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RESUMO

A internet esta repleta de virais que s6 aumentam a cada dia. S80 posts e videos sobre
diversos temas, muitos deles enganosos que fazem uso de novas e antigas técnicas narrativas
para atestar suas histérias. O avanco tecnoldgico também alavancou sobremaneira a producéo
desses contetdos que circulam nas redes sociotécnicas devido ao aumento de softwares de
captacdo e edicdo. Dentre eles destacam-se os videos falsos ou os fake videos. Acredito que o
estudo aqui apresentado teve o objetivo de investigar e identificar como eles se apropriam de
elementos da cinematografia na construgdo de seus relatos. Para isso foi adotada uma
pesquisa qualitativa onde elementos e técnicas provenientes do cinema foram analisados
dentro do corpus investigado. Através desse processo pudemos observar uma aproximacado
entre o objeto de estudo e o subgénero cinematografico de terror found footage, além do uso
de “receitas” clichés ja conhecidas e utilizadas nesse tipo de producao filmica. A partir dos
resultados obtidos no percurso do trabalho chegamos a conclusdo de que os fake videos se
apropriam de elementos da sétima arte como forma de dar embasamento e credibilidade a
suas narrativas. Ressalva-se, no entanto, que o estudo realizado é apenas preliminar, deixando
0 caminho aberto para futuros pesquisadores, profissionais ou apenas curiosos que queiram

dar prosseguimento a tematica.

Palavras-chave: Narrativa Cinematografica. Fake News. Internet. Terror Found Footage.
Fake Videos.



ABSTRACT

The internet is full of virals that increase every day. Posts and videos on various topics, many
of them misleading one make use of new and old narrative techniques to attest their stories.
Technological advancement has also impulsing the production of these contents that
circulating in socio-technical networks due to the increase in capture and editing software.
Among them the fake videos stand out. This study aimed to investigate and identify how the
fake videos appropriate the cinematographic elements for the realization of their reports. For
this, a qualitative research was adopted where elements and techniques from cinema were
analyzed within the investigated corpus. Through this process, was observed an
approximation between the study object and the subgenre of terror found footage, in addition
to the use of cliché “recipes” already known and used in this type of film production. Based
on the results obtained at the work, we conclude that the fake videos appropriate the Seventh
Art elements as a way to support and credit their narratives. It should be noted, however, that
the study carried out is only preliminary, leaving the way open for future researchers,

professionals or just curious people who want to continue the theme.

Key-words: Cinematic Narrative. Fake News. Internet. Terror Found Footage. Fake Videos.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho traz como mote de pesquisa a forma como alguns produtos audiovisuais
que circulam geralmente em redes sociotécnicas, vém sendo criados a partir da utilizacdo de
elementos e técnicas pertencentes a linguagem cinematogréafica. A problematica se da a partir
do momento em que muitos deles de contetdo falso e sensacionalista, sdo compartilhados e
viralizados nestas redes sem que se pondere a respeito de sua credibilidade.

No presente trabalho buscamos entender como determinados sujeitos se apropriam das
técnicas audiovisuais e de elementos cinematogréaficos com tal propriedade, de modo a
produzirem conteddos com qualidade muito préxima a de produtos profissionais, atestando
seus relatos como verdadeiros e sendo, por vezes, dificil de desmascara-los. Acreditamos que
a pesquisa aqui apresentada se faz importante nos ambitos académico e social como auxilio
no entendimento destas novas construgdes diegéticas que circulam no meio interativo, diante
do crescimento de uma sociedade globalizada e participativa.

O percurso seguido tem o objetivo central de investigar e compreender como fake
videos fazem uso de elementos cinematogréaficos na construcdo de suas narrativas. Como
objetivos especificos, tem-se: a) buscar a origem das narrativas fake e como foram sendo
construidas ao longo do tempo; b) estudar técnicas e ferramentas utilizadas na producéo
cinematogréafica, e como esta linguagem foi se desenvolvendo e; c) identificar de que forma
os fake videos se apropriam de elementos cinematograficos na producado de suas historias.

