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Narrativas audiovisuais interativas nas midias digitais:
minisséries como Social Cinema no Instagram?

Interactive audiovisual narratives in digital media:
miniseries as Social Cinema on Instagram
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Resumo

O presente artigo busca compreender as inter-relacbes entre as novas midias e as
producdes audiovisuais, especificamente as ficcBes seriadas disponibilizadas na
plataforma do aplicativo da rede social mobile Instagram. Denominadas de social
cinema, instaserie e nanoserie pelos préoprios criadores do app, essas producdes
apresentam caracteristicas estéticas singulares, devido a sua linguagem hibrida e
multimidiatica, seu ritmo narrativo, seu estilo e montagem. Como corpus, sera analisada
a minissérie Shield 5, produzida pelo Instagram e disponibilizada na mesma plataforma,
buscando-se evidenciar as possibilidades dos recursos paralelos de interacdo que sdo
oferecidos aos usudrios, podendo contribuir para o sentido da narrativa.
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Abstract

This article aims to understand the interrelationships between new media and
audiovisual productions, specifically the serial fictions made available on the
application platform of the social network mobile Instagram. Named as social cinema,
instaserie and nanoserie by the creators of the app itself, these productions have singular
aesthetic characteristics, due to their hybrid and multimedia language, their narrative
rhythm, their style and their montage. As a corpus, the mini-series Shield 5, produced
by Instagram and made available on the same platform, will be analyzed, seeking to
highlight the possibilities of the parallel interaction resources that are offered to the
users, being able to contribute to the meaning of the narrative.
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Introducéo

Gragas ao advento das novas tecnologias da informacdo e comunicacdo, 0
mundo ndo para de evoluir. Independente da area, 14 estara a tecnologia, sempre com
uma novidade que facilitard a vida dos cidaddos contemporaneos. E no universo
cinematogréfico, ndo foi diferente. O cinema caminha de méos dadas com a tecnologia
desde que deu 0s seus primeiros passos, quando ainda era um experimento, até ganhar o
mundo como sétima arte. Nesse sentido, Machado (1997) afirma que o cinema nédo é
uma arte fossilizada, mas um sistema dindmico que acompanha a histéria e evolui junto
com 0s novos desafios da sociedade.

No comeco do século XIX, houve um boom criativo e industrial buscando novas
invencbes, e dentre elas, o primeiro cinema. Engquanto nos EUA Thomas Edison
registrava o quinetoscépio, na Franca os irmaos Lumiére investiam no cinematdgrafo.
Thomas trouxe varias inovagdes, mas quem acabou obtendo “fas” em diversos paises
com suas exibicdes foram os irmdos franceses. Na época, tudo era bastante novo e 0s
irmdos produziam filmes curtos, que registravam cenas cotidianas, sem um roteiro ou
narrativa previamente planejada.

Ao longo dos anos, o cinema foi sendo reinventado e adaptado as novidades e as
ideias de cada sociedade. Na contramdo dos Lumiére, surgiu George Mélies, que
trabalhava o cinema de ficcdo com producgdes bastante avancadas para época, mas que
acabaram sendo “esquecidas” quando o cinema comegou a ganhar uma narrativa
propria. Apds isso, surgiram escolas de atores, cursos para diretores, roteiristas e toda a
area ligada ao cinema passou a ser regida por padrdes estéticos e narrativos.
Culminando em Hollywood, capital mundial da inddstria cinematogréafica, que construiu
seu método econdmico particular, que visa atingir o maximo de espectadores para gerar
grandes lucros.

Em meio a tudo isso, a chegada dos computadores e suas multipossibilidades
contribuiu ainda mais para o surgimento de novas técnicas, transformando o cinema em
algo totalmente novo, aquilo que Guimardes (2012, p.16) chamaria de “jogo dialético
entre as inimeras possibilidades técnicas e estéticas”. A televisao chegaria depois, para

somar ainda mais ao imaginario da populagéo na construgéo de referéncias audiovisuais.
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Além da exibicdo de filmes e programacdes diversas, comecaram a surgir as chamadas
séries, que geralmente eram adaptadas do radio para a TV. Bauman (2001) relaciona
processos como esse a uma mudancga da modernidade solida para a liquida, onde alguns
valores da sociedade se "derretem” e se flexibilizam para se adaptar a novos formatos,
versateis e maleaveis.

Nesse cenario, a sociedade mudou. Além dos registros cinematogréaficos
produzidos por profissionais da area, os consumidores passaram a produzir seus
préprios filmes, gracas ao barateamento das cameras fotograficas e filmadoras.
Inicialmente, esses videos eram feitos de maneira amadora e os espectadores faziam
registros curtos, de situacbes do dia-a-dia, se assemelhando aos videos outrora
registrados pelos irmdos Lumiére. Com a chegada e avanco da internet, esses registros
passaram a ser disponibilizados na web e divulgados para 0 mundo. Os espectadores
deixam de ser simples consumidores para chegarem ao status de prossumidores, que na
definicao de Fonseca et al. (2008, p.34) sdo os “consumidores proativos e dindmicos em
compartilhar seus pontos de vista. Eles estdo na vanguarda em relacdo a ado¢do de
tecnologias, mas sabem identificar valor nos produtos escolhidos”.

