturgia, calcada, por sua vez, no verbo
(Martins, 2006: 97).

A legitimacdo do cinema com o Impressionismo conduziu as producbes ao
aperfeicoamento técnico, o que desencadeou o encarecimento da confeccdo dos filmes, ja
que dependia de uma equipe relativamente grande, formada por técnicos e colaboradores.
Neste grupo, estavam inclusos o autor do roteiro (ou da adaptacao), o operador de camera,
0 assistente de realizagdo, o montador, 0 compositor™, o cendgrafo, pintores e arquitetos.
O cineasta responsavel ocupava uma posicao especifica na equipe, assumindo a postura de
lider diante da execucdo das funcdes, o que também se configurou em uma grande
mudanca no fazer cinematografico francés.

Dessa forma, a partir das transformagdes estruturais e estéticas no cinema francés, o

impressionismo é pontuado pelos seguintes principios:

3 A musica era executada no momento da projecéo do filme.
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1) entre os varios focos de interesse do diretor, parece-lhe fundamental assumir o
papel de roteirista (ele s6 se torna um verdadeiro artista criador ao assinar o
roteiro do préprio filme, algo que lhe proporciona liberdade de inven¢do durante
as filmagens); 2) a "trama pretexto”, que servia de veiculo para as pesquisas
formais, tem grande flexibilidade (quando ndo se encontra reduzida a uma
historia de fato muito simples), o que implica uma simplificacdo do enredo; 3) a
valorizacdo da imagem em sua forte carga de afeto, poesia e mistério da margem
a uma construcdo narrativa mais propriamente musical que dramatica (Martins,
2006: 99).

Com um estilo préprio de conceber a arte cinematografica, o Impressionismo
francés afetou diretamente a aparéncia fotografica da imagem, especialmente pelo interesse
no trabalho com a camera e pela montagem acelerada. Em Eldorado (1921), de L'Herbier,
a fotografia recebeu destaque pelas deformacGes visuais, com distor¢des e foco difuso, a
qual estava diretamente ligada a mise-en-scéne para priorizar a subjetividade dos
personagens (universo interior e psicoldgico) (Bordwell, 1974).

Quanto a estrutura narrativa, 0s impressionistas prezavam pelo jogo de
paralelismos e oposi¢@o entre as agdes, “cujos padroes de continuidade dependem de uma
combinacdo de elementos plasticos, ritmicos e retdricos com outros propositos que 0s
unicamente narrativos” (Martins, 2006: 102). Assim, a narrativa também podia envolver
uma certa descontinuidade espago-temporal, desencadeando um discurso que poderia
seguir por duas vias, o que implica mais especificamente na desconstrucdo dos cédigos

narrativos do que na sua transgressao.

3.2.3 Surrealismo

O Surrealismo no cinema, que se desenvolveu no inicio da década de 1930, esteve
baseado na existéncia de uma realidade superior, que poderia ser encontrada através da
associacdo de elementos aparentemente desconexos e por meio dos processos oniricos
(Canizal, 2006). Por apresentar a subversédo em relacao a linguagem como marca distintiva,
enquanto estrutura constituinte do ser humano e do sistema que constroi um campo
simbdlico complexo, o Surrealismo se diferenciou, neste aspecto, dos outros movimentos
de vanguarda da época.

A partir dessa marca distintiva, o cinema surrealista priorizou a construcdo de
textos visuais — mantendo uma relacdo direta com a linguagem pictérica — em que a

“organizacdo de componentes de varios codigos permitia (...) a formacdo de mensagens
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originais” (Canizal, 2006: 144), as quais também se configuravam como uma possibilidade
artistica de transpor uma expressividade que somente a linguagem era capaz de traduzir.
Ao propor o estranhamento da realidade, no intuito de ndo torna-la familiar, o Surrealismo
objetivava a aproximacdo do espectador, agucando-lhe a curiosidade, com temas que
pendiam para 0 consciente e o0 inconsciente, para o real e o onirico.

A concha e o pastor (1927), de Germaine Dulac, e Um céo andaluz (1929) e A
Idade de Ouro (1930), de Luis Bufuel, sdo duas obras consideradas essencialmente
surrealistas, sobretudo por apresentarem um relato ndo-linear. Aliadas ao cinema grafico,
as producgdes citadas, assim como outras da época, utilizavam recursos retdricos que
suscitavam experiéncias sinestésicas, “construidas pela confericdo de atributos sonoros as
cores e vice-versa” (Canizal, 2006: 151).

Apesar das suas marcas distintivas terem recebido destaque na histéria do cinema,

0 Surrealismo proporcionou um nimero pequeno de producdes.

3.3 Géneros hollywoodianos

3.3.1 Western

Considerado o género cinematografico genuinamente norte-americano, o Western
inclui os primeiros filmes narrativos em que aparecem cowboys, bandidos e mocinhos em
um cenario do Velho Oeste. A tematica do género era propicia especialmente por coincidir
com um periodo historico de lutas travadas contra os indios, e da Guerra Civil americana,
quando a regido oeste dos Estados Unidos ditava as leis e a organizacdo que prevaleceria
para as condicdes sociais contemporaneas.

Por projetar um cenario que destaca aspectos naturais e valores rurais (que nédo se
relacionam com fazendas e plantacdes), com a incidéncia de areas aridas e desérticas, 0

género Western preza por duelos mitoldgicos entre elementos de civilizagéo e selvageria.

S8o vaérias as oposicdes a expressar esse embate: cultura versus natureza, Leste
versus Oeste, 0 verde e o deserto, a América e a Europa, a ordem social e a
anarquia, o individuo e a comunidade, a cidade e as terras selvagens, o cowboy e
o indio, a professorinha e a dancarina/prostituta do saloon etc. (Vugman, 2006:
163).

30



O grande roubo do trem (1903), de Edwin Porter, é considerado o primeiro filme
Western, por trazer caracteristicas especificas, como a auséncia de subtitulos e a forma de
realizacdo das tomadas (internas e externas). A partir da definicdo do modelo para a
criacdo dos roteiros e os elementos técnicos basicos do género - o que alavancou a
producdo de filmes -, algumas tendéncias emergiram e chamaram a atencdo dos
espectadores. Uma delas, em particular, recebeu atencdo pela forma dubia em retratar a
figura do indio: uma em que ele é abordado enquanto “personagem irracional, selvagem e
sedento de sangue e outra, diametralmente oposta, que representa o indio como portador da
dignidade do americano original” (Vugman, 2006: 164).

Apesar das criticas em torno do género, especialmente quanto a repeticdo das
producdes, os trabalhos do diretor norte-americano David W. Grifflth receberam destaque
pela experiéncia com novas formas de expressdo e pela gramatica filmica, a qual
possibilitava o aumento da sensacdo de tensdo por conta dos recursos de edi¢cdo, como o
uso da montagem paralela. A insercdo do close-up, por exemplo, foi um dos aspectos
aperfeicoados pelo diretor, juntamente com o desenvolvimento de um novo tipo de
processo narrativo.

Outro nome que contribuiu para que os filmes Western tivessem mais credibilidade
foi Thomas H. Ince, que recorria a temas que se tornaram caracteristicos do género, como
o confronto simbolico entre as forcas do bem e do mal. Essa e outras tematicas eram
realcadas pelo carater realistico dos cenarios e pelo uso da poeira, comuns nos sets de
filmagem. No entanto, mais tarde, para evitar as criticas sobre repeticdo, a figura da mulher
redentora passou a ser o foco das futuras realizaces.

Mesmo com as tentativas de originalidade de outros diretores, foi somente com
John Ford, durante a década de 1920, que o Western alcangcou uma renovacdo. Straight
shooting (1917) foi um dos filmes que projetou o género para outros paises, impulsionando
0 aumento das bilheterias e evitando o fracasso. Com a atencdo voltada para a fotografia e
escolha dos cenarios, 0 publico comegou a perceber que os ultimos filmes Western traziam
inovacgdes que antes ndo eram tdo perceptiveis: Ford primava em filmar a agdo em varios
angulos e reconhecia que o0 uso do movimento da camera extraia emoc¢ao da cena.

Uma década depois, a chegada do som provocou uma diviséo entre as producdes.
Da era silenciosa para a versdo sonorizada, ainda era comum alguns diretores Western

optarem pela auséncia de dialogo e outros sons nas filmagens. No entanto, novos trabalhos
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passaram a oferecer destaque para a trilha sonora, para 0s sons de revolver e para o proprio
ambiente. No tempo das diligéncias (1939), de Ford, é um desses exemplos, conforme
refere Vugman (2006):

No tempo das diligéncias (John Ford, 1939) nos auxiliard a compreender a
contribuicdo desses filmes em termos estilisticos, narrativos e tematicos, pois ele
é um filme que apresenta, de forma concisa e complexa, as oposi¢cGes que
sustentam os Westerns, bem como os conflitos de valores vividos pela sociedade
americana conforme apresentados pelo género (Vugman, 2006; 170).

Com o passar dos anos, 0 género incorporou outras tematicas, como a apresentacdo
de uma heroina mais sexy e segura de si (cowgirl) e a ambiguidade dos valores moralistas.
Porém, a partir dos anos 1960, as producdes ja ndo conseguiam acompanhar as mudancas,
especialmente as tecnoldgicas, e a quantidade de filmes lancados passou a ser inexpressiva.
Por fim, durante a década de 1990, quase todos 0s outros géneros cinematograficos
existentes incorporaram as caracteristicas e as convencdes do Western, mas sem oferecer a

mesma conotagdo em relacdo ao Velho Oeste e seus valores.

3.3.2 Film Noir

Apesar de alguns autores (Neale, 2000; Vernet, 1993; Cowie, 1993) afirmarem que
o Film Noir, enquanto género cinematografico, ndo existiu, acredito ser imprescindivel
dedicar um espaco neste documento para tratar das caracteristicas que tornaram plausiveis
a existéncia do género. A principio, essas caracteristicas estdo relacionadas a um conjunto
de especificidades estilisticas, narrativas e tematicas.

Aqueles que acreditam na existéncia do Film Noir concordam que o fenbmeno
cinematogréafico traz como elemento central a teméatica do crime, que denota a crise
econbmica e a necessidade de reorganizacdo social pos-guerra vivida pelos Estados
Unidos. Além de representar uma sociedade permeada por conflitos psiquicos e sociais, 0s
personagens eram construidos com um carater pessimista e fatalista, como parte de um
contexto cruel, parandico e claustrofébico. Do ponto de vista narrativo e estilistico, a
literatura policial e os elementos sombrios e enigmaticos do Expressionismo aleméao

influenciaram na concepc¢édo do Film Noir, com destaque para a:
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complexidade das tramas e o uso do flashback (concorrendo para desorientar o
espectador), além da narragio em over do protagonista masculino.
Estilisticamente, sobressaem a iluminacdo low-key (com profuséo de sombras), o
emprego de lentes grande-angulares (deformadoras da perspectiva) e o corte do
big close-up para o plano geral em plongée (este, o enquadramento noir por
exceléncia). E ainda a série de motivos iconograficos, como espelhos, janelas (o
quadro dentro do quadro), escadas, relégios etc. - além, é claro, da ambientacédo
na cidade a noite (noite americana, em geral), em ruas escuras e desertas.
(Mascarello, 2006: 181-182).

Outro aspecto constitutivo bastante relevante € a questdo do género e da
sexualidade, com a intensa rivalidade entre o feminino e 0 masculino. Segundo Neale
(2000), o Film Noir é caracterizado por "um tratamento distintivo do desejo sexual e dos
relacionamentos sexuais, um conjunto distintivo de personagens-tipo masculinos e
femininos e um repertdrio distintivo de tracos, ideais, aspectos e formas de comportamento
masculinos e femininos"” (Neale, 2000: 160).

A figura da femme fatale é outro elemento crucial que aparece nas producdes noir
como uma metéfora da independéncia alcancada pela mulher no periodo pés-guerra. Ao
representa-la como personagem sedutora e malévola, ela também estaria passivel de
punicdo, cuja pena seria aplicada por uma figura masculina para reforcar o jogo de
posicdes. Ao mesmo tempo, a seducdo feminina é vista como um fator que coloca em risco
o0 herdi, deixando-o vulneravel a uma pretensa domesticacao.

Assim, 0 her6i pode também ser entendido como anti-her6i por apresentar
caracteristicas ambiguas, permeadas pelo “derrotismo, isolamento e egocentrismo. Nesse
sentido, a frequente exacerbacdo da masculinidade dos personagens noirs pode ser
considerada uma marca daquilo que justamente se faz ausente” (Mascarello, 2006: 183).

No entanto, uma das criticas que reside sobre os filmes considerados noirs
corresponde ao fato de nenhum deles agregarem todas as caracteristicas do fendmeno,
especialmente naqueles que sdo considerados os grandes exemplos da vertente
cinematogréafica, como Correntes ocultas (1946), de Vincente Minnelli; Sonha, meu amor
(1948), de Douglas Sirk; e Fogueira de paixdo (1947), de Curtis Bernhardt. Outro aspecto
de critica é a multiplicidade de géneros que o fenémeno noir acolhe: nesse periodo do
cinema é possivel encontrar filmes policiais, thrillers, espionagem, melodramas e até
Westerns.

Apesar do embate de opinies, o Film Noir, ainda que haja controvérsias, € uma

categoria de onde emerge mdltipla produtividade, seja téorica, industrial ou critica, e que
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levou para as telas do cinema os desejos por uma sociedade reorganizada pelos efeitos do

periodo pos-guerra.

3.4 Cinema Moderno

3.4.1 Neo-realismo Italiano

Apbs o fim da Segunda Guerra Mundial, a Italia buscava por sua reconstrucéo e
apostava na tentativa de se erguer estruturalmente e moralmente. As artes, especialmente a
literatura e a pintura, passaram a apresentar um discurso critico, que também era observado
no cinema, mas neste somente foi percebido algum tipo de contribuicdo para a consciéncia
democratica da sociedade italiana ao final da década de 1940 (Fabris, 2006).

Mesmo com a tentativa de controle pela Igreja Catdlica’®, a inddstria
cinematogréfica italiana conseguiu produzir filmes que, em primeira instancia, ndao foram
censurados pelo clero, mesmo sendo considerados neo-realistas. Entre eles estdo: Roma,
cidade aberta' (1945), de Roberto Rossellini; Um dia na vida (1946), de Alessandra
Blasetti; O bandido (1946), de Alberto Lattuada; Viver em paz (1947), de Luigi Zampa;
Paisa (1946), de Rossellini; Meu filho professor (1946), de Renato Castellani; e O sol
ainda se levantara (1946), de Aldo Vergano.

Ao contrario destas, outras producdes identificadas como neo-realistas foram
impedidas de ser exibidas: Vitimas da tormenta (1946), Umberto D (1952), Anni difficili
(1948), Ladrdes de bicicleta (1948) e Os anos faceis (1953). Esse periodo foi chamado de
“o0s anos do centrismo”, quando o mercado cinematogréfico italiano se viu invadido por
producdes hollywoodianas, ao mesmo tempo em que vivia limitado pela liberdade de
expresséo.

Mesmo que ndo se fale em um movimento ou escola, 0 Neo-realismo agrega, por
suas orientagdes tecnicas e estilisticas, varios cineastas que tiveram produgdes com

caracteristicas em comum. Essas orientagdes podem ser enumeradas a partir das

4 A Igreja Catolica detinha uma “vasta rede de agdo cultural desde a década de 1930, utilizando-a (...) como
instrumento de pressdo politica sobre os meios de comunicagdo, principalmente sobre o setor
cinematografico” (Fabris, 2006: 192).

!> para a grande maioria dos criticos, o filme de Rosselini marca o inicio do Neo-realismo Italiano, apesar do
préprio autor ndo concordar.
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contribui¢bes de Raymond Borde (1960), André Bouissy (1960) e Guy Hennebelle (1978),

as quais correspondem:

1. A tilizacdo frequente dos planos de conjunto e dos planos médios e um
enquadramento semelhante ao utilizado nos filmes de atualidades: a camera néao
sugere, ndo disseca, soO registra. 2. A recusa dos efeitos visuais (superimpresséo,
imagens inclinadas, reflexos, deformacdes, elipses), caros ao cinema mudo: o
neorealismo - se quisermos forcar um pouco as coisas - retoma o cinema la onde
os irmaos Lumiére o tinham deixado. 3. Uma imagem acinzentada, segundo a
tradicdo do documentario. 4. Uma montagem sem efeitos particulares, como
convém a um cinema ndo tdo acentuadamente polémico ou revolucionario. 5. A
filmagem em cenarios reais. 6. Uma certa flexibilidade na decupagem, que
implica um recurso freqiiente a improvisa¢do, como decorréncia da utilizacéo de
cenarios reais. 7. A utilizacdo de atores eventualmente ndo-profissionais, sem
esquecer, no entanto, que o neo-realismo se valeu de intérpretes famosos como
Ldcia Bose, Aldo Fabrizi, Vittorio Gassman, Massimo Girotti, Gina
Lollobrigida, Sophia Loren, Folco Lulli, Anna Magnani, Silvana Mangano,
Giulietta Masina, Amedeo Nazzari, Alberto Sordi, Paolo Stoppa, Raf Vallone e
Elena Varzi, s6 para citarmos os italianos. 8. A simplicidade dos dialogos e a
valorizagdo dos dialetos, que levou diretores como Visconti e Emmer a usa-los,
na ilusdo de transmitir ao publico uma imagem verdadeira da Italia, sem
intermediérios, sem tradugdo. 9. A filmagem de cenas sem gravacdo, com
sincronizacdo realizada posteriormente, 0 que tornava possivel uma maior
liberdade de atuagdo. 10. A utilizacdo de orcamentos modicos: o cinema social
de alto custo ndo existe, caso contrario, deixa de ser social (Hennebelle, 1978:
67; Borde e Bouissy, 1960: 136-138; Fabris 1996: 129-130).

Muitos diretores ligados ao Neo-realismo comegaram como documentaristas. Por
conceberem a realidade italiana como um documentério, a paisagem era tdo importante
guanto os protagonistas. Por isso, no inicio da década de 1930, as gravacGes ganharam as
ruas da Italia, como forma de se obter o realismo desejado pelos diretores. Quando as
gravacOes eram realizadas em estudio, foi necessario encontrar novas solucdes técnicas e
estéticas de fotografia e cenografia para que houvesse coeréncia de estilo entre as cenas ou
sequéncias.

Para Chiarini (1974), Roma, cidade aberta (1945) e A terra treme (1948) marcam o
inicio e o fim do Neo-realismo, respectivamente. As inimeras limitagdes fizeram com que
o0 principal objetivo do Neo-realismo ndo fosse alcangado: a mudanca na relacdo entre o
cinema e os espectadores, por meio de uma linguagem que incutisse outra consciéncia
social e cultural. Assim, como era desejosa uma democratiza¢cdo no pais, 0 mesmo desejo

era almejado para a producdo cinematografica.

3.4.2 Nouvelle Vague
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Estética do fragmento, polifonia narrativa, incorporacdo do acaso na filmagem e
uso de formas até entdo atribuidas ao documentério, as artes visuais e a literatura. Essas
sdo as principais caracteristicas do género Nouvelle Vague, que levou a autocritica do
imaginario urbano e da sociedade de consumo para as telas do cinema. Além disso,
considerou o museu enquanto “locus privilegiado para o processo criativo de um filme.
Uma ideia transformadora, porque, até entdo, o cinema era pensado em reparticOes
(estudios) e com base em uma nogao de linguagem sem tradi¢do” (Manevy, 2006: 223).

A partir da incorporacao de estilos e atributos da pop art e do teatro épico, a
Nouvelle Vague mesclou a critica da cultura material e imaterial com a cultura da
modernidade e dos museus, o0 que levou o género a ser confundido com um movimento de
televisdo (Manevy, 2006). Pautada em um erotismo vivo e em um romantismo que
oscilava entre o tragico e o cdmico, a vertente apresentou dezenas de novos diretores ao
mundo cinematografico, como Frangois Truffaut, Eric Rohmer, Claude Chabrol e Jean-Luc
Godard, que eram também amantes do cinema americano classico.

Considerado o primeiro movimento cinematografico que apresentou a proposta de
um resgate da memoria do cinema, cujo maior incentivador foi Henri Langlois, deixou-se
evidente que a Nouvelle Vague, desde o inicio, tinha a intencdo da ruptura de ideias e da
necessidade de novidades para o cinema francés. Assim, contrariou as principais reflexdes
feitas por André Bazin, um dos maiores criticos de cinema do periodo, e priorizou a
erotizacdo da imagem, abusando do uso das femme fatales e das cenas descontinuas, como
a producdo hollywoodiana.

Para a geracdo desse novos diretores, 0 movimento tinha que privilegiar a mise-en-
scéne, como “grande expressido, o espaco da autenticidade, o espago dos autores” (Manevy,
2006: 236). Influenciados pelo Neo-realismo italiano, especialmente por diretores como
Roberto Rosselini'®, os primeiros filmes do género seguiram o método do diretor italiano,
como a escolha de locacdes reais e a iluminagao cara. Esses aspectos estdo presentes, por
exemplo, em Os incompreendidos (1959), de Truffaut, e Acossado, de Godard.