A metodologia utilizada construiu através de analise de dados para que fosse feito um
diagndstico comparativo entre a teoria e a pratica no tocante ao mote da pesquisa. Foi feita,
inicialmente, uma revisdo de literatura do material tedrico referente aos assuntos que
envolvem a tematica. Posteriormente foi decupado e analisado um fake video intitulado O
Fantasma do IML de Cuiaba (de 2017). A decupagem deu origem a uma tabela onde foram
listados os elementos cinematograficos identificados no fake video e o tempo em que 0s
mesmos se encontram dentro do produto estudado.

Por fim, foi realizada uma analise comparativa (entre o corpus empirico e as técnicas e
elementos cinematograficos) com a finalidade de identificar de que forma o fake video em
questdo se apropria de tais elementos e técnicas.

No primeiro capitulo do trabalho, de carater tedrico, apresenta-se uma pesquisa geral

sobre alguns como narrativa, pés-verdade e fake news abordando suas origens, tipos,
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estruturas, elementos e influéncias. Depois, com base no estudo desses fundamentos, discorre-
se sobre o que sdo as narrativas fake, elemento principal da pesquisa.

No segundo, apresenta-se uma abordagem teorica sobre a linguagem cinematografica;
o0 desenvolvimento de sua forma narrativa, que engloba o cinema amador e o documentario; e
o0 surgimento de alguns géneros como o terror e o found footage, necessarios para melhor
assimilacdo do trabalho. Para que nos aprofundemos no tema também foi realizado um estudo
sobre a estética do video, onde faremos uso dos fundamentos na perspectiva de Philippe
Dubois (2004).

O terceiro capitulo é destinado a apresentacdo da metodologia do trabalho, onde
explana-se o percurso feito pelo estudo bibliogréafico e documental dos materiais pesquisados,
assim como 0s passos seguidos no estudo analitico do corpus empirico, que se constitui no
fake video citado.

No ultimo capitulo ¢é feita a apresentacdo, descricdo e andlise do objeto de estudo.
Nesse sentido foi feita inicialmente uma explanagéo sobre as principais técnicas e ferramentas
utilizadas dentro da linguagem cinematografica que, posteriormente foram identificadas e
analisadas dentro do fake video através de uma decupagem do material. Esse procedimento foi
necessario para a confec¢do de uma tabela comparativa onde forma relacionados elementos
encontrados no corpus empirico que muito se assemelhem ou que sejam idénticos a
instrumentalidade técnica utilizada no cinema.

Por fim, o trabalho pretende chegar ao entendimento da maneira como os fakes videos

se apropriam de elementos da linguagem cinematogréafica na construcdo de suas narrativas.
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2 SOBRE A NARRATIVA: ENTRE A FICCAO E A FAKE NEWS

Desde as historinhas na cabeceira da cama, contadas pelos mais velhos quando somos
pequenos, até as grandes producdes cinematograficas que nos prendem horas a fio com os
olhos na tela, nossa vida é cercada de narrativas das mais diversas que nos levam ao mundo
da iluséo e do encantamento. Sejam fatos vividos, inventados ou testemunhados, a arte de
contar e ouvir histérias nos acompanha a vida inteira, povoando nossas mentes, em uma
fronteira imprecisa entre o sonho e a realidade, entre o palpavel e o imaterial. E a natureza das

narrativas pode ser das mais diversas, tudo pode virar histdria.

Inumerdveis sdo as narrativas do mundo. Ha em primeiro lugar uma variedade
prodigiosa de géneros, distribuidos entre substancias diferentes, como se toda
matéria fosse boa para que o homem lhe confiasse suas narrativas: a narrativa pode
ser sustentada pela linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem, fixa ou
movel, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas estas substancias; esta presente
no mito, na lenda, na fabula, no conto, na novela, na epopeia, na histéria, na
tragédia, no drama, na comédia, na pantomima, na pintura (recorde-se a Santa
Ursula de Carpaccio), no vitral, no cinema, nas histérias em quadrinhos, no fait
divers, na conversacdo. Além disto, sob estas formas quase infinitas, a narrativa esta
presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades; a
narrativa comega com a propria historia da humanidade (BARTHES, 2011, p. 19).