E ano apos ano, novas plataformas de compartilhamentos surgiam, aumentando
ainda mais a possibilidade de escolha dos consumidores de divulgar seus registros e
historias, surgindo plataformas como Vimeo (2004), Youtube (2005), Instagram (2010),
Snapchat (2011) e Viner (2012), cada uma com sua particularidade e diferencial. Assim
originou-se 0 que esta sendo chamado em alguns paises de social cinema, producdes
criadas, divulgadas, compartilhadas e assistidas em midias sociais, com foco no
consumo audiovisual em dispositivos moveis. O termo vem sendo usado
especificamente para producdes seriadas com duragdo de 15 segundos por episodio,
compartilhadas na rede Instagram, como é o caso da minissérie Shield 5, objeto de

analise do presente artigo.

A cultura da mobilidade e sua estética marcada pelo fluxo

Comunicacdo e mobilidade sdo processos inerentes em nossa formagéo enquanto
individuos, e 0 modo como elas ocorrem na atualidade sofreu diversas mudancas, gracas

ao nosso mundo cada vez mais conectado. As pracgas, bibliotecas e cafés, lugares em que
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as pessoas se reuniam para discutir os mais variados assuntos, ddo lugar as midias
sociais. Diante disso, Shepard (2007, p.35 apud SANTAELLA, 2010) lembra que as:

Redes de socializagdo, propiciam formas de compartilhamento e de
troca inimaginaveis no espaco fisico. Isso gerou uma desvalorizagdo
do espago publico fisicamente localizdvel em favor de uma esfera
publica propria das redes globalizadas, comprovando que
transformacGes nas midias emolduram novas modalidades de
experiéncia social.

Um grande possibilitador de tal mudanga foi o surgimento, barateamento e
emergéncia daquilo que Lemos (2005) chamaria de CCM, Computadores Coletivos
Moveis. Smartphones, tablets, notebooks, todo esse aparato tecnolégico mével converge
cada vez mais com a nossa paisagem urbana. Em alguns paises, inclusive, o nimero de
telefones mdveis chega a ser maior que o de habitantes. Segundo dados de uma pesquisa
do IBGE?, o celular ja é principal meio de acesso a internet no Brasil, ultrapassando o
computador pela primeira vez no pais. Os usuarios também passaram a acessar a rede
com maior frequéncia, nimero que chega ao montante de 100 milhdes de usuarios
online.

Assim, nossas préaticas de socializagdo mudaram de forma tdo natural que sequer
chegamos a notar. Isso se da gracas a computacdo ubiqua, que segundo Lemos (2005,
p.11):

A ideia da computacdo ubiqua é de agir de forma oposta a tecnologia
de realidade virtual (RV), que necessita da imersdo do usuario no
mundo simulado em 3D por computadores. Na “Ubicomp” de Weiser,
¢ o0 computador que desaparece nos objetos. [..]. Esta §,
verdadeiramente, a computacdo do século XXI, da era da conexdo.
Trata-se de colocar as maquinas e objetos computacionais imersos no
quotidiano de forma onipresente.

A arte sem davida, caminhou simultaneamente com essa mudanca. Adaptando-
se e transformando-se, ela também ndo escapou das mudancas causadas pelas
tecnologias que emergiram junto com a internet e os dispositivos méveis. Musica,
pintura, fotografia e até mesmo filmes, todos ganharam a possibilidade de surgir através

desses dispositivos, sem a necessidade de um instrumento musical, um pincel ou

4 Dados disponiveis em: <http://goo.gl/olabNZ>. Acesso em: 10 jan. 2017.
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cameras, tudo ao alcance de nossa mao, disponivel em um Unico equipamento. Esse
processo é o que Beiguelman (2008, p.9) chama de arte-wireless, feita com dispositivos
moveis e para dispositivos moveis: “no primeiro caso - arte para dispositivos moveis - a
palavra-chave é compartilhamento. No segundo, cibridismo (interconexdo entre redes
on e off line)”.

Weibel (1996) aponta oito estagios evolutivos das imagens tecnoldgicas:
invencdo da fotografia; descoberta das ondas magnéticas; a imagem em sua forma
temporal, a televisdo; combinacdo do filme, radio e TV resultando no video; producéo
de imagens completamente geradas no computador; telecomunicacGes interativas;
tecnologias sensoriais avancadas que por neuro-chips ird conectar o cérebro ao reino
digital. Se observarmos atentamente, nestes estagios apontados por Weibel, a imagem
estd cada vez mais presente em nossas vidas, gracas a variedade de ambientes hibridos
com que entramos em contato em nossa rotina.

Diante de tantos processos evolutivos comunicacionais e artisticos, nos
deparamos com aquilo que Manovich (2005) chama de “hibridizacdo visual” na
linguagem das imagens em movimentos. Para o0 autor, cinema, animacao
computacional, efeitos especiais, design grafico e tipografia se unem dentro de um
espaco comum de software e formam uma nova metamidia, trazendo a tona uma etapa
crucial na historia das midias.