Outras caracteristicas bastante evidentes, especialmente em Acossado, é a edicdo

fragmentada, com cortes (jump-cuts) que sugerem um carater de reportagem improvisada;

16 0 diretor seguia um “método estodico, centrado na busca do diretor, sem roteirista ou conceito prévio, [com
a crenca na] filmagem como investigacdo, que parte de uma pagina em branco e s6 termina na montagem,
que traz suas proprias revelagdes” (Manevy, 2006: 236).
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fotografia que aproveita a luz natural da cidade; e a encenagédo livre. Manevy (2006)
completa:

A concepcdo estética da Nouvelle Vague permitia, como vimos, a intromisséo,
sem maiores desculpas, de cartelas, arquivos de filmes, programas de televisao,
quadrinhos, pinturas, materiais documentais e outros registros destoantes da
narrativa, do enredo ou da tonalidade da cena em curso. Ndo devemos esquecer
que a busca da rua, no caso da Nouvelle Vague, tinha a formacéo solida dos
museus. E nessa dialética entre museu e rua que nasce a Nouvelle Vague
(Manevy, 2006: 245).

Quanto a narrativa, as produgdes do género fazem uso frequente da voz over, como
em Alphaville (1965), de Godard; do flashback, como em Jules e Jim (1962), de Truffaut;
da figura do narrador; das linguagens coloquiais, cujo efeito sugere um retorno a inocéncia
do cinema; das experiéncias com a metalinguagem, onde o cinema utiliza o préprio fazer
cinematografico, como em A noite americana (1973), também de Truffaut; e das

producdes de baixo custo. Segundo Deleuze (1990):

A Nouvelle Vague levou bem longe, na Franca, esse cinema das atitudes e
posturas (do qual Jean-Pierre Leéaud seria o ator exemplar). Os cenarios
costumam ser feitos em funcdo das atitudes do corpo que eles comandam e dos
graus de liberdade que lhes deixam [...]. Os corpos que se abracam e se batem, se
enlacam e se espancam (Deleuze, 1990: 232).

Por ndo ter sido um movimento de posi¢des politicas definidas, a Nouvelle Vague
possibilitou que seus cineastas se aliassem aos ideais politicos que melhor se adequassem,
o que equilibrou aquilo que seria, a principio, uma “agenda estética, alienada da dimens&o
politica mais imediata” (Manevy, 2006: 249). Por conta disso, ndo demorou que
divergéncias entre os principais icones do género comecgassem a acontecer. A ruptura entre
Truffaut e Godard, por exemplo, enfraqueceu os projetos seguintes, levando ao fim do
movimento.

Ainda assim, o fim da Nouvelle Vague ndo significou o fim do cinema moderno
europeu. Posteriormente, a revolucdo estética proporcionada pelos cineastas turcos
inspirou outros movimentos cinematograficos no proprio continente e em outros lugares do
globo, como o Nuevo Cine latino-americano, na Ameérica Latina; o Cinema Novo brasileiro
e o Cinema Marginal brasileiro, no Brasil; o Cinema Novo portugués, em Portugal; o

japonés; o alemao e muitos outros cenérios de renovacao.
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3.5 Documentéario Moderno

A palavra documentario para o cinema comecou a ser utilizada em meados do
inicio da década de 1930, por conta da escola documental inglesa. O carater do uso
correspondia & necessidade de guardar informacdes sobre uma época ou periodo. Assim,
segundo Teixeira (2006: 253), “possui uma forte conotagdo representacional, ou seja, o
sentido de um documento histérico que se quer veraz, comprobatorio daquilo que "de fato"
ocorreu num tempo ¢ espago dados”.

Atualmente, ao tratar daquilo que se concebe por documentéario, o conceito inicial
ainda interfere nas recentes denominacdes que o género ganhou ao longo dos anos. Mas,
aqui, abordaremos o documentario moderno, aquele que esta entre o documentario classico
e 0 contemporaneo, e assim como esses dois periodos da imagem documental, propde a
saida dos estudios e a realidade como referéncia.

Os primeiros documentaristas que se destacaram foram Robert Flaherty, Dziga
Vertov, John Grierson, Alberto Cavalcanti, Walter Ruttmann, Joris Ivens, entre outros.
Quanto ao filme que inaugurou o periodo, Nanook, o esquimo (1922), de Flaherty esta no
topo da lista, especialmente por ter sido considerado "verdadeira revelacdo™ e "ligdo
oportuna” para um cinema que se apresentava carregado de artificios. Esse mesmo cinema
também foi criticado por misturar o que seria concebido por cinema de ficgdo e por cinema
de realidade, apesar de ambos apresentarem “um ideal de verdade estabelecido” (Teixeira,
2006: 255).

Tanto para um como para 0 outro, a verdade ndo resultava da criacdo
cinematografica, ndo era um efeito-verdade que 0s processos imagético-
narrativos do cinema compunham e punham em circulagdo no mundo, mas algo
que lhes era exterior, dado de antemdo e que se expunha como objeto de
descoberta e revelacdo pelo cinema. A verdade como revelagdo de algo imerso
na espessura, opaca ou transparente, do mundo, e a que se tinha acesso, fosse por
meio de uma parafernalia de artificios do cinema ficcional, fosse pela visdo
limpida e direta do cinema documental. (Teixeira, 2006: 255).

Outro aspecto que demonstra 0 quanto o documentario estava, de certa forma,
atrelado a narrativa ficcional corresponde a relacdo entre o que é subjetivo e objetivo. O
objetivo é alcancado através da camera, que filma aquilo que se Vé; ja o subjetivo justifica-
se pelo que o personagem percebe, mesmo que essa percepcao seja, em alguns momentos,

direta. No entanto, o que resulta dessa relacdo € o antagonismo que se torna evidente no
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documentério, mas que termina por reconhecer seu propoésito, sua identidade. Assim, €
também “a narrativa indireta da camera que articula e comanda a narrativa direta do
personagem” (Teixeira, 2006: 255).

Essa dupla funcdo da camera configurou a ruptura entre o cinema classico e o
cinema moderno, instaurando uma terceira visdo chamada de “subjetiva indireta livre™*'.
Depois do embate entre o que era realidade e ficgéo, objetivo e subjetivo, passou a ser mais
nitida a dissociacdo entre “estudio e locagdo, artificio e naturalidade, economia de meios e
parafernalia técnica, star system e elenco ndo-profissional, etc” (Teixeira, 2006: 256).
Dessa dissociacdo, outras mudancas foram realcadas, sendo a primeira delas a questdo da
linguagem.

Por ser uma habilidade nata dos seres humanos, é através da linguagem que o
homem consegue perceber os sons e atribuir sentido ao que ouve; consegue depreender as
imagens que V€, os gestos que Ihe sdo apresentados. Ou seja, é pela linguagem que se
transmite ideias e sentimentos, que se propagam experiéncias e descobertas, fazendo com
que os conhecimentos se perpetuem. N&o é diferente com as artes e, sobretudo, com o
cinema, que se estrutura enquanto linguagem.

E pela via da linguagem que o cinema, seja de ficcdo ou realidade, constroi suas
narrativas, ainda que seja de formas diferentes. Em todas essas formas é a palavra que
compde a imagem, juntamente com elementos que contribuem para a articulagdo da cena
cinematogréafica, como luzes, sons, movimentos, cores, entre outros. Mas foi ao final dos
1950, que o documentario considerado moderno confluiu para um conjunto de
transformagoes, entre elas: “a) uma proliferacdo das denominacdes; b) nova base técnica;
c) diferentes métodos de filmagem; d) novo circuito das imagens objetivas e subjetivas; e)
0 "caso" do filme Cronica de um verdo (Jean Rouch e Edgar Morin, 1961)” (Teixeira,
2006: 268).

Quanto a proliferacdo de denominagdes, apesar de ainda se manter intitulado como
documentario, em muitos paises o género recebeu nomes como "free cinema”, na
Inglaterra; "candid eye", "cinema espontaneo” e "cinema do vivido", no Canadj;
“livingcamera" e "cinema do comportamento”, nos Estados Unidos; e “cinema-verdade™?,

na Franca. O que se percebe com essa quantidade de denominagdes é que ndo foi possivel

7 pasolini, 1982.
'8 proposto por Edgar Morin (1970).
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deixar de lado o embate das politicas de representacdo, as quais disputavam o campo
documental da época.

Sobre as novas bases tecnicas, alguns tedricos, como Gomes (1984), apontam que
para algum tipo de concepcdo cinematografica ha a dependéncia direta de alguma técnica
para realiza-la. Para Gomes (1984), a criacdo de novas técnicas torna-se um catalisador de
mudangas para os parametros do cinema, que, no entanto, ndo mudam sem levar em
consideracao as questdes estéticas.

Dentre as principais mudancas estdo a leveza e o siléncio das cameras, a
sensibilidade das peliculas, o uso da pelicula 16mm, a portabilidade e sincronicidade dos
gravadores magnéticos. Tais aparatos criaram em torno das novas bases técnicas uma
fascinacdo exacerbada, especialmente pelo fato de poderem transmitir ao vivo uma dada
realidade.

A terceira transformacdo correspondeu aos diferentes métodos de filmagem, que
incidiram, especialmente, sobre 0 som e a montagem, ja que o destaque estava voltado para
aquilo que era observado e a interacdo disto com os agentes da situacdo filmica. Sobre o

som:

As facilidades de captacdo direta produziram um tipo de perversdo naturalista,
que fez com que o cinema direto recusasse todo tipo de intervencdo sonora
estranha, que ndo se fizesse presente na situacéo filmada. Propondo o maximo de
retirada ou diluicdo dos sentidos de direcdo, composicdo, comando - algo que
mantém uma certa homologia com os dispositivos pan-6pticos contemporaneos,
com as cameras de observacédo e reduplicacdo das realidades urbanas -, ndo foi
apenas a musica que dai foi quase banida, mas também o uso da locucéo, do
comentario, da entrevista e do depoimento (Teixeira, 2006: 272-273).

Ja a montagem néo ficou restrita ao plano-sequéncia. Privilegiou-se a acao que se
filma, com todos os artefatos inerentes a cena, mas também a acdo de um cinema direto,
abolindo as fases de pré-producdo e pos-producdo, com a unica intencdo de produzir e
reproduzir diretamente a realidade. Esses aspectos, que englobam imagens subjetivas e
objetivas, resultaram em um tipo de estética que ficou conhecida como “estética do real”, a
qual é construida "segundo a dtica fundamental fornecida pela realidade” (Marsolais,
1974).

No documentario moderno, as palavras realidade e real sdo quase sinénimas, pois a
realidade observada oferece o suporte para a criacdo do real cinematografico, a qual é

captada através de um aparato técnico apropriado, proporcionando a fidelidade inerente a
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fotografia. Logo, segundo Parente (2000), “o real e a realidade evocados por Marsolais e
Marcorelles sdo os da representacdo cotidiana, & maneira dos documentarios e das
reportagens que mostram 0s personagens reais, situacdes, meios e problemas com os quais
eles se defrontam” (p. 114).

Os altos investimentos técnicos dessa época resultaram, sobretudo, em um conjunto
de documentarios ou “cine-reportagens”, como alguns intitulavam, que marcaram o0
periodo. Entre eles, destacam-se Fora ianques (1960), Primarias (1960), Kenya (1961), On
thepole (1961), The chair (1962), Jane (1962), Faces de novembro (1964), Crise: Por tras

de um compromisso presidencial (1964), Sinal de tempestade (1966).

3.6 Cinema Novo Brasileiro

A partir das contribuigBes estéticas e técnicas do Neo-realismo Italiano, da
Nouvelle Vague francesa e do cinema independente que culminou no Brasil durante a
década de 1950, o Cinema Novo brasileiro priorizou outro tipo de conteudo e formato, que
ndo estivesse relacionado com os mecanismos americanos, especialmente pelos temas que
resolveram levar para as telas. O principal motivo para essa “nova” forma de fazer cinema
devia-se a falta de recurso, equipamento e de circuito para exibi¢do das produgdes, 0 que,
de certa maneira, fazia jus ao lema do movimento: uma camera na mao e uma ideia na
cabeca.

Ainda assim, mesmo com uma baixa qualidade técnica, o resultado apareceu
através de uma expressiva quantidade de filmes, que se sobressairam pela agressividade e
pela abordagem violenta e hostil. A frente destas producBes estavam o0s principais
articuladores do movimento, como Glauber Rocha, Joaquim Pedro de Andrade, Paulo
César Saraceni, Leon Hirszman, Carlos Diegues e David Neves, que tiveram trajetdrias
parecidas: ou por serem membros de cineclubes ou por serem cinéfilos desejosos em
experimentar o gosto da realizagdo cinematografica. A afinidade profissional entre esses
cineastas contribuiu ainda para que “um processo de realizagdo conjunta, de certa forma,
[criasse] uma proposta de cinematografia coletiva” (Carvalho, 2006: 291).

O retorno ao passado e a busca pela historia do Brasil constituiram uma das
principais caracteristicas do Cinema Novo. O descontentamento com o presente

impulsionava uma discussdo sobre o entdo cenario social, politico e cultural entre os
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cineastas, onde as respostas poderiam ser encontradas a partir de uma concep¢éo histérica.
Assim, as producles dessa epoca - Ganga Zumba, rei de Palmares (1963) e Os herdeiros
(1970), de Carlos Diegues; O desafio (Paulo César Saraceni, 1965); Deus e o diabo na
terra do sol (1964), Terra em transe (1967) e O dragdo da maldade contra o santo
guerreiro (1969), de Glauber Rocha - foram marcadas por temas ligados a escraviddo, ao
misticismo religioso, a violéncia da regido Nordeste e, mais tarde, aos acontecimentos
politicos e a transformacdo dos grandes centros urbanos a partir da modernizacao do pais.
(Carvalho, 2006: 292).

Para além da ficcdo, o Cinema Novo ainda se encarregou da producdo de
documentérios que também traziam a perspectiva historica de varios cenarios da realidade
brasileiros. Garrincha, alegria do povo (Joaquim Pedro de Andrade, 1962); Maioria
absoluta (Leon Hirszman, 1964); Integracdo racial (Paulo César Saraceni, 1964);
Maranhdo 66 (1966), Amazonas, Amazonas (1965) e 1968 (1968), de Glauber Rocha;
Colagem (1966) e Mauro, Humberto (1964), de David Neves, sdo alguns exemplos de
documentarios que abordavam temas como o futebol, as questdes étnicas, o contexto
politico e os problemas sociais, como o analfabetismo. No entanto, a maior referéncia do
Cinema Novo ficou a cargo da “estética da fome”, texto escrito por Glauber Rocha e

considerado o documento norteador do movimento.

Em sua "tese", as imagens da realidade brasileira de pobreza, injustica social e
alienacgdo - ou seja, da "fome latina" — estariam sendo representadas e discutidas
pelo Cinema Novo, ndo apenas como "sintoma" da situacdo de miséria
generalizada (econémica, politica, cultural e artistica), mas tratadas como "o
nervo de sua propria sociedade" (Carvalho, 2006: 296).

Com filmes “feios e tristes, estes filmes gritados e desesperados onde nem sempre a
razdo falou mais alto” (Rocha, 1981: 31), o Cinema Novo inaugurou um fazer
cinematogréafico transformador e revelador da condigcdo social brasileira, desprovido de
ideais desenvolvimentistas propagados pelo governo. No entanto, o golpe militar de 1964
inviabilizou a continuidade dos anseios do movimento, especialmente no que concerne a
discussao dos problemas que o pais enfrentava, realizado por meio “da camera na mao, do
som direto, da ida dos cineastas aos locais onde o real seria enquadrado, ou seja, de
desenvolver um modo brasileiro de fazer ‘cinema-verdade’” (Carvalho, 2006: 298).

As criticas e a censura, especialmente com a instauracdo do Artigo Institucional-5,

atingiu entdo as produgdes em andamento (O dragdo da maldade contra o santo guerreiro,
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Macunaima, Memoria de Helena e Os herdeiros) e bloqueou os projetos futuros do
movimento. Porém, apesar das inimeras restri¢cdes, o periodo de censura suscitou reflexdes
quanto a tematica social e politica proposta pelo Cinema Novo.

Por conta das mudancas que os ultimos filmes do movimento tiveram que passar,
seja no titulo, seja na estruturacdo do argumento, Glauber Rocha expés seu ponto de vista
em um novo texto, intitulado “Estética do Sonho”, onde explicitava seu ponto de vista em
torno das trasformagdes “politicas e mentais ocorridas na década de 1960, que [também]
impuseram alteracBes nos conceitos de ‘arte revolucionaria’ e na visdo do seu tema
correlato, a pobreza” (Carvalho, 2006: 303). Para o cineasta, 0 sonho correspondia ao
“Unico direito que ndo se pode proibir” (Rocha, 1981: 221) e abria espago para que o
movimento pudesse buscar outros caminhos, sem que houvesse a obrigacdo de alcancar um
objetivo especifico. O que importava para as proximas produgdes do Cinema Novo era a

liberdade do cineasta.

3.7 Cinema Novo Alemao

Apos a divisdo do pais em 1945 e das consequéncias do pds-guerra, a Alemanha
ainda ndo tinha experimentado o mercado cinematografico, sobretudo pela postura dos
seus cineastas durante o Nazismo. Mas, mesmo com uma iniciativa tardia, o Cinema Novo
alemdo tornou-se um movimento duradouro, favorecendo uma rede entre realizadores,
publico e quem investia nas producBes. Neste cenario, nomes como Rainer Werner
Fassbinder, Alexander Kluge, Werner Herzog e Wim Wenders se tornaram oS
representantes de uma geracdo de cineastas que almejavam uma renovagdo do cinema
aleméo.

O impulso para este novo movimento que surgia na Alemanha se conretizou em
fevereiro de 1962, durante a oitava edi¢do do Festival Nacional de Curtas-Metragens de
Oberhausen, com a publicacdo do manifesto que marcou a rea¢do de um grupo composto

por 26 cineastas alemaes.

O colapso do cinema convencional alemao ha muito tempo impede uma atitude
intelectual e o rejeitamos em suas bases econdmicas. O novo cinema tem, assim,
a chance de vir a vida. Em anos recentes, curtas-metragens alemaes, realizados
por jovens autores, diretores e produtores, receberam indmeros prémios em
festivais e atrairam a atengdo de criticos de outros paises. Esses filmes e o
sucesso por eles alcangado demonstram que o futuro do cinema alemao estd com
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aqueles que falam uma nova linguagem cinematografica. Como em outros
paises, 0 curta-metragem na Alemanha tornou-se um espaco de aprendizado e
uma area de experimentacdo para o filme de longa-metragem. Declaramos que
nossa ambicdo é criar o novo filme de longa-metragem aleméo. Esse novo filme
exige liberdade. Liberdade das convencBes da realizacdo cinematogréafica.
Liberdade das influéncias comerciais. Liberdade da dominagdo do interesse de
grupos. Nds temos idéias intelectuais, estruturais e econémicas realistas sobre a
producdo do Cinema Novo alemdo. NGs estamos prontos a correr 0S riscos
econdmicos. O velho cinema estd morto. Nés acreditamos no novo cinema
(Oberhausen, 28 de fevereiro de 1962).

A intencdo era demarcar novas possibilidades estéticas e ideoldgicas, totalmente
diferente daquilo que se vinha produzindo no po6s-guerra. Entdo, logo apds o manifesto, foi
criado o Comité do Jovem Cinema Alemdo (Kuratorium junger deutscher Film), que
investiu nos primeiros filmes'® de longas-metragens do grupo, especialmente por ter como
aliados alguns profissionais ligados a critica e aos estudos de cinema.

As primeiras producdes tinham algo em comum: destacar as causas € as
consequéncias do ideario nacional-socialismo. Ainda assim, o tratamento dado a esta
temaética, assim como os aspectos formais escolhidos nas produgdes, ndo eram 0s mesmos:
algumas apresentavam uma linguagem mais classica e sobria, outras privilegiavam “uma
estrutura mais aberta, com espaco para comentarios em voz- over, intertitulos, cenas
documentais e justaposicdo de fotos e textos” (Canepa, 2006: 316).

Muitas outras producfes também se relacionaram com o cinema norte-americano,
como o género Western e os filmes de gangsteres, especialmente pelo publico se identificar
com a cultura em questdo. A conotacdo de agressividade, com situacGes de assassinato,
suicidio e revolta, também foi identificada em alguns projetos, como pontua Thomas
Elsaesser (1989):

essa tematica agressiva, muitas vezes acompanhada de comentarios irbnicos em
voz-over e de inser¢Bes de cenas documentais, era recebida pelos espectadores
como arrogante e manipuladora, sensacao reforcada por um certo hermetismo e
pela precariedade de producdo dos filmes. Com isso, tornava-se muito dificil
para o jovem cinema alemao encontrar seu publico (Elsaesser, 1989: 73).