Seja como for, cada narrativa, ao seu modo, exerce um efeito sobre quem a vivencia.
Todos os grupos humanos tém suas narrativas e elas sdo apreciadas por diversas culturas. A
capacidade de criar e imaginar histérias faz parte da natureza humana, bem como o gosto por
ouvi-las. Sejam relatos comicos, de terror ou romanescos, a magia exercida pelo desejo de
experimentar mundos diferentes do que vivemos causa uma atracdo enorme nas pessoas
(BULHOES, 2009). Basta observarmos as salas de cinema lotadas na estreia de algum filme,
ou os amantes de series em streaming que comentam sobre seus personagens como se 0S
conhecessem de fato, ou ainda o grande numero de visualizagbes e compartilhamentos de
videos dos mais diversos assuntos, ficcionais ou néo.

Talvez 0 apego a esse mundo fantasioso se dé pela identificagdo entre quem
experimenta e quem conta uma determinada histéria. Leite (2002) afirma que essa
proximidade pode trazer a ilusdo de que estamos diretamente ligados aos personagens quando
ouvimos ou assistimos uma narrativa. E esse relacionamento se da através das técnicas, do
ambiente, do tempo e da linguagem que estd sendo utilizada para isso. O fato é que a
humanidade sempre fez uso dos artificios que tém em mdaos para se comunicar, para relatar

suas vivéncias, de sua maneira e em seu tempo.
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2.1 Do pictorico ao digital

Muito antes das telas de plasma e LCD, as paredes rochosas de cavernas ja serviam de
suporte para 0 homem se comunicar. Esses primeiros artistas, por assim dizer, faziam uso de
materiais como restos de carvdo, 6xido de ferro?, cera de abelha e até sangue para registrarem
situacOes relacionadas ao seu dia a dia — como cacadas, figuras humanas, representacdo de
fendmenos naturais, e, acredita-se, até ritos religiosos relacionados a fertilidade.

Das cavernas para as telas de linho ou algodao, a arte de se comunicar através de
imagens prossegue. Agora com 0 uso de materiais mais nobres como a guache e tintas a base
de 6leo. Porém o foco das narrativas ndo muda muito; fatos historicos, representacdo de seres
mitoldgicos e personagens da vida politica, literaria e religiosas sdo os temas preferidos a
serem retratados pelos pintores durante muitos anos, sobretudo no periodo do Renascimento,
no século XV, movimento que trouxe novas técnicas a pintura, como a no¢do de perspectiva e
profundidade, claro-escuro e uma ideia mais real sobre a simetria de objetos e figuras
humanas®. A pintura assim, aperfeicoava suas técnicas e suas matizes, auxiliando o individuo
a representar a imagem a sua maneira.

Algum tempo depois surgia uma nova forma de registro da imagem. No inicio ainda
era algo sem pretensdo, sem uma técnica elaborada, mas tinha uma peculiaridade que deixou
os especialistas da arte pictorica um tanto inseguros: a captacdo do objeto em um tempo
infinitamente menor através da incidéncia da luz sobre uma fina chapa de cobre. Nascia assim
a fotografia.

O fascinio de imortalizar 0 momento no espaco trouxe as pessoas uma impressdo da
realidade como nunca se havia visto antes. Nao era mais um desenho coberto de tintas, que
demorava horas, dias, anos para ser feito, retratando o olhar de seu autor. Era o instante ali,
congelado, capturado como um fragmento da historia. Na fotografia a realidade era mostrada
na sua forma verdadeira, sem retoques ou nuances. A fotografia mostrava o que realmente era

para ver visto.

Tais imagens sdo de fato capazes de usurpar a realidade porque, antes de tudo, uma
foto ndo é apenas uma imagem (como uma pintura é uma imagem), uma
interpretacdo do real; é também um vestigio, algo diretamente decalcado do real,
como uma pegada ou uma mascara mortuaria. Enquanto uma pintura, mesmo
quando se equipara aos padrdes fotograficos de semelhanga, nunca é mais do que a

IArte rupestre. In: ENCICLOPEDIA Ital Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Disponivel em:
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo5354/arte-rupestre. Acesso em: 03 nov 2019.