Nesse contexto, 0s processos criativos tém sido cada vez mais atravessados por
uma estética marcada pelas tecnologias, carregando em si inovac@es significativas em
diversas areas, como a arte, moda, publicidade, cinema, mausica, inclusive o0s
dispositivos mdveis, tais como smartphone e tablet, que de maneira ubiqua e conectada
acompanha o autor integrante. Podemos perceber a quebra das amarras referente aos
modelos criativos, mudando a capacidade de percepcdo, cognicéo e interagdo, o que s
foi possivel gracas as estéticas tecnoldgicas despontantes. Assim, a estética dos fluxos
informacionais contemporaneos tem como cerne a quebra de formatos antigos e
engessados e 0 uso do tempo real para o desenvolvimento da obra.

Arantes (2008) evidencia uma estética do fluxo, pratica cibrida (cibercultural +
hibrida) que ocorre a partir do cambio entre as linguagens visuais, sonoras e verbais,
como se os dispositivos moveis formassem um tipo de multiplataformas que, por meio

da conectividade,
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coloca em xeque a nogcdo de lugar e de contiguidade fisica,
instaurando nogOes tais como a de ubiquidade inerente a uma logica
de fluxos de informacgdo. Por outro lado, a aceleracdo tecnoldgica
parece colocar em cena a instantaneidade do tempo presente: tempo
sem tempo, que rompe com uma visdo linear, irreversivel, mensuravel
e previsivel do tempo (ARANTES, 2008, p.3).

Por vezes, as imagens acabam sendo classificadas como volateis, pois sdo
incontaveis as possibilidades de realizacdo da obra e o fluxo de mensagens que esta cada
vez mais acelerado no ciberespaco. Entretanto, elas somam-se e juntam-se, gracas a sua
associacdo direta com as imagens pixelizadas. As defini¢Oes relacionadas a essas artes
tecnoldgicas amplia-se cada vez mais, trazendo sempre consigo novos fundamentos, o
que acaba tornando frageis e relativos os possiveis conceitos criados. As estéticas
mobile possuem caracteristicas marcantes e impossiveis de serem dissociadas:
realizacdo digital, trazendo estética estruturatéria de montagem e producdo, quase

sempre marcada por rapidos movimentos de imagem.

Isso se da porque o espaco de acdo da cultura das redes é um espago
informacional que vem implodindo, sistematicamente, ndo s6 as
nocBes de distancia e localidade, mas também os limites entre os
lugares da arte, da propaganda e da informacéo, por um lado, e as
relagbes entre lugar e ndo-lugar, por outro (BEIGUELMAN, 2008,
p.285).

Diante de tais afirmativas, temos um grande exemplo de meio de producao e
divulgacdo de tal pratica, objeto de pesquisa do presente artigo: a rede social Instagram,
um dos mais conhecidos aplicativos de compartilhamento de imagens. O app surgiu em
2010, a priori, disponivel apenas para o sistema iOS, chegando para os usuarios do
Android apenas em 2012, quando foi vendido por cerca de 1 bilhdo de ddlares para o
Facebook. Uma de suas grandes caracteristicas € ser uma rede social multimodal
(Santaella, 2010), na qual a interacdo vai além do espago da plataforma e transborda
para outras redes, podendo conectar-se com outras redes sociais como o Facebook,
Twitter, Tumblr e Flickr. Em 2013, ganhou o recurso audiovisual, permitindo que além
das fotografias os interagentes compartilhassem também videos.

Em meio a compartilhamentos de pequenas atividades do dia-a-dia, feitas por
alguns interagentes, comecaram a surgir pequenas producdes audiovisuais amadoras
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criadas exclusivamente para a plataforma. E em 2016, foi lancada a primeira série do
que chamamos de social cinema, a Shield 5. Lancada em fevereiro e produzida
especialmente para a plataforma, o a ficcdo seriada traz 28 episddios, sendo cada um
deles com 15 segundos de duracdo e 28 materiais extras, divulgados entre um episodio e
outro, com a intencdo de dar ainda mais significancia a narrativa apresentada na

plataforma.

Narrativas audiovisuais na cibercultura

Até se estabelecer como uma manifestacdo artistica, 0 cinema passou por varias
mudancas, quando enfim, formou uma linguagem propria. Por meio dessa linguagem, a
sétima arte passou a contar com um planejamento imagético e montagem particular,
capazes de contar diversas histérias por meio delas. Mesmo em meio a sua natureza
hibrida, essa linguagem foi estabelecida e consolidada através dos séculos, destacando-
se como arte expressiva. A partir disto, a confluéncia entre plataformas na web e a
sétima arte foram pouco a pouco se estreitando.

Ao analisar como as experiéncias nas midias digitais criam novos deslocamentos
e pontos de fuga quando se trata do modelo de representacdo tradicionalmente
instituido, Parente (2007) evidencia que existe uma reinvencao e reconfiguracdo cada
vez maior do dispositivo cinematografico em suas dimensfes essenciais: arquiteténica
(os modos de projecdo das imagens), tecnoldgica (producdo, edicdo e distribuicdo
imagética) e ainda discursiva (decupagem, montagem). A capacidade de agéncia é que
metamorfoseia um comum espectador em um interagente, e segundo Murray (2003),
quanto maior e esclarecido for o ambiente e a imersdo, maior 0 nimero de pessoas
ativas dentro dele. O sentido da agéncia — que se refere a nossa capacidade de
compensar nossas acoes e observar os efeitos causados por nossas proprias escolhas - €
trazido quando obtemos resultados palpaveis experimentamos o prazer caracteristico de
ambientes eletronicos.