A dificuldade em encontrar uma forma de alcangar o publico na Alemanha fazia
com que as produgdes dos cineastas pertentecentes ao Comité ndo tivessem um retorno

mercadoldgico e financeiro. Enquanto isso, o cinema comercial alemdo ganhava destaque

19 Os primeiros filmes foram Saudades de ontem (1966), de Alexander Kluge, e O jovem Térless (1966), de
Volker Schiéndorff.
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por apostar no voyeurismo sexual, com a producdo de filmes pornograficos, também
chamados de sexploitation, como Quarteto na cama (1968), de Peter Schamoni e Rob
Houwer.

Ja nos anos seguintes, especificamente no inicio da década de 1970, o mercado
cinematogréfico ofereceu maior atencdo as produgdes dos jovens cientistas. O realizador
Rainer Werner Fassbinder, com O mercador das quatro estacbes (1972), comecou a
ganhar prestigio por ter mudado a sua abordagem: das figuras marginais, Fassbinder
passou a priorizar “situagdes melodramaticas e a usar efeitos tipicos dos filmes desse
género, como a luz irrealista e a estetizacdo do décor” (Kaes, 1997: 620). Conjuntamente,
0 cineasta propunha o exagero da trilha sonora e do gestual, o que resultava em uma critica
mais contundente por parte do pablico.

Mas foi a parceria com os canais de televisdo que alavancou a producdo do Cinema
Novo alemdo. Em 1974, por exemplo, foi lancado O enigma de Kaspar Hauser, de
Herzog, um dos filmes que ganhou destaque internacional, inclusive nos Estados Unidos
por conta da distribui¢cdo coordenada por Francis Ford Coppola. Nesse mesmo periodo,
comecaram a aparecer filmes com tematica feminista, como o drama social Trabalho
ocasional de uma escrava (1973), de Kluge, que tratava de uma mulher que fazia abortos e
lutava por causas sociais.

Os documentarios também foram beneficiados com a parceria televisiva. Nessa
época, ganham destaque as seguintes produgfes: O grande éxtase do entalhador Steiner
(1974) e How much wood woulda woodchuck chuck (1976), de Herzog, e Winifred Wagner
e a historia da casa Wahnfried (1975), de Syberberg.

Em 1977, no entanto, o Cinema Novo alemdo experimentou seu auge e Seu
declinio, com a quantidade de atentados terroristas que assolaram o pais, impondo um
estado de alerta a todo o territério. Em consequéncia desse cenario de violéncia, Alemanha
no outono (1978) marcou o fim do movimento, mas também o inicio de uma fase em que

novos diretores ganham espaco no mercado.
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3.8 Vertentes Contemporaneas

3.8.1 Cinema Hollywoodiano Contemporaneo

0 excepcional tornou-se a regra [...] na medida em que 0 sucesso
ocasional deu lugar ao blockbuster calculado (Schatz, 1993: 9)

Apos a década de 1970, a producdo hollywoodiana experimentou novas tendéncias
estéticas e socioculturais, que foram consequéncias da sua reestruturacdo econémica e do
novo cenario midiatico internacional. Essa nova roupagem do cinema norte-americano
ganhou conceitos e denominacdes - Nova Hollywood, cinema hollywoodiano pds-classico
e filme high concept - que n&o encontraram uma unanimidade académica.

O primeiro deles, o conceito de uma Nova Hollywood, fazia referéncia ao
American Art Film, que se caracterizou pelo afastamento da producéao classica de filmes e
aproximacdo com o modernismo europeu. Mais tarde, esse conceito passou a identificar a
producdo mainstream, que incluiu os blockbusters de Steven Spielberg, por exemplo.
Apesar de tentar apresentar as diferencas estéticas entre o cinema contempoaneo e o que
era feito por Hollywood antes de 1970, foi o conceito de cinema hollywoodiano pos-
classico que conseguiu explica-las, memso colocando a prova sua ‘“pertinéncia
historiogréfica e tedrica” (Mascarello, 2006: 336).

Ja o conceito de filme high concept caracterizou os filmes produzidos ap6s 1975,
que ja trouxeram o peso do fator econdémico sobre o estético. Assim, eram visiveis “as
modificacdes de estilo, narrativa e tratamento tematico para atender as demandas das novas
estratégias de marketing e venda ao longo da cadeia mididtica, agora integrada
horizontalmente” (Mascarello, 2006: 336). A narrativa, como elemento indispensavel para
que o cinema acontega, € estruturada no high concept de forma simples, porém
fragmentada. Mascarello (2006) recorre a Justin Wyatt (1994) para completar que ela é

formada por modulos, os quais séo:

caracterizados por um trabalho de espetacularizagdo ou estilizagdo que "excede"
0s requisitos da narrativa, promovendo a sua autonomia no interior da estrutura
da obra. Além desse carater superficial, modular e espetacularizado - prejudicial
a costura narrativa -, o filme high concept tem a sua prépria unidade diegética
"sabotada" pela reconfiguracdo da histéria e dos personagens nos materiais
promocionais e nos negocios conexos (Mascarello, 2006: 338).
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Apesar das criticas em torno da supremacia do fator econdmico sobre o estético, foi
a partir das transformacdes estéticas e dos novos formatos de exibicdo e consumo que a
relacdo com o publico também foi alterada. Segundo Wyatt (1994), a estilizacdo e o
enfraquecimento narrativo do texto cinematografico resultam em uma “fruicdo
distanciada”, em que a audiéncia nédo precisa se esforcar tanto para entender, colocando-a
em uma posicao infantilizada (p. 60).

Mas essa mudanca de cendrio ja comecava a ser perceptivel em meados dos anos
1960, com o surgimento do New American Cinema, que trazia producdes inspiradas na
Nouvelle Vague francesa e em projetos experimentais. Em seguida, os filmes passaram a
mesclar caracteristicas cléssicas e modernas, e a abordar teméticas da sociedade americana
de forma mais critica. Essas abordagens, no entanto, traziam personagens marginais, com
comportamentos mal-definidos e contraculturais, diferentemente dos filmes classicos, que
destacavam o heroismo como caracteristica dos protagonistas (Smith, 1998).

Mesmo com essas mudangas estruturais, foi com a consolidagéo da TV e com a
transferéncia do processo de producdo centralizada (unitproduction) para a producéo
independente (package production) — o que facilitou a producdo de blockbusters - que
marcou, sobremaneira, o fim do periodo classico de Hollywood (Schatz, 1993). Entédo,
como adequacdo ao novo cenario, apostou-se nos blockbusters por combinar o widescreen
com a cor e por concentrar recurso financeiro em uma quantidade menor de filmes,
favorecendo o fluxo administrativo-industrial (Maltby, 1998).

Apesar dos primeiros anos terem significado algum fracasso mercadol6gico por
conta da segmentacdo do publico e das bilheterias inexpressivas, os blockbusters
reencontraram sua estabilidade financeira, com O destino do Poseidon (1972), de Ronald
Neame, Terremoto (1974), de Mark Robson, Tubardo (1975), Guerra nas estrelas (1977) e
Os embalos de sabado a noite (1977), de John Badham, e inauguraram a era dos filmes
high concept.

Essas producbes, segundo Woyatt (1994), traziam trés aspectos estéticos
fundamentais, que colaboravam para o empobrecimento da narrativa: a superficialidade, a
modularidade e a espetacularizacdo. Simultdneo a estes aspectos, a aparéncia visual, a
performance das estrelas, a mdsica, 0s poucos atributos dos personagens e 0 género

cinematogréafico concretizavam o estilo high concept (Wyatt, 1994: 24).
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Sobre a aparéncia visual, Mascarello (2006) retoma as consideragdes feitas por
Wyatt (1994), quando este aponta que as:

técnicas como a iluminacdo baseada na contraluz, o esquema de cores minimo,
tendendo ao preto-e-branco, € uma cenografia high tech derivada do design
industrial contemporaneo. Em boa parte assimiladas a estética publicitaria (que
transforma "visdes cotidianas banais" num espetaculo "impactante"), essas
técnicas por vezes se unem para induzir o espectador a "contemplar a estranheza
da imagem", em vez de preocupar-se com o desenvolvimento da historia. Além
de oferecer imagens espetaculares e superficialmente atraentes, a aparéncia high
concept também objetiva a criacdo de uma identidade consistente para o filme-
produto” (Wyatt, 1994: 28 apud Mascarello, 2006: 350-351).

Sobre a insercdo excessiva da musica nas produgdes high concept, a combinagéo
com a imagem relembra a estética do videoclipe, por conta do desmembramento da
unidade espacial e/ou temporal, por influenciar na debilitacdo e superficialidade da
sequéncia narrativa (Wyatt, 1994: 43-44) e por esfacelar a unidade diegética do filme em
favor das campanhas de marketing. Portanto, a estética high concept se adequa com
perfeicdo as exigéncias mercadoldgicas da época, especialmente quanto ao exagero dos
efeitos especiais e a “venda multimidiatica do filme e de seus produtos conexos”
(Mascarello, 2006: 352).

3.8.2 Cinema Pés-Moderno

A partir do inicio da década de 1980, algumas produ¢des comecaram a figurar no
cenario cinematografico como pés-modernas. No entanto, até entdo, ndo havia uma
justificativa plausivel para caracteriza-las como parte de um novo movimento conceitual.
Blade Runner, o cacador de androides (1982), de Ridley Scott, O fundo do coracdo
(1982), de Francis F. Coppola, Zelig (1983), de Woody Allen, Brazil, o filme (1985), de
Terry Gilliam, e Veludo azul (1986), de David Lynch, foram os primeiros filmes a
receberem a designacdo de pds-modernos por ndo se enquadrarem como classicos,
vaguardistas, expressionistas ou modernistas.

O critico literario norte-americano Fredric Jamesson escreveu obras relacionadas ao
pos-modernismo e destacou em suas analises que os filmes pos-modernos se

caracterizavam, sobretudo:
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pela nostalgia, caracteristica hegeménica num periodo em que se tornou
inaceitavel a idéia de historicidade, através da qual se olhava para o passado e se
via um fluxo que redundaria no presente ou se imaginava um futuro inusitado
que supunha transformac@es drasticas no decorrer do tempo. Restaria aos pds-
modernos olhar para o passado e o futuro tendo em mente as imagens do
presente, isto é, da cultura pop, sem nocdo de processo histérico (Jamesson,
1993, apud Pucci Jr., 2006: 369).

O autor destaca ainda que o cinema pos-moderno estava intrinsecamente
relacionado ao cinema de nostalgia, buscando a insercdo de simulacros do passado, através
de imagens, para explicar o enfraquecimento das tradigdes e da historicidade no cenario
social (Jamesson, 1995). A nostalgia a qual Jamesson se refere ndo corresponde apenas aos
filmes que mostram o passado, mas aos que se passam também no presente e no futuro
com o apoio em conceitos tradicionais. Parte dos filmes produzidos na década de 1980, por
exemplo, traziam elementos caracteristicos do noir e da temética adolescente tipica da
década de 1940.

Também chamados de pastiches, alguns filmes pds-modernos, enquadrados nesta
categoria, eram consideradas “obras inofensivas e anti-historias, fruto de uma época em
que se enfraqueceram as idéias de histdria, revolucdo e politica, no sentido que o0 marxismo
deu a essas palavras” (Jamesson, 1995: 43-46 apud Pucci Jr., 2006: 370). Porém, ao
contrario de Jamesson, a escritora canadense Linda Hutcheon destacou a presenca de
outros elementos nas produgbes cinematograficas pds-modernas, entre eles a “utopia
fantastica e a sinistra distopia, a comédia-pasteldo, a tragédia, a aventura romantica e o
documentario politico” (Hutcheon, 1991, apud Pucci Jr., 2006: 372). Além disso, ela
observava falta de precisdo da época por conta do uso de adere¢os que ndo se restringiam a
um periodo historico.

No entanto, com o desaparecimento e a pouca producdo de alguns cineastas, 0
cinema pds-moderno foi devolvendo lugar aos aspectos classicos do fazer filmico, porém
com a inser¢do de recursos modernos, como o uso da cAmera na mal. Assim, o que ficou de
mais latente deste periodo foi a defesa contra a discriminagdo social, ainda que, segundo
Pucci Jr. (2006: 376), tudo tenha sido muito mais uma “uma questdo de performance
cinematografica que de objetividade na representacao”.
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3.8.3 Cinema e Tecnologias Digitais

O cinema é uma inveng¢do sem futuro.
(Louis Lumiére)

A insercdo das novas tecnologias digitais inaugurou um novo periodo na producao
cinematogréafica, especialmente quanto aos processos técnicos e culturais do chamado
cinema industrial e massivo. A partir da ampliacdo das possibilidades tecnologicas,
ampliaram-se também as possibilidades de linguagem e estéticas, j& que a pelicula, que
guardou por mais de um século os fotogramas, passou a ceder lugar a outros suportes
muito mais complexos.

Agora, o armazenamento de imagens e sons é feito em suportes digitais, e esse
novo procedimento nédo influencia somente no tipo recurso escolhido para guardar o
material filmico, mas também nas suas praticas, no seu viés poético e nos seus limites. E
de acordo com essa conjuntura que Felinto (2006) propGe trés campos para as tecnologias
de imagens digitais, como hibridages, interagdes e recuperagdes (p. 414).

Para explicar o primeiro e o segundo campo, Felinto (2006) retorna ao movimento
artistico, que aconteceu em meados dos anos 1960, chamado de expanded cinema (Weibel
e Shaw, 2003), o qual correspondia as praticas que eram possiveis pelas novas midias
eletronicas. O critico norte-americano Gene Youngblood (1970) também complementou a
definicdo do movimento como sendo uma expansdo da consciéncia humana, pelo qual "a
vida se torna arte” e onde "o conceito de realidade ndo mais existird" (1970: 42-43). No
cinema hollywoodiano, por exemplo, o uso das tecnologias digitais tem um papel
fundamental que é “de reforcar a sensacdo de realidade das narrativas tradicionais, mesmo
quando a historia contada é de carater inteiramente fantasioso” (Felinto, 2006: 415). Entre
eles esta Capitdo Sky e 0 mundo de amanha (2004), produzido por Kerry Conran.

O efeito de simulacdo do espaco e do tempo que se percebe na producdo de Conran
também estd presente em Star wars, a ameaca fantasma (1999), de George Lucas, por
conta da utilizacdo de cameras digitais de alta definicdo. Esse aparato tecnologico, além de
representar o tipo de producgdo artistica contemporénea, é imprescindivel para a producéao
dos efeitos de realidade que os considerados blockbusters propdem. Felinto (2006)

denomina essa tendéncia de hibridacao de formas, géneros e contetidos narrativos, com a
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justificativa de que esse processo se organiza de forma menos tradicional, atraves de
experimentacdes hibridizantes.

Uma das varias possibilidades de hibridacdo cinematografica reside na
“rotoscopia™?° digital, como em Corra, Lola, corra (1998), em que Tom Tykwe funde os
géneros do filme narrativo, da animagéo, do videoclipe e da fotonovela. E possivel também
fundir dimensdes ndo-estéticas das imagens, como em Timecode (2000), de Mike Figgis. O
realizador utiliza a configuracdo visual das cameras de vigilancia para apresentar,
simultaneamente, diversas acdes em uma Unica tela, a qual esta dividida em quatro partes
independentes. Timecode € ainda um bom exemplo quanto ao novo tipo de “participagdo”
do publico na experiéncia estética, oferecendo ao sentido visual e auditivo da audiéncia
opcdes de atencdo diante das quatro opcles que se apresentam, ao mesmo tempo, na tela.
Para Edmond Couchot, essa nova possibilidade digital "permite tratar com maior exatiddo
as informacOes trocadas entre o espectador e a obra, alargar o leque de modalidades
perceptivas (imagens, textos, sons, gestos etc.) e obter os efeitos em tempo real” (Couchot,
2003: 229).

Porém, mesmo antes das tecnologias digitais, outras experiéncias similares de
“participacdo” da audiéncia ja eram identificadas, de acordo com o que Umberto Eco
(1971) discorre sobre a ressignificacdo da obra de arte pelo espectador. Para o autor, existe
um fruidor de primeiro e segundo graus, os quais se diferem pela forma de intervencéo na
materialidade da obra. Assim, a relacdo com o contexto digital reside na simultaneidade de
exploracdo de vérias linguagens que estdo conjugadas em um mesmo suporte (Couchot,
2003).

Além de ter modificado o processo de producdo cinematografica, o aparato
tecnoldgico também influenciou na difusédo e distribuicdo filmica. Hoje, as salas de cinema
e o comeércio formal dos filmes ja ndo sdo consideradas as unicas opgOes disponiveis, pois
com a internet inaugurou-se ndo somente um outro mecanismo para 0 processo da
distribuicdo, mas a criacéo de sites especializados na difusdo de filmes produzidos para o
computador. Para suportar essas producdes, foram desenvolvidas tecnologias que hoje ja
sdo bastante conhecidas, como flash, quicktime e shockwave, que viabilizam as inserc¢oes

dos filmes no mundo virtual.

20 Processo em que as imagens registradas em uma pelicula sio modificadas através de desenhos realizados
sobre ela. A rotoscopia também pode criar novas imagens, mesmo que elas ndo tenho sido capturadas pela
camera (Katz, 1996: 1.181).
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Tomando como exemplo os projetos Life in a day e No Amor, objetos de analise
desta dissertagdo, os websites criados para promoverem os filmes funcionam também como
um complemento narrativo para a diegese filmica. Assim, além de trabalharem com a pré-
producdo e as etapas seguintes, inclusive com o lancamento dos filmes, os sites “envolvem
0 explorador desse novo espaco digital em mecanismos por meio dos quais ele se sente
"participe" do desenvolvimento narrativo” (Felinto, 2006: 419). Tal experiéncia contribui,
sobretudo, para quebrar as fronteiras entre o sujeito que antes era passivamente espectador
para tornar-se usuario-colaborador.

N&o obstante, outras experiéncias contemporaneas que envolvem o0 cinema
perpassam pelos limites que podem existir entre as dicotomias arte versus vida ou ficgéo
versus realidade. Uma delas corresponde a remediacdo de midias tradicionais a partir da
intergracdo e da recontextualizagdo com novos conceitos comunicacionais (Bolter &
Grusin, 2002), como 0 que acontece com 0 espago das salas de cinema, o qual se
desconstroi e se reinventa para proporcionar outros tipos de fruigéo.
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4 A PERSPECTIVA COLABORATIVA DO CINEMA

No contexto das praticas culturais, é possivel observar novas caracteristicas
estruturais e novos Processos construtivos que parecem marcar, com mais nitidez, as
formas expressivas do fazer cinematografico dos ultimos anos. Tais formas sdo delineadas,
sobretudo, pela inser¢éo das tecnologias da informacéo e da comunicagdo na produgéo, no
consumo e na distribuicdo de bens audiovisuais, e pelo estreitamento da nogéo de espaco e
tempo em que se move a sociedade contemporanea.

Tomando como ponto de partida a observacdo dos trabalhos produzidos nos
ultimos anos, infere-se que novas sensibilidades, novos conceitos estéticos e novas formas
de compreender o mundo sdo transportadas para a tela, através da diversidade, cada vez
maior, de recursos tecnologicos que contribuem para a criacdo artistica do nosso tempo.
Nesse sentido, ao levantar algumas tendéncias gerais, ressalva-se o processo colaborativo -
também conhecido como crowdsourcing - mediado pelo ciberespaco na obra
cinematografica como uma das caracteristicas decisivas na definicdo dessas mudancas
mais recentes.

No entanto, este processo de colaboracdo sugere aspectos que estdo diretamente
relacionados ao processo de comunicacdo, como a necessidade de partilhar, de estabelecer
um contato em que se pretenda um resultado comum. Para isso, este capitulo tem inicio
com a nogao de compartilhamento que a comunica¢do humana sugere e que ird subsidiar a

compreensdo da colaboratividade no fazer cinematografico.

4.1 Comunicacéo e Colaboratividade

De acordo com o Dicionario Etimoldgico da Lingua Portuguesa (2010: 77), a
origem da palavra “comunicacdo” é proveniente do latim comunis, que significa repartir,
partilhar, estabelecer comunh&o. Com o mesmo desdobramento do significado latino, tem-
se a palavra comunicare, da qual se origina os verbos comunicar e comungar. Seguindo
esta raiz etimolégica, encontra-se ainda comunicatio, que é tornar comum.

Assim, a palavra comunicacdo remete a no¢do de compartilhamento, de relagéo,
levando-se em consideracdo o contato com o outro e oferecendo destaque ao papel do

receptor como sujeito da comunicacdo e das novas tecnologias de comunicacdo e
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informacdo (TICs). Por isso, é perceptivel que para tornar algo comum, deve-se estar em
um processo de relacédo, ou seja, de comunicacao, de acordo com a descricdo de Merleau-
Ponty (1945), que trata 0 processo comunicacional como um “sentimento de partilha, de
construgdo, de concordancia, de um entendimento comum sobre algo” (p. 407).

Nesse sentido, ao considerar o outro como um elemento relevante neste processo,
as trocas e negociacdes tornam-se inevitaveis, assim como a percepcdo em torno da
relacdo, que pode inferir outro tipo de complexidade. No entanto, a cultura digital e as
recentes mudancas tecnologicas oferecem ao processo comunicacional uma dimensao
ainda mais sofisticada, j& que possibilita outro mecanismo na troca de ideias, na construgédo
do conhecimento e no relacionamento social.

Assim, todas as formas de se definir o processo de comunicagdo, o qual é mediado
por signos, perpassam por conceitos como interatividade, pela necessidade de um estimulo,
de uma resposta, de didlogo, de interrelacionamento, tendo ou ndo as novas tecnologias
como suporte. Tal argumento é sustentado por Penteado (2007), quando destaca que:

A revolucdo que esta transformando a nova sociedade também necessita de um
tipo de comunicacdo que construa consensos, parcerias e incentive o
compartilhamento de informacdo e de conhecimento para a solucdo de
problemas comuns, tanto no ambito individual e coletivo, como organizacional,
em suas dimensdes interna e externa, e contribua para a evolugdo da sociedade.
Esses sdo valores da comunicacdo de mdo dupla, simétrica (Penteado, 2007: 15).

Este predmbulo em torno da comunicagdo é necessario para tratarmos do conceito
que recebe destaque neste capitulo: a colaboratividade (ou crowdsourcing) realizada no
ciberespaco®. Para Jeff Howe (2006), o termo “crowdsourcing” representa "o ato de
atribuir uma funcdo convencionalmente desempenhada por entidades profissionais, a um
grupo indeterminado e abrangente de individuos pertencentes a um publico generalizado,
na forma de um apelo aberto a colaboragdo, almejando a realizacdo de uma tarefa™ (Howe,
2006; Archak & Sundararajan, 2009).

Logo, sintonizados com estes pensamentos e conceitos, 0s quais demonstram que a

comunicacdo implica em trocas e em atos compartilhados, pressupbe-se que a

2! Segundo Lévy (2007: 17), “o ciberespago (que também chamarei de ‘rede’) é o novo meio de comunicagéo
que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo oceéanico de informacgdes que ele obriga, com 0s
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui
0 conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préaticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”.
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colaboratividade também esteja imbuida destas caracteristicas. No entanto, assim como no
processo comunicacional, com a introducdo de novos suportes mididticos, a
colaboratividade no ciberespaco, que se concretiza por meio das redes sociais e
comunidades virtuais, “conforma novos espacos culturais, sendo capaz de alterar as
interagdes sociais ¢ a estrutura social em geral” (Santaella, 2005: 11). Assim como ja
mencionado, essas mudangas sdo frutos das primeiras revolugdes industriais, que
promoveram um crescimento evidente das midias e da linguagem simbolica que por elas

transitam.

(...) junto com as maquinas de produgdo de bens culturais, também surgiram
maquinas de producdo de bens simbdlicos, maquinas mais propriamente
semioticas, como a fotografia, a prensa mecénica e o cinema. Essas maquinas ou
meios de comunicacdo da era eletromecénica foram seguidos pela irrupcdo de
uma segunda Revolugdo Industrial: a eletroeletronica. Com esta, vieram o radio e
a televisdo, que instauraram o apogeu da comunicacdo massiva. (..) a
comunicagdo massiva deu inicio a um processo que estava destinado a se tornar
cada vez mais absorvente: a hibridizacdo das formas de comunicacdo e de
cultura (Santaella, 2003: 183-194).

Castells (1999) complementa o pensamento de Santaella (2003) ao observar que a
integracdo de vérios suportes de comunicacdo, em uma rede interativa, é uma
transformacao tecnolégica que congrega, no mesmo sistema, as modalidades da escrita, da
oralidade e do audiovisual da comunicacdo humana. Para o tedrico, tal integracdo — entre
texto, imagem e sons — muda o carater da comunicacdo. Com efeito, muda o carater do que
se concebe por processo colaborativo.

Assim, menos de dez anos ap6s a explosdo da internet, a interatividade recebeu
outra conotacdo, referindo-se, a partir de entdo, a construcao colaborativa (peer to peer) de
sites, livros, noticias, informacdes, enciclopédias e, porque ndo, do cinema. Segundo
Tapscott e Williams (2007: 53), a nova web, ou web 2.0, é diferente da primeira geracdo da
internet, onde os usuarios recebiam passivamente as informacdes, ao invés de participarem,
de criarem, de compartilharem e de socializarem. Para os autores, “enquanto a velha web
era construida por sites, cliques e chats, a nova web é composta de comunidades,

participacdo e peering” (Tapscott ¢ Williams, 2007: 30). Logo,

Ninguém gasta mais tempo com a internet do tipo ‘publique e navegue’. Cada
vez mais as pessoas preferem participar de uma nova geracdo de comunidades
fabricadas por usuarios nas quais esses mesmos Usuarios interagem e criam junto
com seus colaboradores (...). A web ndo significa mais navegar ociosamente e
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ler, escutar ou assistir passivamente. Significa produzir por peering:
compartilhar, socializar, colaborar e, acima de tudo, criar no &mbito de
comunidades livremente conectadas (Tapscott e Williams, 2007: 53-62).

Portanto, foi a Web 2.0 que ofereceu as bases para o amadurecimento do potencial
colaborativo que hoje o usuério desfruta ao navegar na rede. Tal usufruto também sugere
conceitos que, mesmo sendo aparentemente recentes, ja descrevem as mudancas sociais e
culturais que a sociedade da informacéo vive, sendo uma delas o processo colaborativo ou

de crowdsourcing que o cinema experimenta, conforme veremos a seguir.

4.2 O que é cinema colaborativo ou crowdsourcing no cinema?

Antes de tecer qualquer consideracdo em torno da expressao "cinema colaborativo™
ou crowdsourcing no cinema, é importante entender o sentido da palavra "colaboracédo™.
Ao contrario do que se possa pensar, transmitir ou exibir videos enviados ou partilhados
por pessoas do publico ndo significa que elas estejam inseridas em algum tipo de interacdo,
seja com o canal de comunicacdo, seja com 0s usuarios que fazem parte dele. Assim,
colaborar é, sobretudo, trabalhar cooperativamente com varias pessoas no intuito de criar
um determinado contetdo/produto, comumente relacionados aos produtos culturais.

Embora os conceitos em torno da colaboratividade sejam recentes, este processo é
antigo no ambito cinematografico. No entanto, foi a partir da virtualidade, que advém
desde as primeiras experiéncias com a internet (Geisler, Willard, Whitworth, 2010), que a
expressdo ganhou notoriedade. O que se V€, especialmente com a geracdo Web 2.0, € que
seus usuarios estdo atrelados a outros perfis, que incluem tanto amadores como
profissionais, ou uma mistura de ambos 0s grupos. Por esse motivo, as contribuicdes se
processam, sobretudo, por meio das experiéncias, dos gostos pessoais e das aptiddes dos
usuarios, as quais viabilizam a criacdo de novos processos de elaboracdo de conteudo e que
seriam impossiveis se concretizados em um contexto de producdo individual (Archak,
Sundararajan, 2009).

Assim, enquanto colaboradores, 0s usuarios tornam-se legitimamente coautores de
um dado processo colaborativo ou de crowdsourcing. De acordo com Lipovetsky & Serroy
(2009), as “inovacgdes tecnoldgicas permitiram explorar de uma nova maneira 0s recursos

da interatividade digital, de modo que o publico ndo [seja] mais apenas testemunha, mas
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‘coautor’ da obra” (p. 288). Assim, a coautoria € uma abordagem importante ao se
conceituar um processo de criagdo com producdo colaborativa.

Contudo, ndao ha somente a coautoria como fator que caracteriza 0 processo
colaborativo, ja& que a descentralizacdo de funcbes e papeis, entre individuos e
organizacOes (que estdo vinculados informalmente e por motivagdes diferentes) também
fazem parte de atividades deste género. Logo, tem-se a projecdo de um espaco de
igualdade que possibilita a todos os envolvidos — no caso desta pesquisa, 0S usuarios do
ciberespaco — a exposicao e o debate das suas ideias, além da partilha de suas experiéncias,
conhecimentos e desejos.

Assim como na criacéo coletiva, o processo colaborativo também se desenvolve de
maneira mais eficiente a partir do trabalho em equipe. No Brasil, por exemplo, a nocdo do
trabalho colaborativo surgiu durante a década de setenta, com a formacdo de grupos
cooperativados. Do mesmo modo, na nogdo mais recente de cinema colaborativo, esse
espaco de igualdade se ancora através dos meios digitais, onde o espectador se torna

colaborador do processo criativo pela interatividade e mediacdo que o ciberespaco oferece.

Sabemos que uma caracteristica basica dos produtos concebidos especificamente
para os novos meios digitais ¢ a substitui¢cdo da tradicional figura “narradora”,
aquela figura que nas formas narrativas anteriores (romances, filme)
apresentavam aos leitores ou espectadores os acontecimentos da diegese, por
novos agentes enunciadores. Grosso modo, costuma-se apontar como marca
diferencial dos meios digitais a interatividade, ou, mais exatamente, o
agenciamento do espectador: tudo o que vai se desenrolar na tela depende agora
das decisdes, a¢des e iniciativas tomadas pelo sujeito que se relaciona com ela, 0
usuario do computador (Machado, 2007: 12).

Os meios digitais sdo frutos do desenvolvimento tecnoldgico, que se observou mais
avidamente nas Ultimas duas décadas do século XX. As tecnologias digitais “aplicadas a
eletronica e as telecomunicacgdes passaram a transformar de maneira irreversivel os campos
nos quais se verificam os fendbmenos de produgdo, difusdo e consumo de obras
audiovisuais, até mesmo a obra cinematografica” (Silva, 2009: 45).

Assim como Silva (2009), o tedrico Edmond Couchot (1998: 228) afirma que as
relacfes do sujeito com as tecnologias digitais também foram suscitadas principalmente
pelas telecomunicagdes e pelo funcionamento das redes, que modificaram de forma
explicita a posi¢do do sujeito, colocando-o numa situagdo de conexdo onde os efeitos de
multiplicacdo e de distribuicdo sdo bastante acentuados. Ainda segundo Couchot (1998),
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além de multiplicar-se, o sujeito que navega no espaco virtual entra em contato com outros
sujeitos virtuais, seus homologos no ciberespaco, com o0s quais vai realizar trocas

intersubjetivas. Machado (2007) complementa:

Entrar dentro do filme, atravessar a fronteira entre o atual e o virtual, passar para
o lado de 14, escapar para dentro do universo de pura ficcdo do cinema, esse
talvez tenha sido o sonho maior de toda a aventura cinematografica, o sonho de
um cinema permeavel ao espectador, um cinema capaz de transformar o
espectador em protagonista e mergulha-lo inteiramente dentro da historia
(Machado, 2007: 164).

E por meio das redes sociais virtuais que projetos artisticos e culturais, entre eles os
audiovisuais, se expandem e ganham a atencdo de usuarios de varias partes do mundo,
sendo que em alguns desses projetos ndo € exigido que o usudrio/colaborador tenha
conhecimento técnico ou experiéncia profissional na area em questdo. Assim, ao tratar, por
exemplo, da elaboracdo do argumento para cinema, observa-se a superacdo de um suposto
reinado do autor/guionista pelos novos colaboradores, interagentes e/ou usuarios do
ciberespaco.

Portanto, com base nestas prerrogativas, este trabalho de investigacdo debruca-se
na construcdo aberta de contetdo audiovisual, tendo como suporte o ciberespago, onde 0
publico atua como coautor na elaboracdo do argumento e se ancora através da proliferacao
de blogs, wikis e sites de relacionamento online. Os projetos cinematogréaficos analisados
neste trabalho - Life in a Day, do produtor/diretor inglés Ridley Scott e do diretor escocés
Kevin Macdonald; No amor, do diretor Marco Abujamra e da produtora Mariana Marinho;
e Um gato sem nome e outros filmes, de seis diretores portugueses - sdo alguns dos
exemplos significativos que fazem referéncia ao “novo” cenario que 0 cinema tem

incorporado.
4.3 A colaboracdo na histdria do cinema

Desde os primoérdios do cinema, cada transformagdo técnica tem favorecido a
criagdo de novas formas de expressdo. Estas mudangas sdo visiveis, sobretudo, na

linguagem e na concepgdo estética do produto, o que proporciona resultados cognitivos

diferentes para o publico consumidor de filmes.
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Porém, foi durante o século XX que a arte cinematogréfica vivenciou diversas
rupturas no que tange a sua linguagem técnica. As principais estdo ligadas a introducéo do
sistema sonoro, ao aparecimento das cameras portateis, a coloracdo da pelicula e ao
advento das tecnologias eletronicas. Dentro desse rol de mudangas técnicas, 0 processo
criativo do cinema foi experimentando vias diversificadas e novos movimentos de
expressao, género e abordagens que permitiram a sua socializagéo pelo globo.

Logo, tais possibilidades inovadoras contribuiram para que a tecnologia digital, por
exemplo, se tornasse uma aliada no processo de criagdo cinematografica, ja que ela oferece
alternativas de producdo e pos-producdo que minimizam o0s custos de projetos
audiovisuais. Rend (2007) complementa a situacdo deste novo cenario ao afirmar que o
“baixo custo e as facilidades de producdo aliadas aos resultados finais apresentados
alavancaram a producdo do setor (...), combatendo, assim, a quase inviabilidade econémica
de se produzir uma obra em pelicula” (Rend, 2007: 1).

No entanto, a utilizacdo da tecnologia digital ndo diz respeito apenas aos
procedimentos de captacdo de sons e imagens ou a sua edi¢do. As ferramentas digitais
também auxiliam na distribuicdo de filmes e na interacdo direta com o publico, criando um
canal aberto para o compartilhamento de ideias e experiéncias. Exemplo disso s&o os sites
de partilhas audiovisuais e outras redes sociais virtuais, como blogs, wikis, sites de
relacionamento, foruns de discusséo e etc.

Essa apropriacdo do ciberespaco por parte do cinema oferece uma abertura propicia
e frutifera para levantar discussdes acerca das relagdes existentes entre cibercultura e o
cinema contemporaneo. Porém, esta relacdo ndao é o motivo que explica o termo recente
“cinema colaborativo” ou crowdsourcing no cinema, ja que estamos falando de uma forma
artistica em que o trabalho em equipe sempre se mostrou fundamental, uma vez que a
producdo audiovisual envolve a participacdo de varias pessoas, em varios Servicos.

Por ser, essencialmente, uma experiéncia de grupo, o processo colaborativo no
cinema podia ser observado nas etapas de pré-producédo, producdo e pos-producdo, onde
sempre existiu a atuagdo de véarias pessoas, 0 que se coloca como indispensavel para a
concretizagdo do produto final, que é o filme. Porém, ao tratar do termo ‘“cinema
colaborativo” ou ‘“crowdsourcing no cinema”, imagina-se que ele faca referéncia ao uso
das novas tecnologias e dos recursos provenientes do ciberespaco nas produgdes

audiovisuais. Porém, a colaboratividade sempre esteve atrelada aos processos estéticos,
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logisticos e operacionais especificos do cinema, que, com o desenvolvimento do mundo
digital, passou a experimentar novas formas de colaboragéo.

Se antes a participacdo se restringia a equipe responsavel pela producéo do filme,
com as possibilidades de participacdo aberta pelo ciberespaco, o cinema passou a propor
espaco para que o publico colaborasse em seu processo criativo. Este tipo de publico faz
parte da mencionada geracdo Web 2.0, que se caracteriza pela formacgéo de interagentes
inclinados a colaboracdo em rede, com o objetivo de buscar a criacdo de alternativas de
expressao cultural livre. Este fendbmeno também abarca a proliferacdo de blogs, wikis e
sites de relacionamento online, que impulsionam a ldgica de cooperacéo no ciberespaco.

O cinema italiano, por exemplo, ilustra com perfeigdo a colaboratividade em torno
da producdo audiovisual em uma época que o termo ciberespaco ainda ndo era comum no
cotidiano dos cinéfilos. Realizadores como Federico Fellini, Michelangelo Antonioni e
Francesco Maselli participaram de projetos colaborativos que envolviam a atuagdo de
varios realizadores, como em L’ ’Amore in Citta (1953), cuja realizagdo ficou a cargo de
Michelangelo Antonioni, Federico Fellini, Alberto Lattuada, Carlo Lizzani, Francesco
Maselli, Dino Risi e Cesare Zavattini; e em Bocaccio 70 (1962), de Federico Fellini,
Vittorio de Sica, Mario Monicelli e Luchino Visconti.

A justificativa para a producdo colaborativa entre realizadores italianos esta
relacionada ao que Rend (2007) ressalta acima: baixo custo e facilidades de produgdo. Nao
muito diferente, o filme norte-americano Histérias de Nova lorque (1989), de Woody
Allen, Francis Ford Coppola e Martin Scorsese, também € outro exemplo de que o
processo colaborativo sempre existiu, com conjunturas diferentes, em outras épocas e
paises do globo.

No entanto, demarcando cronologicamente a colaboracdo pelo viés do espectador,
foi a partir da nova idade industrial que se passou a incentivar a inter-relagéo entre
produtor e consumidor — nessa época surgiu a concepcdo do termo produtilizador
(originario de produsage)®® ou prosumer?® (produtor-consumidor) — e o trabalho

colaborativo (participativo em Jenkins) enveredou para o estilo pro-am (amador que

22 Termo criado por Axel Burns (2008). Na produtilizacéo, a recepcdo deixa de ser passiva e incorpora-se 0
conhecimento mesmo que haja atividade amadora.

%3 Termo criado por Alvin Toffler (2012). E um neologismo originario da lingua inglesa e que corresponde a
unido das palavras producer (produtor) + consumer (consumidor) ou professional (profissional) + consumer
(consumidor).
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trabalha com padrdes profissionais). Assim, o produtilizador significa a mudanca da
producdo para a criagdo colaborativa e do conteudo orientado para o utilizador. Axel Burns
(2008: 24-27) define que a produtilizacdo esta alicercada em quatro principios:
participacdo aberta e avaliacdo comum, auséncia de hierarquia e meritocracia, objetos
sempre em processo continuo de conclusdo, propriedade comum e recompensas
individuais.

Diante dessas transformacdes tecnologicas, destaca-se aqui o0 ponto de
diferenciacdo que delineia as varias formas de colaboratividade que o cinema
experimentou ao longo dos anos — e que na sociedade contemporanea “extrapola a barreira
tradicional da colaboragdo” (Cotta; Souza, 2010: 1) - e como este processo sofreu
modificacdes a partir dos meios digitais e suas ferramentas. Vejamos, entdo, a seguir,
como estas mudancas podem influenciar (?) esteticamente as producgdes colaborativas
mediadas pelo ciberespaco, tendo como exemplo as propostas filmicas para analise desta

investigacao.
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5 A ANALISE ESTETICA DOS FILMES

A anélise de filmes nfo é uma atividade relativamente nova. E possivel que o ato de
analisar a producédo audiovisual tenha nascido ao mesmo tempo em que o cinema: de uma
maneira propria, 0os cronistas que relatavam as exibi¢cBes das primeiras sessfes do
cinematografo, escrevendo em detalhes as “vistas animadas”, j& eram um pouco analistas.
No entanto, nunca o cinema foi tdo comentado e estudado como agora e, por isso, reside ai
a necessidade de um desenvolvimento sistematico, que ja se observa no ambito das
universidades e dentro da atividade da analise de filmes.

Por serem produtos culturais que se vendem em um mercado especifico, os filmes
agregam condicBes materiais e, sobretudo, psicoldgicas que se apresentam ao publico e a
cada espectador, de forma bastante particular, e que sd&o moldadas por uma instituicdo
socialmente aceite e economicamente viavel. Tais instituicdes tornam-se ainda mais
perceptiveis por se encontrarem em constante mudanga, especialmente quanto aos recursos
tecnoldgicos que sao incorporados.

Ao considerar o filme como uma obra artistica autbnoma, seguimos as
prerrogativas da analise filmica proposta por Jacques Aumont e Michel Marie (2004), na
obra A Andlise do Filme, na qual a obra audiovisual é:

Susceptivel de engendrar um texto (analise textual) que fundamente os seus
significados em estruturas narrativas (analise narratoldgica) e em dados visuais
ou sonoros (andlise iconica), produzindo um efeito particular no espectador
(andlise psicanalitica). Essa obra também deve ser encarada na histdria das
formas, dos estilos e da sua evolu¢do (Aumont & Marie, 2004: 10).

Diferentemente da critica cinematografica, a analise existe para produzir
conhecimento. Ela propde descrever, detalhadamente, o filme, decompor os seus elementos
pertinentes e integrar o maior nimero possivel de aspectos para que se alcance uma
interpretacdo minimamente coerente. Porém, tal como ndo existe uma Unica teoria do
cinema, também ndo existe um Unico método para a analise filmica.

Na historia do cinema, Sergei M. Eisenstein foi considerado o primeiro cineasta a
tecer consideragfes tanto sobre a estética geral do cinema quanto sobre a analise de obras
artisticas de diversas areas, como romances, pinturas, pecas de teatro e etc. O texto escrito

em 1934 sobre a andlise sisteméatica de uma sequéncia de 14 planos do seu filme O
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Encouracado Potemkim (1925), fez com que Eisenstein inaugurasse um primeiro periodo
da estética do cinema, que seguiu até os anos 60.