Surgido no ano de 1895, antes conhecido com photoplay ou teatro filmado, o
cinema conseguiu unir teatro, literatura, musica e fotografia em algo Unico e
incomparavel. Cineastas como David Wark auxiliaram na construcdo da linguagem

cinematogréfica atual, gracas as suas ousadias e experimenta¢fes. O cinema foi
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consagrado uma arte expressiva, quando Griffith e Serguei Eisenstein dividiram o filme
em distintos planos imagéticos, dando contetdo e forma na maneira de compreendermos
0 que as imagens nos comunicam. O conteudo é associado a logica e raciocinio da
imagem, enquanto que a forma contabiliza a dramaticidade do conteddo. Filmes e
games sdo ambientes que necessitam de formas de participacao ativa e apesar de possuir
certas semelhancas a interatividade encontrada em ambas se divergem e distanciam. O
espectador recebe estimulos, convocando o sistema nervoso para entrar em agdo e
demandando diversas funcdes cognitivas.

Inovadoras e empolgantes, é assim que podemos caracterizar 0 modo como as
historias sdo contadas nas narrativas digitais. Uma maneira imprescindivel pela qual
construimos nossas relagfes comunicacionais, independentemente da area em que é
usada, assim € tratada a narrativa por Murray, a base de nosso entendimento frente ao
mundo. Dispositivos eletrdnicos, como o computador e os smartphones, representam a
forma evoluida dessa técnica tdo antiga, enraizada nas tradi¢des humanas.

Gongalves (2014, p.15 apud COVALESKI, 2015, p.6), por sua vez, destaca a

importancia das narrativas na contemporaneidade:

Estamos rodeados de narrativas, elaboradas em diferentes semidticas,
em ambientes e contextos diferenciados, com atores os mais diversos,
mais proximos ou mais distantes do cotidiano, da realidade
vivenciada. Trata-se de uma sucessdo de estados e transformagdes,
narrativas reais, outras ficcionais, imaginadas, porém sdo responsaveis
por construirem a realidade do individuo em sociedade. A vida é uma
grande narrativa, constituida de inimeras outras narrativas, paralelas,
complementares, em constante dialogo... [...] As narrativas produzidas
pela midia inserem-se na narrativa principal que constitui a vida do
individuo em sociedade e passam a fazer parte dela, compondo o
repertério do sujeito, juntamente com as 64 informacdes e formac6es
que recebe das instituicGes sociais, da familia, da igreja, da escola,
entre outras.

O autor pondera ainda que

a narratividade € caracteristica intrinseca da linguagem humana, o que
justifica o fato de ‘contar historias’ estar na esséncia do homem, desde
o ‘era uma vez’ das fabulas que povoam o imaginario infantil até as
grandes narrativas literarias que contribuem para a formacgdo do
individuo, passando por narrativas midiaticas, que sdo os textos mais
consumidos no nosso cotidiano (GONCALVES, 2014, p. 15).
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As maneiras como as historias foram contadas através das novas midias, assim
como no inicio do cinema, eram bastante simples. Conforme evoluiram, ganharam
implementacdes de novos recursos, podendo ser trabalhadas de uma forma mais
complexa, apresentando diferentes pontos de vistas, possibilidades de alteracdo
narrativa, podendo ser continuada ou descontinuada. Como antes fora anunciado por
McLuhan, a unido da hipermidia com a formagéo dos meios aumenta ainda mais o
poder de comunicacdo deles. Cada qual uma vez expostos em meios hibridizados

precisam de dedicacdo e colaboracdo, afim de garantir a singularidade da producéo.

Social Cinema: narrativas multiplataformas nas redes sociais

As redes sociais nos proporcionam maneiras de compartilhamento e troca que
jamais poderiamos imaginar no espaco publico fisico. Esse € um dos maiores indicios de
que as transformacbes causadas pelas midias digitais nos levam a uma nova etapa de
experiéncia social, como ja& afirma Shepard (2007). Vivemos isso diariamente, seja em
uma conversa, uma troca de imagens ou quando produzimos e compartilhamos um
video. Tudo isso ganhou forca gracas a chegada da internet, associada ao uso cada vez
mais crescente dos smartphones em nossa moderna sociedade. O potencial
comunicativo de tais midias vem expandindo cada vez mais, e um dos exemplos desse
processo sao as producdes audiovisuais voltadas exclusivamente para tais espacos.