Fi‘dUr‘ath:“ Cél’l:l do fi‘I'rh‘ o Potemkim (1925)

Contemporaneo ao texto de Eisenstein, a expansdo acelerada dos cineclubes
favoreceu o0 nascimento de revistas destinadas aos amadores da sétima arte. Essas revistas
comecaram a publicar anélises detalhadas sobre filmes, as quais eram denominadas de
“fichas cinematogréficas®””, que receberam destaque nas duas décadas seguintes. Outros
fatores que contribuiram para o estudo analitico dos filmes foram a publicacdo dos
primeiros textos fundadores da Semiologia do Cinema, a insercdo dos estudos
cinematogréaficos na universidade e o aparecimento de novas geragdes de cineastas.

No entanto, as analises se tornaram mais emblematicas a partir da pausa na
imagem, ainda que ndo fosse suficiente resumi-las somente a partir deste aspecto. Mas, é
por meio dos “elementos reconheciveis na pausa da imagem que podemos construir as
relagdes logicas e sistematicas, que sdo sempre o objetivo da analise” (Aumont & Marie,
2009: 30). E por esse motivo que a anélise filmica nunca estara relacionada a uma ciéncia
experimental, porque ndo tem a “ver com algo repetivel, mas com o infinitamente
singular” (p. 31).

Assim, antes de iniciarmos nossas analises, vale ressaltar que estas priorizam o
filme em sua completude, ja que tal componente influencia no tipo de intencdo da
investigacdo. Portanto, o que se pretende é abordar tecnicamente e, sobretudo,
esteticamente os trés projetos audiovisuais ja citados a partir de uma perspectiva mais

ampla, pelo menos potencialmente.

A ficha era um estudo destinado a um Gnico filme, bastante pormenorizada, que podia alcancar até quinze
paginas.
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5.1 Lifein aDay

There's a myriad of emotions to be had watching this unique fly-on-the-wall
glimpse of life in a single day as experience by many people. The film is a
complex and intricate mesh of videos submitted to YouTube by people from 192
countries. These are woven together into a mosaic by an editing process that
must have been as exacting as brain surgery [ ...]. (Louise Keller)

Life in a Day ou "A vida em um dia" € um documentario inédito, com 90 minutos
de duracdo, composto por imagens filmadas em um Unico dia, 24 de julho de 2010, por
pessoas comuns e de todo 0 mundo: no total, foram 192 paises participantes, da Australia a
Zambia. Além de espectadores, essas pessoas se transformaram em produtilizadores ou
prosumers (produtor-consumidor) a partir do momento que colaboraram com o envio da
sua propria filmagem, e disponibilizando-a na plataforma que subsidiou todo o projeto, o
YouTube, que também serviu de canal para a sua distribuicdo e consumo.

O processo de filmagem de Life in a Day, selecionado para concorrer na categoria
de melhor documentario no Film Awards em 4 de dezembro de 2011, foi programado para
ser realizado dentro das 24 horas do dia 24 de julho de 2010, e contou com a producéo
executiva do cineasta inglés Ridley Scott, conhecido por trabalhos como Alien (1979),
Blade Runner (1982) e O Gladiador (2000), e a realizacdo do diretor escocés Kevin
Macdonald. Os usuarios que pretendessem participar deveriam efetuar o upload de suas
imagens no campo destinado a producdo do documentario, a partir do YouTube, o qual
também foi o suporte escolhido para a pré-divulgacdo, canal de participacao e distribuicéo
do produto final. Life in a Day nunca foi exibido pela televis&o.

A estreia e a primeira emissdo do documentario foi organizada e pensada para
acontecer durante o festival de cinema Sundance Film Festival, em 27 de janeiro de 2011.
Nesse mesmo dia, horas depois da estreia, 0 YouTube também disponibilizou as imagens
para que os usuarios pudessem acompanhar o lancamento. No entanto, antes de estar
integralmente disponivel na internet, o filme também foi selecionado para ser exibido em
festivais de cinema em Berlim, Sydney e no SXSW Music Film Interactive.

Aproximadamente, a producdo do documentério teve a colaboracdo de 80.000
prosumers, com o envio de 4.500 horas de video no Youtube. Todo o material recebido
passou por uma triagem para que fossem escolhidas as imagens mais interessantes e

originais, e que iriam compor o produto final. Como prosumers, 0S USUArios responsaveis
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pelo envio dos videos selecionados tiveram seus nomes registrados nos creditos do

documentério, com a funcdo de corealizadores.

AROUND
THEWORLD
INONEDAY

] -

Figura 5: Prosumers
5.1.2 Narrativa do documentério

A narrativa de Life in a Day é composta por imagens que retratam a propria vida
dos colaboradores, a partir de trés questdes chaves: “What do you fear most in your life
today?”; “What do you love?”; “What makes you laugh?”?. Ainda fazendo referéncia a
essas perguntas, outro quesito para compor o video correspondia as imagens relacionadas
ao que as pessoas traziam nos bolsos: “Pull out whatever’s in your pocket and film it”.
Com base neste roteiro, o realizador tinha o objetivo de coletar informacdes que
demonstrassem 0 que as pessoas usualmente fazem ou pensam, em todo o globo, tendo
como referéncia uma data previamente estipulada. Tais aspectos contribuem para
estabelecer uma narrativa linear, o que impde ao espectador a condi¢cdo de ver o
documentério de forma continua, sem qualquer possibilidade de interacdo com o contetido
visualizado.

Por priorizar uma ordem cronoldgica, especialmente pelo mote em retratar a vida
das pessoas a partir de um dia, o documentério tem inicio no turno da noite, que se
evidencia através do primeiro plano da lua e se complementa com imagens de pessoas

dormindo, de um rapaz que uiva como um lobo, fazendo referéncia ao som que o animal

2! A : . a N .
® “Do que vocé tem mais medo na vida?”’; “O que vocé ama?”’; e “O que faz vocé sorrir?”
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emite durante a noite, e de pessoas que apreciam a noite de outra forma. Para demarcar a
transicdo da noite para o dia, o realizador opta pela técnica do time-lapse, que corresponde
a diminuicdo da frequéncia de cada frame em relacdo a que sera utilizada na producéo.
Assim, outras imagens de pessoas acordando sdo apresentadas, mas, dessa vez, com a
luminosidade do dia, obedecendo a proposta da ordem cronoldgica. Em seguida, o decorrer
das horas vai sendo apresentado em varios paises, com destaque para a diferenca dos
habitos culturais e religiosos, por meio da rotina nas ruas, nos mercados e nos templos, e

dos sons.

Figura 6: Montagem

O formato estético escolhido para apresentar as respostas dadas as perguntas
propostas, assim como o de revelar aquilo que carregam nos bolsos, é o de planos fechados
onde estdo enquadradas duas pessoas: uma que segura um cartaz com as questdes ja
enunciadas e a outra que as responde. Nestas sequéncias de perguntas e respostas séo
inseridos varios clipes de curta duracdo, que, por serem exibidos seguidamente, enfatizam
0 aspecto temporal.

No entanto, além de apresentar o cotidiano das pessoas, 0 documentario também
oferece espago para salientar as disparidades sociais e econdmicas entre 0s cenarios
geograficos, como também demarcar o que existe de semelhante entre os seres humanos e
os animais. Além disso, o documentario ainda inclui imagens da Love Parade, festival de
masica na Alemanha que foi cenario da morte de 21 pessoas, em 2010. Para viabilizar o
efeito de contraste entre as cenas, utilizou-se a técnica de montagem paralela®, a qual

prioriza a variacdo entre planos de duas sequéncias (movimento articulado de imagens)

26 Também conhecida por montagem dialética ou montagem intelectual (Viveiros, 2005).
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para sugerir um novo significado ao espectador, ou seja, é a contextualizacdo proposta pela
montagem que Ihe atribui significacdo. Sobre esta técnica, Joly (2002) completa:

(...) quando se justapdem dois planos, ou se introduz um plano entre outros dois,
faz-se nascer uma ideia ou exprime-se algo que ndo estava contido em nenhum
dos planos tomados separadamente. O resultado semantico &, assim, um produto
(e ndo uma soma) incluido entre a alucinacéo e abstracdo (Joly, 2002; 221).

Assim, a escolha por um determinado tipo de plano em detrimento de outros e por
técnicas de montagem, como a montagem paralela — comumente utilizada na edicdo de
documentérios, como os brasileiros Noticias de uma guerra particular (1999), de Jodo
Moreira Salles, e Onibus 174 (2002), de José Padilha, e os americanos Baraka (1992), de
Ron Fricke, e The Tree of Life (2011), de Terrence Malick — é, sobretudo, uma escolha

estética e que, por ser assim, sempre intensiona algo, conscientemente ou nao.

Figura 7: Imagem que ilustra a diferenca socioecondmica entre 0s paises e pessoas

Outro aspecto importante para a narrativa de Life in a Day é a trilha sonora,
composta por Matthew Herbert, conhecido por criar musicas a partir de sons especificos,
como 0s passos de uma pessoa ou uma batida na mao. Durante todo o documentario, a
masica € responsavel por gerar/motivar uma aproximacao do espectador com o contetdo
exibido. Por conta de uma imbricacéo estética e funcional que foi escolhida entre a masica
e os planos, o resultado é uma indissociabilidade entre ambos e uma contribui¢do para o
entendimento do conteudo.

Além do que foi produzido por Herbert, o compositor também propds aos

prosumers a gravagdo de alguns sons como parte do material a ser enviado.
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5.1.3 A colaboratividade em Life in a Day

Assim como na maior parte das producgdes cinematograficas, a producdo do
documentéario passou por trés fases distintas, as quais sdo a pré-producdo, producédo e
exibicdo. Cada fase constitui um tipo de relacdo entre a equipe de producdo do
documentério e os usuérios-consumidores-colaboradores. Por exemplo, a pré-produgédo
englobou todo o trabalho de divulgagdo (como trailer de promocéo e outras campanhas de
marketing) e de organizacdo para receber, pelo YouTube, os videos que seriam enviados
sobre o dia 24 de julho de 2010. Ja a fase de producéo incorporou o processo de triagem e
selecdo dos videos recebidos (classificados por tema e qualidade das imagens), a
montagem do material selecionado e a finalizacdo do documentario. A ultima fase
correspondeu a exibicdo, que compreendeu o periodo ap6s o Festival de Cinema Sundance
até a chegada do produto em DCP?’ para as salas de cinema, em 29 de julho de 2010.

Mesmo ap06s a disponibilizacdo do conteddo em DCP e em DVD, o documentario
integral também pode ser visualizado em um canal préprio do YouTube, intitulado Life in a
Day Channel, desde o dia 31 de outubro de 2011, em 25 idiomas. Além do documentario,
0 utilizador ainda tem acesso a uma secdo de videos biograficos e teasers dos
colaboradores, que trazem depoimentos sobre a experiéncia da participacdo no projeto apds
um ano do seu langamento.

Das trés fases citadas, a pré-producdo e a producédo incluem relacdes distintas com
0S prosumers: na primeira, € proposto que o utilizador interaja de forma participativa e
colaborativa com a equipe de producdo, ja que nesta fase ele assume a funcao de realizador
por colaborar com o envio de imagens (no entanto, ele ndo assume qualquer relagdo com a
equipe de producdo quanto a criacdo do roteiro, visto que as perguntas, que subsidiam e
orientam a producdo dos videos, foram estabelecidas anteriormente, sem a participagdo do
prosumer); e na segunda, contudo, ndo h& colaboracdo do utilizador, colocando-o na
posicao de espectador.

Quanto a narrativa, a mesma assume um carater duplo, de acordo com cada fase:
semiaberto, ja que os utilizadores sdo livres para responderem as questdes estabelecidas; e

fechado, por priorizar uma linearidade, respectivamente.

%" Formato em que os filmes digitais sdo exibidos nas salas de cinema.
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5.1.4 Life in a Day: um produto transmedia

Para que o YouTube suportasse o recebimento dos, aproximadamente, 80.000
videos enviados, o projeto Life in a Day foi construido com recurso UGC (User Generated
Content)®®. Apesar da originalidade em torno da producdo de um documentario
colaborativo, o YouTube ja havia feito outras tentativas similares como a YouTube
Symphony Orchestra 2011, que correspondia a um projeto para partilhar o amor pela
musica ¢ para “celebrar a vasta diversidade criativa da humanidade”, conforme descrigdo
no canal da orquestra no YouTube. Os musicos que foram selecionados para o projeto
participaram de um concerto em Sydney Opera House, que foi transmitido ao vivo para
milhGes de pessoas ao redor do mundo pela propria plataforma.

Como parceira do produto Life in a Day, a National Geographic, uma das maiores
instituicdes cientificas e educacionais sem fins lucrativos do mundo, foi responséavel por
criar, em janeiro de 2011, um espago virtual para a divulgacdo do documentario. A
intencdo foi proporcionar um processo timido de interatividade com os usuarios, a partir de
videos que compbem o Life in a Day, onde o publico poderia escolher um deles e obter
informacdes acerca do realizador e da propria filmagem.

No entanto, desde o inicio do projeto até agora, foi o YouTube que se configurou
como a sua plataforma gestora, tornando-se o canal central de comunicagéo e divulgacéo
com os candidatos a prosumers. E por este motivo que, mesmo apés a finalizacdo do
projeto, 0 YouTube, assim como a National Geographic, ainda mantém uma secao
especifica para o documentério, onde é possivel visualiza-lo na integra, compra-lo em
DVD, conhecer os trailers produzidos, videos e depoimentos feitos durante a estreia no
Sundance Film Festival, além de outros registros relacionados ao projeto. Todas essas

opcOes podem ser exploradas pelo usuario de forma interativa.

%8 User-generated content (UGC) constitutes the data, information, or media produced by the general public
(rather than by professionals) on the Internet. In all UGC activities, the user is the central point being not
only the consumer, but also such content contributor simultaneously playing the roles of producer as well as
consumer of the content on the Internet (Arriga & Levina, 2008 apud Mendes Filho, Tan & Mills, 2012).
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(1 Tube}

Figura 8: Pagina inicial do canal do documentério

Além de ter inovado por gerir um projeto original e de sucesso, com o recebimento
de todo material pela prépria plataforma, o YouTube também disponibilizou um espaco
para a edicdo personalizada de trailers. Ou seja, 0 usuario que desejasse criar o seu proprio
trailer do documentario podia fazé-lo ao acessar a area destinada a esta atividade.
Atualmente, este espaco ndo esta mais disponivel.

Quanto a divulgacdo em redes sociais gratuitas, foi criada uma pagina oficial do
documentario no Facebook, com uma aplicacdo que permite confeccionar posters
personalizados, compartilha-los, efetuar download de videos e clipes de imagens ndo
utilizadas no filme para servirem como elementos na producdo de um trailer pelo proprio
usuario.

Outra inovacdo foi também o desenvolvimento de um aplicativo para iPhone e
iPad, onde os usuarios poderiam ter acesso aos videos submetidos pelos prosumers,
encontra-los por tema e visualizar as informagfes sobre cada um. Durante a estreia do
documentério, a aplicacdo também foi lancada para os espectadores.

Assim, todo o sucesso que o projeto Life in a Day experimentou, desde a sua pré-
producéo até hoje, foi resultado de um esforco coletivo e de uma perspectiva multicultural
que norteou toda a sua trajetoria. O efeito viral, fendmeno comum das producdes mediadas
pelo ciberespago, contribuiu para que a repercussdo tenha sido mundial e em uma escala

surpreendente.
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5.2 No Amor

No Amor é uma expressao no meio cinematografico que se traduz mais ou menos
assim: Tem caché? Nao. E no amor! (Marco Abujamra)

Considerado o primeiro filme colaborativo de uma televisdo por assinatura
produzido no Brasil, No Amor é uma media-metragem dividida em seis capitulos, em que a
produtora de filmes carioca Dona Rosa Filmes realizou o primeiro e o Ultimo capitulos,
com quatro episodios intercalados feitos com a colaboracdo do publico. Para efetivar a
participacdo dos usuarios e dar continuidade a historia, os idealizadores do projeto - 0s
cineastas Marco Abujamra e Mariana Marinho - promoveram um concurso de curtas, 0
qual foi intermediado pelo site do Canal Brasil, canal de televisdo por assinatura brasileiro
que surgiu da associacgdo entre a Globosat e 0 Grupo Consércio Brasil (GCB).

Mais de 30 curtas, entre dois a quatro minutos de duracdo, foram enviados pelos
prosumers que tiveram, em cada etapa, cerca de um més para produzi-los. A triagem e
selecdo do material ficaram a cargo de uma comissdo formada pelos seguintes cineastas,
atores, criticos de cinema e apresentadores do Canal Brasil: Carla Camurati, Lazaro
Ramos, Paulo Tiefenthaler e André Miranda. Para cada capitulo foi realizado um concurso
e um processo de selecdo.

O primeiro capitulo do projeto, intitulado A pizza, estreou em janeiro de 2012 e
apresentava como personagens e aderecos chaves um entregador de pizza e sua esposa, um

homem morto, um pen drive e uma mala de dinheiro.

—_ S

Figura 9: Imagem do primeiro capitulo do projeto No Amor, A pizza.
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A partir desses elementos, os colaboradores espalhados por todo o pais deveriam
criar uma sequéncia — o capitulo dois — para a trama inicial. Todo o capitulo foi filmado
com uma Canon 5D Mark Il e lentes Leica, emprestadas por um fotdgrafo, amigo dos
produtores. No site do projeto, uma informacéo curiosa acerca das gravacdes demonstra o

espirito que norteou todas as a¢Bes da média-metragem:

A Pizza foi realizado na casa dos pais da produtora executiva, que foram
gentilmente desalojados durante as filmagens. A equipe foi formada entre
amigos (e casais!): O diretor é casado com a produtora executiva, o ator com a
atriz, o diretor de arte (ex-marido da produtora executiva) com a maquiadora, € a
produtora com o diretor do making-off. O resto da equipe ja trabalhou junto
inimeras vezes e costuma sair para tomar chopes (Site Canal Brasil, 2012).

Fazendo jus ao objetivo do projeto, que nasceu da intencdo de incentivar a
producdo de filmes de baixo or¢camento e propor novas formas de fazer cinema no pais,
todos os membros da equipe, mesmo sendo profissionais renomados do mercado
cinematogréfico brasileiro, receberam cachés quase simbdlicos. Outro aspecto foi o
desempenho de vérias fungdes por apenas uma pessoa: o diretor de arte foi também o
produtor de arte, motoqueiro e ator, além de ter emprestado sua moto para as filmagens; o
diretor e a produtora executiva escolheram os figurinos, com roupas e aderecos de seus
préprios guardarroupas e dos atores.

Segundo o diretor Marco Abujamra (2012), o préprio nome do projeto, No Amor,
nasceu dessa conotacdo de desmitificar a pendria que a grande maioria das producGes
cinematograficas no Brasil experenciam: “No Amor € uma expressao no meio
cinematografico que se traduz mais ou menos assim: Tem caché? Nao. E no amor!”. Para
ele, hoje em dia, com equipamentos baratos, é possivel realizar producGes com qualidade,
que dependam, sobretudo, do talento dos participantes. No entanto, apesar do projeto fazer
referéncia ao trabalho cinematogréafico que se move por uma razdo sentimental, a intencéo
ndo é fazer apologia a uma susbtituicdo da atividade remunerada, mas sim motivar a

expressdo artistica independente.

5.2.1 Narrativa da média-metragem

O primeiro e o ultimo capitulos, assim como a finalizagdo do conteudo, foram

dirigidos e roteirizados por Marco Abujamra, e produzidos por Mariana Marinho. J& 0s
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quatro curtas intercalados foram realizados com a colaborac¢do do publico, ficando sob a
responsabilidade dos prosumers o roteiro, o plano estético e tudo que estivesse relacionado
a producao e pos-producdo do video.

Para a escolha das curtas que foram enviadas, os idealizadores do projeto
promoveram concursos, um para cada capitulo, pelo site do Canal Brasil. A selecdo do
material foi realizada por uma comissdo de jurados, que elegeram os seguintes videos: A
crisalida, de Thiago Gadelha e Leandro Muniz; A carona, de Mauricio Lidio Bezerra; O
plano B, de Gabriela da Silva Garrido e Bernhard Simek; e Insensatez, de Luiz Felipe
Damata. Os quatro colaboradores receberam um prémio de mil reais por terem seus videos
escolhidos.

Mesmo estando livres para criarem seus proprios roteiros, 0s prosumers estavam
atrelados a trama inicial, intitulada A pizza. Por esse motivo, assim como Life in a Day, tais
aspectos corroboram para a definicdo de um carater duplo da narrativa, de acordo com
cada fase: semiaberto, j& que os utilizadores sdo livres para criarem a continuacdo da
historia de acordo com o primeiro capitulo; e fechado, por depender dos idealizadores a
linearidade do produto final.

O que se percebe enquanto caracteristica comum em todos os curtas selecionados,
mesmo em diferentes modos, é a apelagdo constante pela realidade, a partir da utilizagdo de
codigos realistas que intensificam os efeitos de real. Apesar de ser um traco peculiar das
producdes brasileiras contemporaneas, o “efeito de autenticidade do realismo” (Feldman,
2010) esta presente desde os primeiros filmes produzidos no pais, onde 0s aspectos que
permeiam a vida urbana e a violéncia social eram temas recorrentes.