Ja haviamos sido alertados por Machado (1997) de que a inddstria audiovisual é
marcada pelo hibridismo e que aos poucos ela estaria se tornando eletrdnica. Liquido
por natureza, 0 cinema avancou e aos poucos comecou a se adaptar as novas
plataformas. As grandes cameras, projetores e os teldes ddo lugar a dispositivos que
cabem na palma de nossas maos, que sozinhos s@o capazes de produzir e projetar,
inovando em formatos, técnicas e fluxos narrativos. Diferentemente das producgdes
televisivas ou cinematogréaficas, essa nova modalidade de producéo traz a tona aquilo
que Santaella (2010) chama de praticas tecnossociais, que potencializam a participacao
publica e reconectam as dimensfes dos espacos fisicos a métodos participativos dos
espagos virtuais.

Analisando o potencial interativo dos novos media, Manovich (2005, apud
COVALESKI, 2005) postula que agora, diferentemente do que ocorria com 0s suportes
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midiaticos anteriores, mais engessados e unilaterais, hoje os usuarios podem entrar em
contato e experimentar os objetos midiaticos. Nesse caso, é possivel escolher os
contetidos que serdo consumidos e 0s modos de acessélo, compondo, assim, uma obra
singular e personalizada e customizada as suas preferéncias, atuando como coautor do

trabalho.

Embora seja relativamente facil especificar as varias estruturas
interativas utilizadas nos objetos dos novos media, é muito mais dificil
abordar teoricamente as experiéncias que os usuarios tém delas. Este
aspecto da interatividade continua sendo uma das questdes tedricas
mais dificeis levantadas pelos novos media de comunicacao. (...) Toda
a arte classica, e mesmo a moderna, € “interativa” de varias maneiras.
As elipses na narrativa literaria, os detalhes ausentes nos objetos da
arte visual, e outros “atalhos” da representagdo exigem que O usuario
complete a informacdo que falta. (...) Os media e a arte moderna tém
feito avancgar cada uma destas técnicas, convocando o espectador a
novas demandas fisicas e cognitivas (MANOVICH, 2005, p. 103-
104).

Conforme observa Murray (2007), nas inUmeras versbes de uma histdria,
mantém-se os elementos-chave que caracterizam uma narrativa, COmo 0 contexto, 0s
plots, 0s personagens e relacionamentos. No entanto, os formatos narrativos evoluem de
acordo com o desenvolvimento dos meios de comunicacdo e com a usabilidade que
atribuimos as novas tecnologias. Assim, “um novo meio, ao se estabelecer, toma
emprestado uma série de convencdes, habitos e costumes linguisticos, estéticos e
formais dos meios anteriores” (MURRAY, 2007).

A autora indica ainda que nas narrativas audiovisuais lineares criadas para meios
tradicionais, a constituicdo de espaco e tempo realiza-se por meio de movimentos de
camera, angulos, design de som e cortes de edi¢cdo cheios de mecanismos como flash
backs, historias paralelas, mistura de imagens reais e virtuais. Ja nas midias digitais, tais
elementos servem de ponto de partida dos links para imersdo na histéria, possibilitando
aos espectadores o gerenciamento da narrativa, ao se “deslocar pelo mundo narrativo e
romper a nocao linear de tempo, mudando de uma perspectiva para outra por iniciativa
propria, construindo uma interpretacdo pessoal da historia” (MURRAY, 2003, p. 237).

Nesse contexto, a ligagdo entre uma cena e outra € constroem-se na mente do
publico, que adota as funcGes de cdmera e editor, relacionando toda a acdo por meio de
links que seguirdo para diferentes caminhos.
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O puablico que acessa um programa audiovisual multimidia é
diferenciado, mais dispersivo, tem uma relacdo ndo-linear com a
imagem. Ele esta habituado a uma atitude mais ativa, determinada
pelo contato com outros meios de comunicagdo como a internet
mediada pelo computador, celulares ou games. A informacdo, para
ele, segue um fluxo fragmentado, dividido (CASTRO; FREITAS,
2010).

Essa ndo-linearidade caracteristica das narrativas audiovisuais no ambiente
digital permite que o publico sequencie seus plots de modo singular e personalizado,
com a navegacdo ajudando-lhe a reforcar a capacidade de raciocinio em
“multicamadas”, ja que os links que contém informacdes extras vdo sendo abertos de
acordo com a demanda de cada espectador, podendo inclusive ser acionados

simultaneamente.

A forma de historia digital que ha de surgir abrangerd muitos formatos
e estilos diferentes, mas serd, essencialmente, uma entidade Unica e
inconfundivel. Nao sera um “isto” ou “aquilo” interativo, embora
muito dessa forma possa ser extraido da tradicdo, mas uma reinvencao
do proprio ato de contar histérias para o novo meio digital
(MURRAY, 2003, p. 236).

Sobre a narrativa seriada, Machado (2000) afirma que ela caiu nas gragas do
publico por conta da televisdo, mas sua base é uma adequacdo que se originou do
cinema em 1913, quando filmes curtos chamados nickelodeons eram exibidos para a
periferia. As mudancas no mercado que surgiram na época sdo caracterizadas

principalmente pela produgdo seriada de filmes em escala industrial.

A narrativa seriada caracteriza-se por ser uma narrativa dividida em
episodios ou capitulos, que podem ser exibidos em dias e horérios
diferentes. Um episddio deve contar sua historia, inserir-se no
conjunto, respeitar as caracteristicas langcadas pelo programa no seu
total. (...) E estruturada em episodios independentes que tém, cada um
em si, uma unidade relativa (PALLOTTINI, 1998 p. 31)

A televisdo ndo foi a criadora da forma seriada de narrativa, ela ja esta presente
em nossa sociedade por muitos anos, algumas vezes por meio da literatura. O folhetim,
nos primérdios do jornalismo, marca 0 comeco da narrativa seriada em meios massivos

de comunicacdo, inspiradas talvez em As Mil e Uma Noites, em que, chegando ao
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climax, a histdria era suspensa, exigindo a volta para que a historia fosse continuada e
posteriormente finalizada.

Ja as narrativas seriadas para TV tiveram sua popularidade com aumento
exponencial na ultima década, principalmente por conta das produgdes estadunidenses, a
exemplo de emissoras como a Fox, que investiram e popularizaram aos jovens
americanos essa narrativa. Como observa Machado (2000, p.97), “a riqueza da
serializacdo televisual estd, portanto, em fazer dos processos de fragmentacdo e
embaralhamento da narrativa uma busca de modelos de organizacdo que sejam nao
apenas mais complexos, mas também menos previsiveis e mais abertos ao papel
ordenador do acaso”.

A transmissdo dificilmente é feita para varios paises simultaneamente, e para
acompanhar o desenrolar das tramas, milhdes de espectadores ao redor do mundo se
utilizam de downloads ilegais na web, disponibilizados e legendados por outros fas que
se organizam em grandes grupos. Alguns, inclusive, arriscam publicar estes materiais no
Youtube, mas a retirada do conteddo do site, devido a problemas autorais, € mais
frequente do que parece.

Neste cenario de reconfiguracfes audiovisuais nas narrativas seriadas, o termo
social cinema foi usado pela primeira vez em abril de 2012, no aplicativo Instagram e
posteriormente em outras diferentes redes sociais, com seu objetivo um pouco diferente
do utilizado atualmente. O Cinema Esquire Imax, em Sacramento, Estados Unidos,
estava em busca de uma forma de interagir com o0s seus clientes em diferentes
plataformas sociais, e 0 uso da hashtag foi a solu¢do encontrada por eles.

O tempo passou e 0 uso do termo ganhou outros significados, mas o cerne de sua
esséncia continuou: a interagdo, uma experiéncia enriquecedora vinculada a sétima arte
e proporcionada gragas ao Instagram. Em fevereiro de 2016, o aplicativo iniciaria uma
nova e desafiadora experiéncia audiovisual: produzir uma série de apenas 15 segundos
de duracdo. O que para alguns seria um ponto negativo, enriqueceu ainda mais a
narrativa da obra. Além da possibilidade de publicacdes de videos, o aplicativo permite
também o compartilhamento de imagens, alternativa muito bem utilizada na producéo.
Um outro ponto positivo foi a rapida interagdo com os usuarios, fator que a ferramenta
privilegiava. A série se tornou um sucesso em varios paises, concorrendo a prémios e

inspirando a criagdo de muitas outras séries ligadas ao social cinema.
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A minissérie Shield 5

A obra audiovisual de ficcdo seriada Shield 5 foi criada e dirigida por Anthony
Wilcox e apresentada em episodios diarios de 15 segundos, durante todo o més de
fevereiro de 2016, no app Instagram. A producdo insere-se no género de suspense
policial e destaca-se pela capacidade de interagdo com o publico, com a possibilidade de
0 telespectador conferir imagens complementares que enriquecem ainda mais a
compreensdo e a narrativa da obra. A série possui uma narrativa ndolinear, transitando
entre os fatos que aconteceram antes, durante e apds o plot central da trama. Tem sua
historia situada na cidade de Londres e € Ia que conhecemos John Swift, o personagem
principal, um motorista de 28 anos preso por um suposto envolvimento em um roubo
seguido de assassinato, que foge da policia e dos bandidos envolvidos no crime, a fim
de limpar o seu nome a todo custo.

A série surgiu gracas a um desejo do seu idealizador de criar e produzir algo
inovador. Apds uma longa busca pela plataforma ideal, ele escolheu o Instagram como
meio de veiculacdo da sua producdo. A restricdo do tempo de 15 segundos, existente na
plataforma, acabou lhe ajudando na escolha. Para Wilcox (2016, online), “existe um
potencial para o grande publico, uma audiéncia global, e havia algo divertido sobre os
15 segundos de restrigdo que estranhamente me atrairam por algum motivo™.