Por ser uma producdo feita para uma TV por assinatura, a utilizacdo da linguagem
televisiva é muito mais latente, seja pela escolha de planos-detalhe, bastante comum nesse
tipo de linguagem, seja pelos efeitos que ela causa, como a facilidade de entendimento de
um “publico que ja esta acostumado com a narrativa televisiva” (Xavier, 2009). Vale
destacar que a pratica pela utilizacdo da linguagem televisiva reforca a logica do lucro,
especialmente por oferecer uma familiaridade com publico.

Outro aspecto que corrobora com a narrativa € a musica. Neste ponto também se
efetivou um processo colaborativo, j& que mausicos consagrados nacional e
internacionalmente, como Dado Villa-Lobos, André Abujamra e Mikkel Hess, cederam

cancles inéditas para serem utilizadas pelos prosumers aos curtas ligados ao projeto No
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Amor. Outras opgdes de trilha sonora, para download gratuito, foram ainda
disponibilizadas através de um perfil do projeto no SoundCloud e de links no site do Canal

Brasil.

5.2.2 A colaboratividade em No Amor

Apesar de o projeto ter nascido através de uma conversa entre amigos, que
divagavam sobre a possibilidade em se fazer um bom filme com vérios autores e se a
proposta resultaria em uma combinagdo bem-sucedida entre democracia e producdo
artistica, No Amor também seguiu as fases tradicionais de uma producéo cinematogréfica.
Para viabilizar o primeiro e o Gltimo capitulos, os quais ficaram sob a responsabilidade da
produtora de video Dona Rosa Filmes, foram necessarios apenas dois dias de fimagens e
trés de edicdo. O roteiro, por exemplo, foi escrito em uma tarde.

J& para os prosumers, o prazo foi mais alargado: em um més, o material deveria ser
encaminhado pelo site do Canal Brasil, apos o cadastramento feito na propria pagina. Em
seguida, depois da triagem e selecao, todo o conteudo foi editado para compor o primeiro
filme colaborativo brasileiro, feito para uma televisdo por assinatura. Assim, mesmo com
prazos diferenciados e rotinas incomuns para uma producdo cinematogréfica, o projeto
também foi dividido em trés fases: a pré-producdo, a producéo e a exibicao.

Da mesma forma que o documentério Life in a Day, cada fase pressupds um tipo de
relacdo com o colaborador-usuario. Na primeira, os idealizadores estruturaram o projeto e,
em conjunto com o Canal Brasil, viabilizaram as condi¢des técnicas para que 0s
colaboradores pudessem enviar seus conteldos. Consequentemente, nesta fase ndo ha
qualquer colaboracdo por parte do usuario. Na segunda, contudo, é possivel demarcar duas
funcdes para o prosumer: uma de espectador, quando ele observa o primeiro capitulo
produzido pelos realizadores e toma-o como ponto de partida para a criagdo do seu
material; e a outra de diretor/realizador, quando ele interage de forma participativa e
colaborativa com a producdo do projeto, ja que ele contribui com o envio de imagens. Na
ultima fase, a pos-producgéo, o usuario volta a se configurar como espectador, pois a equipe
de producéo € quem se torna responsavel por finalizar o produto.

Segundo o diretor Marco Abujamra (2013), em entrevista concedida por email, ele

justifica que a colaboragdo dos usuérios nas etapas da producdo foi processada até um certo
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nivel de interagdo, mas que o processo de cria¢do coletivo ndo existe quanto a um sentido

democrético.
A colaboragdo no processo criativo é uma questdo da contemporaneidade, gracas
a facilidade proporcionada pela internet. Neste caso, a meu ver, 0 processo em si
torna-se a propria criagdo, pulsante, momentanea, mais do que o "resultado”, em
termos tradicionais. Criacdo ndo combina com democracia, visto que 0 processo
criativo, quando torna-se sujeito a concessdes exteriores, tende a ruir. Em suma,
um filme colaborativo diz respeito ao momento, ao processo de realizacdo, ao
acesso pelo publico a diferentes escolhas dos criadores, a comparacdo dos

resultados. O resultado final, como filme, torna-se menos relevante (Abujamra,
2013).

Além dos prazos, os colaboradores também tiveram que cumprir outras exigéncias
que foram divulgadas no regulamento de participacéo e termo de uso®, no site do Canal
Brasil. Entre elas, constavam que o video enviado deveria ter de dois a quatro minutos,
sendo que, mais ou menos que isso, 0 video seria desclassificado; ser gravado em formato
HD (720 ou 1080), em janela 16:9, e para o envio via internet o tamanho deveria ser
reduzido até 50MB; ndo constar créditos ou titulo; o autor ndo poderia ser menor que 18

anos; e as musicas utilizadas deveriam ser gratuitas.

5.2.3 A exibicdo de No Amor

Apesar da quantidade de videos enviados ter se configurado significativamente
menor em relacdo a colaboracdo de Life in a Day - até porque este projeto teve uma
repercussao mundial -, o site Canal Brasil, assim como a TV por assinatura vinculada ao
site, ficou responsavel por oferecer suporte para o envio de mais de 30 curtas e por
disponibilizar a primeira exibicdo do material, realizada no dia 26 de setembro de 2012,
exatamente as 23h20. Além disso, todos os curtas enviados pelos prosumers também foram
e podem ser visualizados pelo publico através do site.

Outra estratégia de exibicédo e, sobretudo, divulgacdo, foi a criagdo de uma fanpage
no Facebook. Alem de ter sido um meio de partilha de informagdo sobre o projeto, a
pagina funcionou também como um espaco para oferecer e solicitar servicos para a
producdo dos curtas, como, por exemplo, a chamada para atores que quisessem participar

dos videos ou diretores que precisassem de um técnico de som e outros auxilios.
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5.3  Um gato sem nome e outros filmes

Quem me dera ser mosca! (Claudia, em Um gato sem nome)

Diferentemente da colaboracdo mediada pelo ciberespaco, como nas producdes de
Life in a Day e No Amor, a animag&o portuguesa Um gato sem nome e outros filmes, dos
realizadores portugueses Carlos Cruz, Vitor Lopes, Claudio S, Francisco Langa, Claudio
Jorddo e Sérgio Nogueira, é resultado de outro tipo de processo colaborativo. Aqui, 0
longa-metragem composto por sete curtas, estrutura-se pela colaboracdo entre seis
realizadores que concordaram em transformar Um gato sem nome e 0S outros curtas em
uma producédo que pudesse ser exibida em salas de cinema.

A iniciativa em unir os curtas de animacdo surgiu em uma das edigdes do Festival
de Cinema de Avanca, Portugal, quando Um gato sem nome fez a sua estreia. A intencdo
dos realizadores envolvidos era propor um processo colaborativo na fase da exibicéo e,
consequentemente, da distribuicdo, ja que os filmes escolhidos ndo tinham duracdo de
tempo suficiente para serem exibidos e distribuidos as salas de cinema portuguesas. Assim,
a proposta era unificar projetos audiovisuais de animacdo que viabilizassem esse objetivo.

Voltado ao publico infantil, Um gato sem nome e outros filmes relne sete
producdes entre trés a 15 minutos, totalizando 57 minutos de exibicdo. Cada curta
apresenta um tipo de técnica (2D, 3D) e grafismo diferentes, o que justifica 0 motivo de
estarem reunidos nesta proposta colaborativa: aspectos incomuns entre as producdes. Um
dos poucos tragos comuns reside na autonomia da producdo, em que quase todos o0s
projetos estdo enquadrados.

Depois da montagem finalizada, a primeira exibicdo do projeto de animacéo
colaborativa aconteceu em uma sala de cinema de Avanca, e contou com a presenca de
alguns dos realizadores, quando estes puderam avaliar o resultado da unido dos sete

filmetes, antes que o contetdo final fosse exibido em outras salas de cinema do pais.

% 0 regulamento e termo de uso constam na integra na secdo de anexos desta dissertacao.
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Figura 10: Capa da animagdo Um gato sem nome e outros filmes

5.3.1 Narrativa da animacao

A narrativa de Um gato sem nome e outros filmes é composta por sete animacdes,
que sdo, do ponto de vista narratoldgico, diferentes entre si. Todas as animacdes trazem um
cunho fantastico, apropriadamente voltado para o universo infantil, como a estéria de
Claudia, que desejava ser uma mosca para comemorar seu aniversario, ou o relégio do
Tomas, que ndo obedecia ao tempo natural da vida, ou ainda as aventuras de Zé e seu
amigo Pinguim, em um parque de diversdes.

O primeiro curta, Super Caricas, foi realizada por Claudio Jordao, em 2008. Com
cerca de sete minutos de duracdo, a animacdo em 3D é uma metalinguagem da técnica
utilizada, pois é a propria técnica mostrando o que pode oferecer para falar dela mesma.
Primando pela velocidade das cenas e pela mistura de cores, Super Caricas € a tela de um
jogo, visualizada por uma crianca, através de 6culos especiais. A crianca brinca com uma
espécie de tampinha de refrigerante, a caricas, em portugués de Portugal, que percorre um
longo trajeto até chegar ao ponto final. Poréem, antes de alcancar ao fim do percurso, a mée
do menino, depois de chama-lo diversas vezes para almocar, impetuosamente retira 0s

Oculos especiais € 0 “jogo” termina.
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Apesar de n3o ser feito em plano-sequéncia®, Super Caricas promove essa
sensacdo por haver poucas mudancas de plano durante o percurso da tampinha de
refrigerante. As mudancas, quando acontecem, sdo destacadas através de um lettering
colorido e brilhante, como se fizesse referéncia a mudanca de nivel/status do proprio jogo.
Palavras como “fantasma”, “virus” e “eclipse” aparecem em plano-médio, e em cores
diferentes, para sinalizar que algo diferente no jogo vai acontecer. A mdsica, pelo ritmo
acelerado e com batidas fortes, também colabora com a suposta mudanca de nivel pelo
jogador.

O curta seguinte, de 2008, intitula-se Living in the trees, e tem a realizacdo assinada
por Vitor Lopes e producdo conjunta do Cine Clube de Avanca com a Produtora
Filmografo. A animacdo, que tem seis minutos de duracdo, é uma série composta por
pequenos filmes, em que dois passaros, empoleirados num galho de uma arvore, sdo 0s
protagonistas. De acordo com o realizador, um deles tenta estabelecer com o outro um
didlogo sobre situacdes politicas e sociais. No entanto, a conversa acaba se tornando um
monologo, jA que o passaro incomodado cria artimanhas para se livrar do passaro
inconveniente.

Os pequenos filmes de Living in the trees intercalam as outras animagdes, com 0
objetivo de sinalizar quando as mesmas finalizam para dar inicio a préxima. Cada filmete
tem em média um minuto e meio de duracdo, pois foram criados para serem visualizados
em plataformas mdveis, como os smartphones, tablets. No entanto, para que ndo ficassem
restritas somente a um tipo de suporte, a proposta foi inseri-las como parte do projeto
colaborativo de distribui¢do das animagdes.

O enquadramento da animacao prioriza o plano médio para destacar a acao dos dois
passaros. Além disso, é utilizado um dnico plano, sem mudancas para outros angulos,
como os planos-detalhe, relembrando a sensagdo de cdmera parada, como nos primardios
do cinema, com as producgdes dos irmdos Lumiére. Pela estética escolhida, Living in the
trees pode ser considerada uma animacéo tradicional ou animacéo por célula ou ainda
animacdo desenhada a mao. E a forma de animagio mais antiga e, consequentemente, a
mais popular, por ter cada quadro desenhado a méo e copiado para uma célula (plastico
transparente). Um dos exemplos mais famosos desta técnica é o longa-metragem O Rei

Ledo (1994), produzido pela Walt Disney Pictures.

% Tomada longa, sem cortes.
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Figura 11: Imagem de Living in the trees

Em seguida, a terceira animacdo, intitulada Zé e o Pinguim, é uma producdo de
2003, realizada por Francisco Lanca e Joana Imaginario. E um curta de 10 minutos que
apresenta as aventuras de uma crianca e seu amigo pinguim em um parque de diversdes. A
fuga dos dois amigos para o parque é motivada pelas discussdes entre a mae autoritaria e 0
pai bonachdo da crianca, que vivem brigando por causa da louca suja, da demora do
marido no bar, das compras desnecessarias que ele faz para a sua colegéo de canetas.

A animacdo se desenrola ap6s a chegada da crianca e do pinguim no parque de
diversOes, e ao se dirigirem para a casa do terror, onde encontram bruxas, monstros e
diabos. A confuséo que causam ao tentarem fugir da perseguicdo dos monstros atica a furia
do dono da casa do terror, que tenta prendé-los, com a ajuda do seu mascote diabo. No
entanto, por ter deixado a crianca e o pinguim escaparem, o diabo é maltratado pelo seu
dono, que se surpreende com a atitude dos fugitivos na tentativa de defendé-lo. Com essa
atitude afetuosa, o diabo foge com Zé e o pinguim e passa a viver na sua casa.

Priorizando planos médios e planos-detalhe, Zé e o Pinguim também pode ser um
exemplo da técnica de animacéo tradicional. Os tracados da animacdo, por sugerirem o
desenho a médo, relembram as obras de arte modernista, como as pinturas da brasileira
Tarsila do Amaral (1886 — 1973) e dos portugueses Almada Negreiros (1893 — 1970) e
Amadeu de Souza Cardoso (1887 — 1918); e o expressionimo alemé&o, pela distor¢do de

cenarios e personagens, conforme as imagens abaixo:
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Figura 14: Capa do filme O Figura 13: Maternidade, 1935
gabinete do Dr. Caligari

De acordo com Valente (2001), “por ser construtora de um mundo proprio, a
animacao socorre-se de uma e outra arte, mergulha nas tecnologias artisticas e percorre o
espaco do audiovisual de um modo relacionavel, mas unico”. Por esse motivo, é possivel
justificar as referéncias que as animacgdes aqui analisadas possuem especialmente com as
artes plasticas, como as imagens acima demonstram.

A quarta animacdo Da-me luz! (2002), de Sérgio Nogueira, é a que possui menor
duracdo, depois de Living in the trees. Em trés minutos, é contada a histdria de um boneco,
que tem uma auréola sob a cabeca e que caminha na escuriddo. Ele tenta enxergar o
caminho escuro até lembrar que carrega da mochila uma lanterna. Porém, no meio do

percurso, a lanterna se apaga e o boneco olha para o céu em busca de alguma inpiracdo
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para fazé-lo enxergar os seus passos. Nesse momento, surge um vagalume que voa sem
direcdo e em movimentos rapidos e desnorteados. O boneco tenta reconhecer aquela luz
voadora, até que o vagalume penetra em seu coragdo, deixando-o iluminado. O boneco
continua seu caminho, dessa vez sem precisar de qualquer lanterna.

A animacao, por trabalhar com os movimentos de voo do vagalume, prioriza planos
bastante curtos e rapidos, sem oferecer, em alguns momentos, uma leitura mais atenta.
Assim como Living in the trees e Zé e o Pinguim, Da-me luz! também pode ser enquadrada
como exemplo de animacao tradicional.

Logo apos, vem Histdrias Desencantadas, também do realizador Vitor Lopes, de
Living in the trees. A produgdo de 2000 tem aproximadamente oito minutos e conta a
histéria de uma crianca que se interessava por filmes de guerra, de violéncia, de mortes.
Até que uma noite, exausto pela longa sessdo na TV de filmes sangrentos, o0 menino
adormece e tem pesadelos com os personagens das famosas estdrias infantis, como a
Branca de Neve e os sete andes, Chapeuzinho Vermelho, Pindquio e outros. Nos sonhos,
todos os personagens considerados bondosos aparecem distorcidos, com carater duvidoso e
com comportamento oposto ao que se 1€ nas estdrias verdadeiras.

Depois de muita agonia, a crianga acorda e percebe que tudo ndo passou de um
pesadelo. No entanto, o Ultimo plano da animacéo € o rosto de Chapeuzinho Vermelho,
segurando uma espingarda do lado de fora do quarto da crianca, apontando a arma pelo
vidro da janela. O final sugere, portanto, algumas davidas para o espectador: sera que, de
fato, a crianca teve um sonho ou o comportamento maldoso das personagens de estorias
encantadas, sonhadas pela crianca, sdo realmente verdadeiras em relacdo aquilo que o
publico infantil foi motivado a acreditar?

Para situar o espectador sobre a tematica, a animacdo comeca com um pan
horizontal, que favorece o reconhecimento do cenario, com planos que destacam cartazes
de filmes que ficaram conhecidos por cenas de violéncia, como Star Wars (1977) e O
Exterminador do Futuro (1984), além dos sons — elemento indispensavel para o
entedimento da narragdo — relacionados a guerra, como tiros, metralhadoras e bombas.
Logo no inicio, também se percebe um contraponto entre os filmes violentos e os livros de
historias encantadas que estdo na prateleira do quarto. A imagem fortalece a indicacdo de
que a personagem principal € uma crianca, que vive em dois mundos diferentes: o violento

e 0 encantado.
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O proximo curta é a animacdo O reldgio de Tomés, uma producdo de 2010, que
tem como realizador Claudio S& e co-financiamento da Camara Municipal de Santa Maria
da Feira/Portugal. Com sete minutos de duracgdo, a estoria fantastica do relégio de Tomas
tem inicio com uma narracdo em voz off, que, em principio, entende-se se tratar de um
narrador em terceira pessoa. Ao final do filme, confirma-se que a voz off é de um narrador
em primeira pessoa, ou seja, do préprio Tomas, que conta a sua historia com o relégio
encantado para a neta, que esta quase a adormecer.

A neta, atenta, ouve o que av0 relata sobre um menino que tinha extraido um dente
e feito um pedido & fada do dente. Ao amanhecer, 0 menino olha por debaixo do
travesseiro e vé que a fada do dente havia lhe deixado um presente em troca do seu dente:
um reldgio encantado, com poderes de adiantar o tempo. O menino, feliz, comeca a brincar
com o relogio e sempre que algo no seu dia a dia lhe chateava, ele adiantava as horas.
Assim, ele ja ndo precisaria esperar a aula entediante da escola acabar para voltar pra casa,
ou aguardar o sabado seguinte para encontrar a namorada.

Mas, 0 menino cresceu, casou, teve filhos e sentiu, na velhice, que o tempo passou
depressa demais, simplesmente porque decidiu desperdicar momentos que poderiam ter
sido bons. Vale ressaltar que, esteticamente, toda essa transicdo temporal € realcada na
animacdo com os planos escolhidos (a animagcdo comeca e termina com um over the
shoulder do avd, sugerindo uma perspectiva para o espectador), que oferecem a sensagéo
de movimento; com a criatividade da transicdo de cenas e com o0 uso de sons
caracteristicos para referenciar as imagens.

Ao final da animagéo, o espectador descobre que tudo ndo passou de um sonho do
préprio Toméas, e que, idoso, tenta repassar uma licdo a neta: “uma das grandes
desvantagens de termos pressa ¢ o tempo que isso nos perder” — mensagem em lettering
branco e em fundo preto que encerra a animagéo.

Por fim, o Gltimo curta de animacdo intitula-se Um gato sem nome (2009), cujo
argumento e realizagédo ficaram a cargo de Carlos Cruz e a producéo executiva do produtor
Antonio Costa Valente, com apoio do Cine Clube de Avanca. Com duracdo de 15 minutos,
Um gato sem nome é uma adaptacdo do livro homoénimo da escritora Natércia Rocha, que
conta a estoria de Claudia, uma garotinha que queria ser mosca para ouvir 0 que Seus
familiares estavam planejando sobre seu presente de aniversario. Com muita ansiedade, ela

vive a véspera da sua festa de anos a espera que alguém revele que seu presente sera uma
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boneca que canta e danca. Porém, Claldia fica decepcionada ao ouvir o pensamento da sua
mde, do seu pai e avo sobre os animais que tinham vontade de Ihe oferecer como prenda.

A animacdo comeca com um pan horizontal, para que o espectador identifique o
cenario, e com imagens que priorizam um tracado distorcido, comum em quase todos 0s
curtas aqui analisados. Assim como O reldgio de Tomas, Um gato sem nome também joga
com a narragdo em voz off, mas usando-a para que o espectador descubra o pensamento
das personagens e, em alguns momentos, como voz dos animais, entre eles um gato, um
cachorro, uma tartaruga, um canario e um peixe. Nessas situacdes, ao oferecer voz aos
animais, o curta personifica estes personagens em detrimento de outros que aparecem nos
planos.

A estdria se desenvolve a partir da angustia de Claudia em entender o porqué seus
familiares queriam lhe oferecer animais como presentes de aniversario. A garotinha fica
instigada sobre 0s supostos presentes e decide visitar um pet shop para descobrir 0 motivo.
Porém, ela se surpreende com a fala do peixe azul, que faz um alerta sobre a importancia
em saber ler os olhos. Depois disso, no dia da sua festa, Claudia decide presentear seus
convidados com os animais que ela encontrou na loja, mas opta por ficar com o peixe azul,
aquele que a ensinou a enxergar para além da voz.