Um importante recurso narrativo presente na obra é a combinacao de 3 diferentes
processos comunicacionais: texto, imagens e sons, interligando-os a fim de criar uma
unidade. Além dos videos de 15 segundos, sdo disponibilizadas postagens com
informacgdes extras e até mesmo as descricbes de cada imagem complementam a
narrativa, dando ainda mais significado a historia. Diferentemente de outras producgdes
encontradas no Instagram, gravadas e editadas com dispositivos mdveis, Shield 5 foi
filmada com uma camera Canon C300. As gravacdes duraram 4 dias e passaram por 12

diferentes locagGes em Londres.
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Analisando a estética mobile em Shield 5

Em uma sociedade onde a liquidez se faz cada vez mais presente, a hibridizacao
dos meios de comunicacgdo € incontestavel. Atualmente, tudo flui em um ritmo bastante
acelerado, viramos seres multifuncionais e 24 horas nem sempre sdo suficientes para
realizarmos tantas atividades com a mesma precisdo que em outros tempos. As
consequéncias de tais fatores sdo nitidas e uma delas é o carater ndo contemplativo, que
acabou embarcando nas obras de arte tecnoldgicas. Diante disso, Rocha (2008, p.128)
afirma que “a impaciéncia do homem contemporaneo se faz notar na inabilidade do ato
contemplativo e na busca por reconhecimento do todo por uma minima visada, em uma
economia estética ou uma ecologia estético-perceptiva”. E 0s 15 segundos de limitacdo,
disponibilizados pela plataforma Instagram, convergem diretamente com tal
caracteristica.

Como fora analisado anteriormente por Santaella (2008), a quebra da forma
fruida e permanente é um componente crucial na composicdo da estética
contemporanea. E esse € justamente um dos pontos em que Shield 5 se destaca, por nao
sO adaptar um género televisivo a uma midia social, mas por transformar as limitacdes
impostas pela rede em uma bem-sucedida experimentacdo da arte-midia. A obra tenta
explorar os minimos recursos disponiveis na plataforma utilizada, a fim de enriquecer
ainda mais tal experiéncia. Um deles é o uso da hashtag como mecanismo de hiperlink,
em que a equipe utilizou palavras cuidadosamente selecionadas e intensificaram a
aplicacdo delas em todas as postagens, demonstrando intencionalidade de vinculagdo do
produto audiovisual a certas categorizacdes, além de auxiliar o usuario na busca pela
obra e seus expoentes.

Os materiais extras encontrados no decorrer da trama s6 sdo possiveis de serem
encaixados gracas a plataforma escolhida, que privilegia a multiplicidade de contetdos
em diferentes linguagens. Isso nédo seria possivel em outras midias como a TV e o
cinema, que sé possibilitam conteGdos complementares um longo tempo apds os
espectadores terem assistido a obra pela primeira vez. Nestas midias, tudo isso seria
divulgado em uma plataforma a parte, que o espectador teria que acessar por meio de
DVDs e Blu-ray, que as vezes chegam a ser lancados cerca de 6 meses apos a
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divulgacdo inicial da obra. Na série, foi o oposto, todos os extras foram divulgados
simultaneamente com cada episddio.

Refletindo um pouco, podemos observar a instantaneidade na divulgagéo e a
importancia de tais materiais para a complementacao do significado da obra. Eles nédo
foram tratados como simples making offs, mas como parte do todo. Mas nos
guestionamos: como seria a experiéncia narrativa da série com e sem 0S extras
disponibilizados? Seriam eles uma “muleta”, certo artificio vago de apoio? Mas a
primeira andlise, tais elementos formam um suporte necessario para a tessitura desse
tipo de producdo, ja que por serem episodios curtissimos, precisam de uma
complementacao “extracampo”.

O modo como esses materiais se apresentam também ndo foi escolhido por
acaso. Entre um episédio e outro, fotografias e videos sdo compartilhados, mas
destacamos aqui as imagens. As mesmas intercambiam-se simulando elementos
informativos de nosso cotidiano: recortes de microblogs, jornais, noticias em portais,
fotografias de identidades de personagens, e-mails trocados, uma infinidade de
elementos do universo tangivel e ndo-tangivel que se tornaram tdo corriqueiras que
acabamos ndo as notando, mas que estdo la, entranhadas no nosso modo de ser e ver
noticias.

Prezando sempre pela adaptacdo e interlocucdo substancial as redes, Shield 5
possui uma complexidade do ponto de vista narrativo e trabalha dentro de um contexto
moderno de acesso as obras audiovisuais. O fluxo das informacGes de cada episodio
tergiversa em torno da propria série e as complementacbes episodicas enriquecem a
narrativa, acrescentando-a sentido e dados. Para evitar possiveis equivocos na distin¢ao
dos materiais divulgados nas postagens, os produtores da obra tomaram o cuidado de
inserir elementos iconogréaficos (emojis) que possibilitam a diferenciacdo entre episodio
e material extra: quando a postagem se refere a um episddio, antes do titulo do mesmo é
usado o icone de uma televisdo, enquanto para os materiais extras € utilizado o icone de

uma camera.

Ano XIlII, n. 04. Abril/2017. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
82



tematica

ISSN|1807-8931

Figura 1 — Identificac8o dos episodios e materiais extras.
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Fonte: Instagram (2016)

A base narrativa da série vem do paradigma dos trés atos, mencionados por
Aristételes, e segue 0 modelo apresentado por Field (1995), onde o roteiro se divide em
trés atos: apresentacio, confrontagio e resolucdo. E facil afirmar que a construcdo do
roteiro teve como principio a criacdo do personagem central com um objetivo

estabelecido, e, ap6s a sua criacdo, a historia foi moldada em torno dele.

O personagem é o fundamento essencial de seu roteiro. E o coracéo,
alma e sistema nervoso de sua histdria. Antes de colocar uma palavra
no papel, vocé tem que conhecer o0 seu personagem. [..] Uma vez
definida a necessidade de seu personagem, vocé pode criar obstaculos
a essa necessidade. Drama é conflito. A necessidade do personagem
deve ficar clara, de forma que vocé possa criar obstaculos a essa
necessidade (FIELD, 1995, p.27).

Em todo bom roteiro, podemos encontrar o ponto de virada, um fato repentino
que leva a trama a outra diregd0 ou apresenta aos interagentes algo inesperado, que
segundo Barreto (2008), é algo que ira prender a atencdo do espectador, criando uma
expectativa relacionada a algum acontecimento, que por fim ocorre de forma oposta,
surpreendendo e marcando a histéria que parecia ter tido o seu fim, potencializando o
choque do ponto de virada. Em Shield 5, destacamos quatro pontos de virada, e 0 mais
curioso é que dois deles aconteceram fora dos episodios da série, surgindo em meio aos
materiais extras divulgados entre um episodio e outro. O primeiro foi no material de

numero 8, quando nos é exibida uma evidencia policial que mostra que o acusado nédo
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havia cometido crime algum, mas deixa um mistério quanto a identidade do atirador. O
segundo ponto € exibido no extra de nimero 24, quando o registro da cAmera da van nos

revela quem é o verdadeiro culpado do crime.

Figura 2 — Pontos de viradas ocorridos em materiais extras
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As funcionalidades do app reforcam préticas cibridas e permitem um dialogo
muito mais amplo entre os interagentes. Através dos comentarios nas postagens, 0s
didlogos entre os produtores e os interagentes acontecem de maneira mais fluida.
Analisando atentamente, é possivel observarmos pessoas de diferentes nacionalidades
debatendo os episodios com os fomentadores e até mesmo com outros interagentes da
rede que estdo a acompanhar a trama. Logo no primeiro material extra, podemos ler
comentarios de usuarios chineses, aleméaes e americanos, ambos comentando a respeito

do episodio.
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Figura 3 — InteracBes nos comentarios das postagens de Shield 5
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Em dado momento, um usuario comenta com um amigo que estd confuso e
também intrigado com determinado episddio, o que indica que a duracdo de 15
segundos ndo interfere consideravelmente na criacdo e surgimento do climax. Essa
limitacdo encontrada na rede ndo impossibilitou que no curto espaco de tempo
encontrado no episddio o interagente experimentasse momentos intensos e atribulados.
Um outro usuario elogia a série e faz indica¢bes dela para alguns amigos, recebendo
como resposta um comentario da equipe da Shield 5. Tais conversacdes e sociabilidades
denotam a instantaneidade que a plataforma possibilita, uma vez que em outros tempos,
para que isso ocorresse, ele levaria dias, até mesmo meses, para chegar a essa equacao e

ainda poderia ficar sem um retorno da produgéo.

Consideracoes finais

Na contemporaneidade, as producGes audiovisuais ganharam novas
possibilidades estéeticas. Isso foi possivel em consequéncia do surgimento de espacos
hibridos, desenvolvidos através de interfaces moveis e ubiquas. Tais mudancas
garantiram uma multiplicidade de caminhos, além da insercdo de elementos visuais

totalmente novos, improvaveis nas midias convencionais. A ampliagdo das
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possibilidades estéticas e artisticas advindas do uso dessas novas midias em producdes
filmicas é uma questdo cuja importancia foi ressaltada por Manovich (2005), em busca
de novas hipoteses e analises.

Nesse sentido, esse estudo buscou abordar temas referentes ao surgimento de
uma nova experimentacdo de arte visual: o social cinema. Ao longo da investigacao,
estabelecemos suas relagdes historicas com producdes seriadas criadas posteriormente
ao surgimento deste novo tipo de producdo. Focamos aqui em exibir suas vantagens e
diferenciais, destacando a forma como elas enriquecem a narrativa por meio da sua
primeira aparicdo na plataforma Instagram, em fevereiro deste ano, por meio da série
Shield 5.

O acervo de obras seriadas voltadas para a web € imenso e as opg¢des de
plataformas para disponibilizacdo delas na rede sdo multiplas. Mas o que diverge nessas
producdes do social cinema sdo os diferenciais possibilitados pela plataforma escolhida,
que marcam a histéria do novo cinema. A inovacao estd na questdo de proporcionar um
ambiente de interacdo e debate da obra filmica, de modo aberto, coletivo e instantaneo,
que possibilita a exploracdo de ferramentas ainda ndo utilizadas ou pouco adotadas,
aumentando a potencialidade da obra e contribuindo esteticamente com sua teia
narrativa nao-linear, labirintica e enigmatica.

Vale ressaltar que, por tratar-se de um tema relativamente novo, ndo existe
definicio exata acerca dele. E inegavel, porém, a importancia do debate e reflexdo de
como a arte e a tecnologia caminham cada vez mais lado a lado, de maneira
progressivamente mais hibrida, chegando ao ponto de se tornarem, por alguns

momentos, indissociaveis.
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