Os desenhos de Um gato sem nome sdo inspirados nas pinturas do espanhol Joan
Miré e a trilha sonora é assinada pelo compositor americano James Nick Phelps.

Figura 15: Obfa da série Cohstelac;(")es de Joan Miré
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Figura 16: Imagem de um dos planos de Um gato sem nome

5.3.2 Colaboratividade e exibicdo de Um gato sem nome e outros filmes

Em contraponto as outras produgfes audiovisuais analisadas, Um gato sem nome e
outros filmes recorre a um processo colaborativo ou de crowdsourcing que ndo esta
subsidiada pelo ciberespaco. A colaboracdo neste projeto acontece na fase da exibicéo e,
consequentemente, na distribuicdo, com a intengdo de que as animagOes ndo ficassem
restritas a apenas um suporte. Os seis realizadores, por terem produzido curtas entre trés a
15 minutos, desejavam que os projetos fossem exibidos em salas de cinema de Portugal e
em escolas, 0 que ndo era possivel anteriormente por conta da curta duracdo de cada
trabalho.

Conforme destaca Alves & Valente (2010), “tipicamente, num modelo de
realizacdo colaborativa entre diversos realizadores de contextos diferentes, a representacao
de um conceito manifesta-se na forma de uma multiplicidade conceptual na abordagem a
um conceito comum” (p. 331). Assim, a colaboratividade em Um gato sem nome e outros
filmes acontece neste patamar: a unido de sete producles diferentes para que, juntas,
pudessem ganhar outros espacos de exibicdo e serem distribuidas para outros publicos.
Como resultado, a animagdo ganhou espaco para exibicdo em salas de aula de escolas
portuguesas, com intuito pedagogico e recreativo.

Apo0s a estreia da producéo conjunta, no Cine Clube de Avanca, a animacao ja foi
exibida em Aveiro, com seis sessdes que reuniram mais de mil espectadores; Figueira da

Foz; Estarreja; Coimbra; Faro; Abrantes; Acores; Sever do Vouga; e Guarda.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os avancos tecnologicos observados nos Gltimos anos e o surgimento de novos
papeis para 0s atores sociais, enquanto usuarios do ciberespaco, promoveram novas
perspectivas e abordagens no que tangem os campos culturais. Da posi¢do de
consumidores ou usuarios passivos, 0 publico assumiu a funcéo de produtor de contetdo,
especialmente pelo acesso facilitado aos recursos digitais, canais de exibicdo e distribuigédo
gratuitos, além de softwares intuitivos.

Anteriormente, mesmo com a introdu¢do do som, o aumento da velocidade, a
insercdo da cor e a grandiosidade das novas telas, a pelicula cinematogréfica, por quase
110 anos, evoluiu dentro de uma mesma base técnica, sem modificar “os elementos
fundamentais da tecnologia original” (Luca, 2011: 223). Agora, 0 poder de criagdo
atribuido a geracdo Web 2.0 - que para alguns tedricos ja se configura como Web 3.0 —
contribuiu para a mudanca significativa de produtos, conteidos e obras de arte
colaborativas, em varios formatos e suportes, e destinadas a uma diversidade de usos e
consumos (Abrams, 2011). Nesse contexto de colaboratividade ou de crowdsourcing, ndo
sdo as competéncias técnicas ou académicas que recebem destaque, mas sim as aptiddes,
experiéncias, ideias inovadoras e trabalho de qualidade realizados por intervenientes, sejam
profissionais em determinado ramo ou amadores.

A partir disso, 0 campo cinematografico, por se configurar como uma invengao
artistica autbnoma, passou a usufruir do crescimento consideravel de plataformas de
interacdo e colaboracdo, como o YouTube, o Facebook e o Twitter, e a promover projetos
que garantissem a intervencdo dos usuarios, colocando-os como produtores e, em alguns
caso, como coautores. Assim, além da partilha de contetudos filmicos em formato open-
source (Wagner, 2008), destaca-se a participacdo dos espectadores em etapas da produgéo
de um projeto cinematografico, em processos de colaboragdo ou crowdsourcing no cinema.

Portanto, tracada a pergunta de investigagéo - “Como se desenvolveu o processo
colaborativo nos projetos Life in a Day, No Amor e Um gato sem nome e outros filmes e
qual o resultado estético desse processo colaborativo nas referidas producdes
audiovisuais?” - e considerando a analise estética apresentada no capitulo 5, conclui-se
gue, mesmo imbuido pelo sentimento de cooperatividade, sinbnimo do ato de colaborar, a

grande maioria dos projetos audiovisuais colaborativos, com destaque para os produtos
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analisados nesta investigacdo, realca a agdo competitiva, ja que a sugerida “colabora¢do”
se concretiza em um contexto de sele¢do ou triagem, em que a criatividade, aliada a técnica
e as qualificagdes pessoais, prevalecem. Ainda assim, mesmo com o fator da
competitividade, 0 meio cinematogréafico, que antes era representado como um espaco de
dificil acesso, oferece nos ultimos tempos uma abertura aos mais diversos tipos de
contribuicéo.

Um dos motivos para a atual configuracdo deste cenario € a op¢do por producdes de
baixo orgcamento e a viabilizacdo de incentivos financeiros, ja que por meio da acdo
colaborativa é possivel repensar nos investimentos que envolvem uma producgdo
cinematogréfica. Em contrapartida, o que se verifica € que, mesmo diante de uma
variedade de aplicacdes, processos e plataformas, ainda € prematuro afirmar que este novo
cenario congregue apenas facilidades. Mesmo com a experiéncia de viver em um mundo
globalizado, constituido pela conhecida Sociedade da Informacdo, a democratizacdo de
conteldos a partir dos novos medias, por exemplo, é dispare.

Outro ponto que deve ser levado em consideracdo é que os trabalhos
cinematogréaficos provenientes dessa vertente colaborativa ainda sdo timidos e pontuais.
Afinal, converter uma producdo de um filme em um projeto interativo pressupde
limitacdes quanto a distribuicdo, que se da efetivamente pela internet, e uma provavel
“renuncia” do cinema autoral. Logo, ainda é mais usual e confortavel a escolha pelos ecrés
partilhados e pela verséo classica do género cinematografico.

Mesmo assim, a questdo que ainda permeia a discussdo em torno do cinema
colaborativo, verificado como um processo que ainda ocorre com certa pontualidade, e de
outras producdes artisticas e culturais, é se esta configuracdo do campo cultural justificaria
a inauguracdo de novas industrias culturais, como modelos de negdcios e consumos da
contemporaneidade. Em complemento, outro questionamento gira em torno da expressao
“cinema colaborativo”: de fato, ha colaboracdao no processo de producao cinematografica
ou 0 que se configura € um processo muito mais participativo do que colaborativo? Por
fim, serd4 que toda essa conjuntura tecnoldgica contribui para a propagagdo de um novo
paradigma, que, conforme Parente (2004), esta relacionado a uma sobreposi¢do das
relacGes em detrimento das esséncias?

Quanto a denominacéo de “cinema colaborativo” ou “crowdsourcing no cinema”

para as producdes aqui analisadas, apesar de suscitarem duvidas, é possivel inferir que, em
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outro @mbito, o filme sempre ser& um produto que surge de um esfor¢o coletivo de
roteiristas, produtores, diretores, editores, atores, compositores. Desde 0 argumento até a
distribuicdo, o cinema sera um trabalho em equipe, uma arte coletiva, combinada com um
mercado volatil e de dificil controle.

Contudo, se partimos das consideracOes feitas por Axel Burns (2008: 24-27), que
define que a produtilizacdo (processo em que o cinema colaborativo se enquadra) esta
alicercada em quatro principios - participacdo aberta e avaliagdo comum, auséncia de
hierarquia e meritocracia, objetos sempre em processo continuo de conclusao, propriedade
comum e recompensas individuais - 0s casos aqui analisados ndo poderiam servir como
exemplos deste processo. Por isso, a partir dos filmes analisados, infere-se que a resposta
para a segunda questdo acima esta relacionada a limitacao de participacdo dos usuarios nas
fases de pré-producdo, producdo e pos-producdo. Tanto o documentério Life in a Day,
guanto o média-metragem No Amor, promoveram relacfes distintas com 0s prosumers, o
que qualifica que o conteudo/material enviado, que tinha o intuito de colaborar com a
concretizacdo do produto final, esta muito mais proximo de uma acdo participativa do que
essencialmente colaborativa, especialmente por estar atrelada a construgdo coletiva. Os
dois projetos ja tinham sido previamente estruturados pela equipe de producdo, com
roteiros e critérios estabelecidos para que os prosumers pudessem segui-los, ainda que de
forma livre.

Todavia, mesmo levantando a discussao entre o que seria cinema colaborativo e
participativo, Life in a Day ilustra categoricamente o boom que a internet pode promover
com o uso de estratégias de divulgacdo atraves das redes sociais. Ndo foi a toa que a
quantidade de videos enviados alcancou a marca de 80.000 conteidos e que
majoritariamente a visualizacdo do produto final se efetivou pelo préprio YouTube, mesmo
com exibicdes do documentério em outros suportes e espagos. O que se observa € que por
ser um produto transmedia, suas caracteristicas incluem a difusdo ampliada, sobretudo
quando este fator esta associado as plataformas mediaticas e interativas como o YouTube.

No que tange a andlise estética dos filmes Life in a day, No Amor e Um gato sem
nome outros filmes - foco desta investigacdo -, apesar de concebé-la como interminavel, ja
que por mais que se deseje alcancar um grau de precisdo e extensdo, sempre sobrara algo
para ser analisado, conclui-se que, apesar de terem sido produzidos para novos dispositivos

e/ou suportes, os filmes, esteticamente, revisitam modelos cinematograficos tradicionais.
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Assim como a maioria dos géneros do cinema buscou inspiragéo, especialmente, nas artes
plasticas, ainda hoje, mesmo com as novidades e possibilidades que a tecnologia digital
oferece, as producdes audiovisuais ainda fazem referéncia ao tracado gético do
expressionismo alemao, aos planos subjetivos do impressionismo francés, a tematica do
western norte-americano e a outras formas artisticas.

O retorno ao “passado” sempre vai acontecer em algum grau. Jenkins (2008) ndo
estava equivocado ao criar o termo “convergéncia”, pois mesmo que ele faga referéncia a
convergéncia midiatica, que busca a redefinicdo dos papeis das medias tradicionais para a
coexisténcia com 0s novos medias, € possivel aplica-lo aos conceitos estéticos
historicamente contruidos e que comumente sdo revisitados.

Por fim, é valido destacar que, apesar da rapidez das Ultimas mudancas, de forma
geral, elas ainda esbarram na dificuldade em se atrair créditos para financiar iniciativas que
preveem o0 uso de novos suportes, dispositivos e relagdes. No entanto, tem-se uma certeza:
0 cinema atual, que inclui o cinema digital, o cinema colaborativo, o cinema participativo,
0 cinema interativo e outros tipos de cinema, ingressa num processo que resultara, sempre,
em um ritmo indescritivel de mudancas tecnoldgicas. Essas mudancas estardo, de certa

forma, esteticamente presentes no pequeno ao maior ecra.

6.1 Reflexdo Critica

Apesar de ter sido um tema que no inicio causou estranheza por ser, relativamente,
um assunto novo nas discussdes académicas, as questdes em torno do cinema colaborativo
instigaram-me na busca por trabalhos, exemplos e bibliografias que minimizassem outra
estranheza identificada durante a investigacdo: a escassez de material cientifico referente a
area.

No entanto, observo que ter seguido em frente com o estudo proporcionou um
direcionamento eficaz quanto a analise dos produtos audiovisuais escolhidos, demarcando
um territério fértil no que concerne a producio audiovisual, colaborativa ou ndo. E
importante mencionar que a quantidade de filmes analisados pode ter sido insuficiente para
trazer a tona uma caracteristica especifica ou a identificacdo de um modelo que abarque
etapas colaborativas no cinema. Esta € uma das desvantagens que encontro quando se

prioriza estudo de casos.
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6.2  LimitacOes no decurso da investigacéo

A concretizacdo deste trabalho incorreu na presenca de alguns entraves durante a
fase de investigacdo para a definicdo dos produtos audiovisuais que seriam analisados.
Antes de optar pela anélise da anaimagdo portuguesa Um gato sem nome e outros filmes, o
projeto de dissertacdo elencava o documentério Rio, eu te amo, ainda em andamento. No
entanto, apos contato com a equipe de producéo, foi informado por email que o filme nao
incluia qualquer etapa colaborativa — ao contrario do que € divulgado no site do projeto -, 0
que me fez desistir de analisa-lo.

No meio da caminhada de elaboracdo deste documento e em conversas com 0
orientador, decidiu-se oferecer espaco a analise de uma producdo portuguesa, a qual ja
deveria ter sido contemplada no inicio da confeccdo do projeto. A mudanca da obra
audiovisual causou um certo incobmodo para a pesquisa, pois a etapa colaborativa presente
na animacdo portuguesa se diferenciava do viés tedrico a qual as outras duas — Life in a
Day e No Amor — estavam imbuidas. No entanto, apds inimeras leituras, verificou-se que
Um gato sem nome e outros filmes era imprescindivel para fazer um contraponto com
outros processos colaborativos que existem no cinema.

Outro ponto que deve ser mencionado € que o filme brasileiro No Amor, disponivel
na integra pelo site do Canal Brasil, foi retirado da rede sem qualquer justificativa exposta
na pagina oficial. Cheguei a analisa-lo por meio de visualiza¢do no proprio site até antes do
més de novembro de 2013, porém ndo pude utiliza-lo como recurso visual da minha defesa

devido a sua indisponibilidade no canal.

6.3  Perspectivas de Estudos Futuros

A partir dos fatos e conclusdes apresentadas, esta sendo estruturado um projeto de
investigacdo para um futuro doutoramento, o qual aprofunda algumas dimensées de estudo
referidas neste trabalho, e sugere solugdes que permitam dinamizar a concretizacdo de
iniciativas de crowdsourcing destinadas a area da producdo cinematografica.

Assim, um dos frutos desta investigacdo é a proposta de pesquisa que prevé a

criagdo de uma plataforma digital colaborativa, assente na Web, destinada a preservar a

91



memdria audiovisual de paises como Brasil e Portugal. A intencdo € permanecer na linha
de pesquisa sobre cinema colaborativo, mas, desta vez, viabilizando a criagdo de um
prototipo de plataforma que agregue informacdes referentes ao cenario audiovisual
brasileiro e portugués, e que ainda sirva de repositorio virtual, como espaco de mediacao,
colaboracdo e interacdo entre os agentes, que direta ou indiremente constroem estes

cenarios e participam da sua memdria.
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Anexo 1:

REGULAMENTO “NO AMOR” - TERMOS DE USO E CONDICOES GERAIS

Estes Termos e Condic6es Gerais (doravante denominados "Termo de Uso") do Produto
"No Amor" (doravante denominado "Produto™) regulamentam a utilizacdo do mesmo que a
CANAL BRAZIL S.A., com sede na Cidade e Estado do Rio de Janeiro, na Av. das
Ameéricas, n° 1650, BI. 04, Sala 301, Barra da Tijuca, inscrita no CNPJ/MF sob o n°
02.608.224/0001-06 (doravante denominada "CANAL BRASIL") e DONA ROSA
FILMES LTDA., com sede na Cidade e Estado do Rio de Janeiro, na Av. Visconde de
Piraja, n° 580, sala 405, Ipanema, inscrita no CNPJ/MF sob o0 06.130.502/0001-13
(doravante denominada “DONA ROSA” e quando em conjunto com a CANAL BRASIL,
“PRODUTORAS”) disponibilizam gratuitamente a0 COLABORADOR através do Site
www.canalbrasil.com.br/ (doravante denominado o "Site").

A utilizacdo do Produto atribui a condicao de usuario do Produto (doravante denominado,
0 “COLABORADOR?”) e expressa a aceitagdo plena e sem reservas do mesmo de todas as
clausulas e itens deste Termo de Uso e de todos os demais documentos a ele aplicaveis,
tais como a Politica de Privacidade do Portal Globo.com. Fica certo, desde ja, que todos 0s
demais avisos, regulamentos e instrugdes do Portal Globo.com integram e complementam
o0 presente Termo de Uso, no que ndo divergirem do presente instrumento, inclusive, mas
ndo limitadamente, as normas relativas ao Termo de Uso.

CLAUSULA PRIMEIRA: DO OBJETO

1.1. O presente Termo de Uso estabelece a Cesséo Universal de Direitos Autorais dos
videos (doravante denominado "Material™) de criacdo exclusiva do COLABORADOR, que
sera fornecido diretamente a CANAL BRASIL, de forma gratuita, para sua exibicao e/ou
exploracdo comercial no Site e/ou em TV de qualquer espécie (aberta e/ou fechada), bem
como qualquer outra midia de exibicdo, independente do territério, a critério das CANAL
BRASIL e de acordo com os termos e condicdes estabelecidos no presente.

1.1.1. O Material a ser enviado devera seguir o seguinte tema: Envie um video para dar
continuidade ao ultimo trecho postado na pagina do programa No Amor
(www.canalbrasil.com.br/programas/no-amor). Os videos vencedores seréo selecionados
por um juri oficial, escolhido pelas PRODUTORAS, e irdo integrar a obra audiovisual
intitulada “No Amor” (doravante denominado “Programa”). Serdo escolhidos os 04
(quatro) videos mais criativos e interessantes, sendo 1 (um) por etapa — conforme
cronograma estabelecido no item 1.1.3 enviados pelos COLABORADORES a
PRODUTORAS, através do Produto.

1.1.2. O Material devera possuir de 02 a 04 (quatro) minutos de duracdo, com tamanho

méaximo de 50MB, sob pena de exclusdo caso ndo esteja adequado nestes critérios de
duracdo e tamanho, e poderd ser gravado através de uma camera digital, webcam ou
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celular. Caso o material seja selecionado, o autor do video devera enviar o material bruto
em formato HD (720 ou 1080), e em janela 16:9.

1.1.3. Havera 04 (quatro) etapas de sele¢do dos videos, desta forma, o COLABORADOR
devera enviar o Material nos periodos compreendidos entre:

12 Etapa: dia 16 de janeiro de 2012 até o dia 15 de marco de 2012.
2% Etapa: dia 19 de marco até 26 de abril de 2012.

32 Etapa: dia 30 de abril até 31 de maio de 2012.

42 Etapa: dia 04 de junho até 05 de julho de 2012.

1.1.3.1. Os videos escolhidos serdo sempre divulgados e ficardo em destaque no Site do
Canal Brasil, no primeiro dia da abertura das etapas 2, 3 e 4 respectivamente (divulgacao
do vencedor da primeira etapa: 19/03; divulgagédo do vencedor da segunda etapa: 30/04;
divulgacdo do vencedor da terceira etapa: 04/06; divulgacdo do vencedor da quarta etapa:
09/07).

1.2. APRODUTORA podera selecionar, a seu exclusivo critério, até 04 (quatro) videos,
sendo 01 (um) por cada etapa prevista no item 1.1.3, para serem exibidos: (i) em TV aberta
e/ou fechada, em horério e dias a serem determinados exclusivamente pelo CANAL
BRASIL,; (ii) na Internet, no Site ou no Portal do Canal Brasil e/ou da Globo.com
(www.video.globo.com), ou, ainda, (iii) em qualquer outra midia de exibic&o, a critério da
CANAL BRASIL, tudo conforme previsto neste Termo de Uso.

1.2.1. Fica estabelecido que um mesmo COLABORADOR podera ser vencedor de mais
de uma etapa, contudo, desde que forneca mais de um Material, respeitando as datas
previstas no item 1.1.3.

1.3. Todo Material enviado, com exce¢do do Material que ndo atender as normas
estabelecidas neste Termo de Uso, podera ser disponibilizado na internet, e apenas alguns
COLABORADORES poderdo vir a ser selecionados para integrar o Programa.

1.3.1. Fica estabelecido que ndo ha qualquer relacdo entre o Material que tiver maior
ranking ou curtidas ou “share” (votos dos internautas) no Site e o eventual convite a
quaisquer dos COLABORADORES para participar do Programa, ficando a escolha dos
mesmos a exclusivo critério da CANAL BRASIL.

CLAUSULA SEGUNDA: DO CADASTRAMENTO

2.1. A adesdo ao Termo de Uso sera considerada efetivada atraves do seguinte
procedimento:

(i) o COLABORADOR devera completar o processo prévio de cadastramento online no
Site www.canalbrasil.com.br/, fornecendo as seguintes informacdes: nome completo; sexo;
data de nascimento; CPF; endereco; telefone; e-mail para contato; cidade; estado; pais;
login de acesso e senha;
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Esclarece-se que é tecnicamente impossivel que os COLABORADORES escolham como
login palavras, expressfes ou conjuntos grafico-denominativos que ja tenham sido
escolhidos anteriormente por outros COLABORADORES, e reconhecem 0s
COLABORADORES ser vedada a escolha de expressdes malsoantes, injuriosas,
coincidentes com marcas de produtos ou servicos de terceiros, denominagdes sociais,
expressdes publicitarias, nomes ou pseudénimos de personalidades publicas, de pessoas
famosas ou registrados por terceiros, ou que nao remetam a identidade do
COLABORADOR e, em geral, contrarios a lei, & ordem ou as exigéncias da moral e dos
bons costumes comumente aceitos. Além disso, é terminantemente proibido o uso de
nomes de marcas, programas, produtos ou servigos de propriedade ou oferecidos pela
CANAL BRASIL ou de qualquer uma de suas sociedades direta ou indiretamente
controladas, controladoras ou sob controle comum.

(i) o COLABORADOR deveré ter 18 anos completos, no minimo, e ser plenamente capaz,
sob pena de ter seu Material excluido do Site.

(iif) o COLABORADOR, ap0s cadastrar-se e realizar seu login, fornecendo a senha e
aceitando o presente Termo de Uso, nos termos da clausula 7.5 infra, podera fornecer o
Material para divulgacdo pela CANAL BRASIL de acordo com a Clausula Terceira infra.
O contetdo do Material devera respeitar o tema indicado na clausula 1.1.1 supra.

(iv) desde que o Cadastro tenha sido completado com sucesso e 0 COLABORADOR tenha
informado seu nome para crédito de autoria, 0 material podera ser publicado, exibido e/ou
comercializado com a atribuicao de crédito de autoria, a critério das PRODUTORAS. Caso
0 Material seja enviado sem a indicagédo do nome do COLABORADOR e néo haja sua
posterior identificacdo, as PRODUTORAS atribuirdo o crédito de INTERNAUTA
ANONIMO.

2.1.1. O COLABORADOR devera ter o maximo de atencao quando de sua adeséo atraves
da Web, ficando certo, desde j&, que as PRODUTORAS néo se responsabilizam por erros
do COLABORADOR no seu cadastramento, como, por exemplo, cadastro duplo na Web,
informacao errada de dados, etc.

2.2. 0 COLABORADOR podera criar apenas um cadastro no Produto, porém podera
enviar mais de um Material.

CLAUSULA TERCEIRA: DA CESSAO DE DIREITOS

3.1. O COLABORADOR, por este instrumento e na melhor forma de direito, cede e
transfere as PRODUTORAS, na integralidade e a titulo universal e gratuito, para fins de
utilizacdo e/ou comercializacdo a qualquer tempo, no Brasil e/ou no Exterior, por um
namero ilimitado de vezes, todos os direitos patrimoniais de autor sobre o Material ora
cedido, sem quaisquer onus, para (i) exibicéo através da Internet; (ii) exibicdo nas
Tecnologias de Plataforma Wireless; (iii) exibi¢cdo em televisdo de qualquer espécie
(televisao aberta ou televisdo por assinatura), através de todas as formas de transporte de
sinal existentes, exemplificativamente UHF, VHF, cabo, MMDS, satélite, Internet Protocol
(IPTV) e TVA, bem como independentemente da modalidade de comercializagéo
empregada, incluindo “pay tv”, “pay per view”, “subscription video on demand”, “near
video on demand” ou “video on demand”, independentemente das caracteristicas e
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atributos do sistema de distribuicdo, abrangendo plataformas analdgicas ou digitais, com
atributos de interatividade ou ndo; (iv) exibicdo em qualquer outra midia, incluindo, mas
ndo se limitando a telefonia movel, radio, portais de voz, midia impressa ou eletronica,
mala direta, calendarios, jornais e revistas, marketing viral entre outros, bem como (v)
exibicdo em quaisquer locais publicos e/ou privados, incluindo, mas nao se limitando a
supermercados, aeroportos e v00s nacionais e internacionais, hotéis, bares, restaurantes,
shopping centers, estacdes rodoviarias, metroviarias, ferroviarias e seus respectivos
veiculos de transporte coletivo, podendo, ainda, reduzi-lo, altera-lo, compacta-lo ou edita-
lo.

3.2. 0 COLABORADOR autoriza, ainda, a realizacao de publicidade e promog¢tes
relativas a exploracédo dos ditos Direitos de Propriedade Intelectual e Autorais, concedendo
as PRODUTORAS que desde ja expressa a sua aceitacdo, a Cessdo total dos respectivos
Direitos de Propriedade Intelectual e Autorais sobre tal Material necessarios para a
exploracdo dos mesmos. Em razdo da Cessdo Universal de Direitos ora realizada, e tendo
em vista tratar-se de obra coletiva, o Material utilizado durante a vigéncia deste Termo de
Uso e incorporado pelas PRODUTORAS sera explorado por esta a seu exclusivo critério e
permanecera armazenado, por tempo indeterminado, na base de dados da CANAL
BRASIL para consulta/pesquisa de seus usuarios, sem prejuizo do aqui estabelecido e sem
qualquer custo paraa CANAL BRASIL.

3.3. Compreende-se nesta Cessdo todo direito necessario para a exploracéo total e pacifica
do Material pelas PRODUTORAS, pelo prazo de vigéncia dos Direitos de Propriedade
Intelectual a eles relativos, tais como o de editar, utilizar, fruir e dispor, no todo ou em
parte, exibir ao publico no meio internet, intranet e/ ou nas Tecnologias de Plataforma
Wireless ou fora deles, bem como através de telefonia movel, televisao de qualquer
espécie, radio, midia impressa ou online e/ou por qualquer outro tipo de midia, incluindo o
arquivamento em base de dados, armazenamento em computador e demais formas de
arquivamento do género e todas as formas, presentes e futuras, de utilizacdo e exploracdo
dos mesmos, a exclusivo critério das PRODUTORAS, além da utilizacdo dos direitos para
divulgacdo do Material no meio Internet ou em qualquer outro tipo de midia, conforme
previsto neste Termo de Uso.

3.4. 0 COLABORADOR esta plenamente ciente e de acordo que todo e qualquer Material
fornecido formard uma obra coletiva de titularidade das PRODUTORAS e ficard em
arquivos da base de dados das PRODUTORAS passiveis de serem acessados por
mecanismos de busca proprios das PRODUTORAS ou de terceiros por tempo
indeterminado.

3.5. O COLABORADOR garante ser titular dos direitos autorais morais e patrimoniais
sobre o Material fornecido, os direitos para exploragdo de voz, imagem e nome, todos
relativos ao Material, tendo inclusive o direito de dispor (com excecdo dos direitos morais
de autor) dos mesmos no Termo de Uso presente.

3.6. O COLABORADOR cede e transfere 83 PRODUTORAS, em caréater definitivo,
irrevogavel, irretratavel e sem qualquer 6nus, todo e qualquer direito patrimonial de autor
relativo ao Material de cuja criagdo venha a participar ou que venha a fornecer como
COLABORADOR, bem como, declara-se ciente de que o Material por ele enviado as
PRODUTORAS podera ser utilizado em associa¢do com outros textos, titulos,
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documentos, graficos e demais materiais de propriedade das PRODUTORAS, sem que
para isso seja devida qualquer remuneragdo ao COLABORADOR.

3.7. Os direitos e obrigacdes decorrentes deste documento poder&o ser cedidos a qualquer
empresa pertencente direta ou indiretamente a CANAL BRASIL, ou que seja controladora
desta ou esteja sob controle comum ao da CANAL BRASIL.

3.8. A CANAL BRASIL néo efetuara qualquer tipo de remuneracdo em razao do
envio do Material pelo COLABORADOR, sendo que a premiacéo serd a exibicdo do
Material e haverd um ressarcimento dos custos de producédo do Material, no valor de
até R$1.000,00 (mil reais) a ser feito a cada um dos vencedores das etapas,
diretamente pela DONA ROSA, por conta e ordem da CANAL BRASIL.

3.9. O COLABORADOR declara ter plena ciéncia e concorda que as PRODUTORAS
poderdo utilizar o Material na dindmica de qualquer programa da CANAL BRASIL,
podendo, portanto, realizar comentarios acerca das caracteristicas do COLABORADOR e
do seu desempenho, declarando, ainda, que tais comentarios ndo lhe causardo danos de
qualquer natureza.

3.10. Os COLABORADORES, no ato de inscri¢do no Produto, aderem a este Termo de
Uso, e autorizam a divulgacdo de seu nome e respectivo Material e o uso gratuito de suas
imagens e vozes no Portal, em fotos, cartazes, filmes e/ou spots, jingles e/ou vinhetas, em
qualquer tipo de midia, pecas promocionais e campanhas online, para a divulgacédo do
Produto, existente ou ainda a ser criado, e/ou do Canal Brasil.

3.11. O COLABORADOR declara estar ciente de que o Material podera ou néo ser
selecionado, e, consequientemente, utilizado ou ndo pelas PRODUTORAS, a seu exclusivo
critério e sem limitacdo de prazo, ficando desde ja ajustado que o Material enviado pelo
COLABORADOR, selecionado ou nao, podera ser descartado a qualquer tempo pelas
PRODUTORAS, a seu exclusivo critério, independente de notificacdo prévia.

CLAUSULA QUARTA: DAS OBRIGACOES E RESPONSABILIDADES

4.1. Entende-se por ma ou inadequada producdo e utilizacdo do Material,
exemplificativamente:

4.1.1. Em desrespeito a legislacao brasileira, de um modo geral e, em especial, as leis de
direito autoral e/ou de propriedade intelectual,

4.1.2. Exibir imagens, mensagens ou qualquer classe de contetudo de cunho pornogréafico,
peddfilo, racista, violento, ou ainda ofensivo a honra, a vida privada, a imagem, a
intimidade pessoal e familiar, ou de qualquer maneira ofensivo ou contrario as leis, a
ordem, a moral e aos bons costumes;

4.1.3. Produzir o Material ou utilizar-se do Material com o intuito de cometer fraude ou
estimular a pratica de condutas ilicitas ou contrarias a moral,

4.1.4. Produzir o Material ou utilizar-se do Material com o intuito de cometer préaticas que
importem em violacéo de direitos de propriedade intelectual, tais como a publicacao,
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transmissao, reproducdo, traducdo e disponibilizacdo, ndo autorizadas, de qualquer parcela
de contetdo oferecida pela CANAL BRASIL em suas paginas;

4.1.5. Com vistas a invadir a privacidade de outros COLABORADORES e/ou assinantes
do Portal Globo.com, buscando o acesso de senhas e dados privativos e, para tanto, este se
obriga a respeitar todas as disposi¢des da Politica de Privacidade da do Portal Globo.com;

4.1.6. Com o fim de modificar arquivos ou assumir, sem autorizagéo, a identidade de outro
COLABORADOR;

4.1.7. Visando promover propaganda, anunciar e ofertar produtos e servigos, de qualquer
natureza, proprios ou de terceiros, sem expresso consentimento dos seus titulares e/ou
representantes; e

4.1.8. Encaminhar o Material as PRODUTORAS sem a devida e prévia obtencdo expressa
e por escrito de todas as autorizacdes e consentimentos de terceiros titulares de direitos
sobre o Material enviado ou postado.

4.2. A CANAL BRASIL se reserva o direito de cancelar e/ou bloguear o acesso dos
COLABORADORES, a qualquer momento e sem prévio aviso, caso seja constatado que
este pratique ou venha a praticar algum ato ou mantenha ou venha a manter conduta que (i)
viole as leis e regulamentos federais, estaduais e/ou municipais, (ii) contrarie este Termo
de Uso, e (iii) viole os principios da moral e dos bons costumes.

4.3. O Material podera ou ndo ser selecionado, publicado e/ou exibido, a exclusivo critério
das PRODUTORAS e sem limitagéo de prazo. Ao enviar o Material o COLABORADOR
estara concordando com o presente Termo de Uso. EM CASO DE NAO
CONCORDANCIA COM O PRESENTE, O COLABORADOR NAO DEVERA
ACEITAR O PRESENTE TERMO DE USO E NAO DEVERA ENVIAR QUALQUER
MATERIAL AS PRODUTORAS.

4.4. A CANAL BRASIL se reserva o direito de ndo exibir Material que atente contra a
ordem publica, a moral e 0s bons costumes e que infrinjam a legislacao aplicavel ou ao
disposto no presente Termo de Uso. Ademais, qualquer video que, a critério da CANAL
BRASIL, seja considerado profano, inapropriado, ou que tiver algum tipo de propaganda
politica, publicidade ou, ainda, fugir do tema proposto, serd automaticamente excluido.

4.5. O COLABORADOR assegura e garante que: (i) todo o Material encaminhado as
PRODUTORAS esta de acordo com as disposicOes legais aplicaveis; (ii) a utilizacéo de
qualquer Material protegido por direito autoral e direitos da personalidade na concepcéo do
Material encontra-se regularizada; (iii) obteve os licenciamentos de direitos, permissdes e
autorizacgdes necessarias para a execucdo do Material, inclusive quanto a direitos de
imagem, se aplicavel; (iii) obteve os direitos relativos as musicas e trilhas sonoras contidas
no Material para a sincronizagdo musical no Programa, isentando as PRODUTORAS de
qualquer responsabilidade neste sentido e (iv) o Material ndo viola direitos de terceiros,
incluindo, sem se limitar a, direitos autorais e direitos da personalidade.

4.6. O COLABORADOR, neste ato, isenta as PRODUTORAS de toda e qualquer
responsabilidade com relagdo a violagdo de direitos autorais, comprometendo-se a envidar
todos os esforcos para auxiliar as PRODUTORAS na defesa de quaisquer acusacoes,
medidas extrajudiciais e/ou judiciais.
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4.7. As PRODUTORAS comprometem-se a informar ao COLABORADOR, por meio de
seus dados de contato informados no Cadastro, caso receba quaisquer notificagoes,
intimacgdes, comunicagdes ou informacbes sobre possiveis violagdes de direitos de
terceiros relacionados aos direitos cedidos por meio deste instrumento para que o
COLABORADOR possa auxiliar na defesa das PRODUTORAS.

CLAUSULA QUINTA: DA EXCLUSAO DE GARANTIAS E DE
RESPONSABILIDADE

5.1. As PRODUTORAS se reservam o direito de alterar quaisquer aspectos do presente
Produto, suspender ou cancelar, a seu exclusivo critério, a qualquer tempo, este Produto,
qualquer dos servicos, promocoes, utilidade ou aplicacao, disponibilizados por si ou por
terceiros, independente de qualquer aviso a0 COLABORADOR, néo implicando tais atos
em qualquer infracdo ao presente Termo de Uso.

5.2. As PRODUTORAS néo poderao ser responsabilizadas, sob qualquer hipotese, por
qualquer Material que venha a ser inserido ou encaminhado mediante a utilizacéo do
Produto, se tal acdo for executada indevidamente e desautorizadamente por um terceiro, a
revelia do titular dos direitos sobre o Material.

5.3. Tendo em vista o disposto no item anterior, as PRODUTORAS SE EXIMEM DE
TODA E QUALQUER RESPONSABILIDADE PELOS DANOS E PREJUIZOS DE
QUALQUER NATUREZA QUE POSSAM SER DEVIDOS AO ACESSO,
INTERCEPTACAO, ELIMINACAO, ALTERACAO, MODIFICACAO OU
MANIPULACAO, POR TERCEIROS NAO AUTORIZADOS, DOS ARQUIVOS E
COMUNICACOES ARMAZENADOS, TRANSMITIDOS OU POSTOS A
DISPOSICAO DE TERCEIROS ATRAVES DO PRODUTO.

5.4. AS PRODUTORAS EXIMEM-SE DE QUALQUER RESPONSABILIDADE PELOS
DANOS E PREJUIZOS DE QUALQUER NATUREZA DECORRENTES DA
UTILIZACAO DO PRODUTO, DO MATERIAL DISPONIBILIZADO ATRAVES DO
SITE DO PRODUTO E DAS MENSAGENS E COMUNICAGCOES. EXIMEM-SE,
AINDA, DE QUALQUER RESPONSABILIDADE PELOS DANOS E PREJUIZOS
DECORRENTES DA FALTA DE VERACIDADE, VIGENCIA, EXAUSTIVIDADE
E/OU AUTENTICIDADE DA INFORMACAO QUE 0OS COLABORADORES
PROPORCIONAM A OUTROS USUARIOS ACERCA DE SI PROPRIOS OU DE
QUALQUER NATUREZA DECORRENTES DA SIMULACAO DA
PERSONALIDADE DE UM TERCEIRO REALIZADO POR UM COLABORADOR EM
QUALQUER CLASSE DE COMUNICACAO REALIZADA ATRAVES DO PRODUTO.

5.5. Na hipotese em que qualquer COLABORADOR ou um terceiro considere que existem
fatos ou circunstancias que indiquem ilicitude ou ilegalidade na utilizacéo de qualquer
contetido e/ou realizacdo de qualquer atividade nas péginas de internet inclusas ou
acessiveis através do Site e, em particular, que representem violagéo de direitos de
propriedade intelectual ou outros quaisquer direitos de natureza civel ou criminal, devera
enviar uma comunicacdo as PRODUTORAS contendo os seguintes dados: (a) dados
pessoais: nome, endereco, CPF, nimero de telefone e endereco de correio eletrénico do
reclamante; (b) especificacdo da suposta atividade ilicita ocorrida no Site e, em particular,
quando se tratar de suposta violacdo de Direitos Autorais, de Propriedade Intelectual ou da
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Personalidade, indicacdo precisa e completa dos contetidos protegidos e supostamente
infringidos; (c) fatos ou circunstancias que revelam o caréter ilicito de tal atividade; (d)
declaracédo expressa e clara de que a utiliza¢do dos contetdos do Material foi realizada sem
consentimento do titular dos direitos supostamente infringidos; (e) declaragdo expressa,
clara e sob a responsabilidade do reclamante de que a informacéao proporcionada na
notificacdo é exata e de que a utilizacdo do contetido dos arquivos constitui uma violagdo
de direitos de qualquer natureza, incluidos mas nédo limitados a direitos de propriedade
intelectual.

5.6. O COLABORADOR declara desde ja que é o nico e exclusivo responsavel pelo
Material ora disponibilizado, ndo tendo as PRODUTORAS qualquer responsabilidade ou
controle sobre o mesmo. Em decorréncia da presente declaragdo, o COLABORADOR,
desde ja, obriga-se, caso venha a ser chamado a responder judicial ou extrajudicialmente
pela pratica de um ato ilicito e/ou ilegal através do Site, a isentar as PRODUTORAS de
quaisquer responsabilidades, bem como a requerer a exclusdo da mesma do processo, se
for o caso, bem como a indenizar as PRODUTORAS por toda e qualquer despesa que esta
venha a incorrer, incluindo-se, porém ndo se limitando a, indeniza¢es, custas judiciais,
onus sucumbenciais e/ou honorérios advocaticios.

5.7. Ao utilizar tanto este Produto como os demais sites e servicos da CANAL BRASIL, o
COLABORADOR concorda em nao responsabilizar a CANAL BRASIL, seus
controladores, suas empresas ligadas ou coligadas, afiliadas, administradores ou
empregados por reclamagdes, queixas, direitos, obrigactes, danos (diretos ou indiretos),
custos e despesas de qualquer natureza. Ao aceitar o presente Termo de Uso, 0
COLABORADOR limita a responsabilidade da CANAL BRASIL, em qualquer hipdtese,
na forma da legislacdo. O COLABORADOR concorda em indenizar a CANAL BRASIL
contra toda e qualquer reclamacéo e despesas, incluindo honorarios legais, resultantes da
utilizacdo do Produto pelo COLABORADOR.

CLAUSULA SEXTA: DA DURACAO E FINALIZACAO

6.1.. O Produto tem, a principio, duracdo por um prazo de 06 (seis) meses, podendo ser
prorrogado ou encerrado, independentemente de comunicacao prévia, a critério das
PRODUTORAS.

CLAUSULA SETIMA: DISPOSICOES GERAIS

7.1. A presente cessdo ndo importa na criagdo de qualquer vinculo trabalhista, societério,
de parceria ou associativo entre 0 COLABORADOR e as PRODUTORAS, sendo
excluidas quaisquer presuncdes de solidariedade entre ambos no cumprimento de suas
obrigacoes.

7.2. Este Termo de Uso e a confirmacdo que Ihe é parte integrante constituem o
entendimento integral entre 0 COLABORADOR e as PRODUTORAS.

7.3. A marcacdo do check-box ao lado do texto "Concordo com os Termos", seguida pelo
clique no botdo "aceitar” € considerada, para todos os fins de direito, como aceitacéo pelo
COLABORADOR, via web, de todos os termos e condic¢des do presente Termo de Uso,
passando 0 mesmo a regular a relagdo entre as Partes.
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7.4. 0 COLABORADOR declara (i) ter lido; (ii) estar ciente; e (iii) de pleno acordo com
todos os termos e condigdes deste Termo de Uso.

CLAUSULA OITAVA: FORO

8.1. Fica eleito o Foro Central da Comarca da Capital do Estado do Rio de Janeiro para
dirimir quaisquer questdes oriundas deste Termo de Uso, renunciando as Partes de
qualquer outro, por mais privilegiado que seja ou venha a ser. Qualquer disputa que surja
em virtude do presente Termo de Uso sera regulada pela Legislacdo Brasileira.
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