2 Renascimento. Historia das Artes, 2020. Disponivel em: http://www.historiadasartes.com/nomundo/arte-
renascentista/renascimento/. Acesso em: 03 nov. 2019.
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manifestacdo de uma interpretacdo, uma foto nunca é menos do que o registro de
uma emanacao (ondas de luz refletidas pelos objetos) — um vestigio material de seu
tema, de um modo que nenhuma pintura pode ser (SONTAG, 2004, p. 170).

As oposicdes sobre esse novo modo de representar a realidade foram muitas, por conta
dos meios fisico-quimicos utilizados nos processos de captacdo e revelacdo da imagem.
Criticos da época nao a consideravam como arte. Com o tempo foi estabelecido um tipo de
separacdo: aos fotdgrafos era dado o oficio do registro documental como retratos, paisagens e
reportagens. A pintura ficou delegada a tarefa de retratar o mundo através do olhar criativo de
seus artistas (PRADO, 2015). Mas o individuo por trds da camera também tinha suas
singularidades, seu jeito de ver e entender o que Ihe cercava e, aos poucos, foi desenvolvendo
sua propria maneira de mostrar a realidade através das lentes fotograficas.

Anos mais tarde surgia a ideia de dar vida e movimento a essas fotografias. Em 1891 o
inventor Thomas Edison, junto com uma equipe de técnicos, cria dois aparelhos, o
quinetografo e o quinetoscopio, aparatos que animavam imagens fotografadas através de giros
em uma manivela. No ano de 1893, nos EUA, Edison leva esses equipamentos para exibicao
publica em salas preparadas exclusivamente para essas apresentacGes. Eram 0s primeiros
passos para 0 nascimento da sétima arte, que ndo se deu somente por Edison e nem

isoladamente, conforme afirma Costa (2006, p. 18):

N&o existiu um Unico descobridor do cinema, e 0s aparatos que a invengdo envolve
ndo surgiram repentinamente num dnico lugar. Uma conjun¢do de circunstancias
técnicas aconteceu quando, no final do século XIX, varios inventores passaram
a mostrar os resultados de suas pesquisas na busca da projecdo de imagens em
movimento: o aperfeicoamento nas técnicas fotogréaficas, a inven¢do do celuloide (o
primeiro suporte fotografico flexivel, que permitia a passagem por cameras e
projetores) e a aplicacdo de técnicas de maior precisdo na construgdo dos aparatos de
projecdo.

Em 1894 os irmdos franceses Auguste e Louis Lumiere constroem o cinematografo,
um mecanismo mais leve que o de Edison e tecnicamente superior para a época. Um ano
depois decidem exibir seus primeiros experimentos com a maquina. A cena, simples e sem
nenhuma intencéo especifica, mostrava trabalhadores saindo de uma de suas fabricas. Entre as
filmagens feitas com o cinematografo, gravam também a chegada de um trem em uma
estacao, registro que se tornou iconico pelo efeito que causou na plateia. Muitos espectadores
se assustaram temendo a imagem da locomotiva vindo em sua dire¢do. No inicio foi assim: o
cinema e a narrativa — como a conhecemos hoje — ndo andavam juntos, pois pouco se

conhecia sobre aquele novo uso da imagem.
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Costa (2006) aponta também dois pioneiros na criagdo de sistemas de projecGes de
imagem, os irmdos Max e Emil Skladanowsky, que fazem sua primeira exibicdo com o
bioscdpio dois meses antes dos Lumiere, em Berlim, na Alemanha.

Enquanto pelo mundo eram inventados mecanismos e produzidas pequenas filmagens,
um jovem maégico chamado Georges Méliés pensou em algo novo ao assistir uma destas
apresentagdes. Alguns anos mais tarde ele seria considerado um dos maiores nomes do
cinema do século XIX (MEDEIROS et al., 2017). Sua primeira experiéncia com o0
cinematdgrafo foi em 1896. Inicialmente se limitou a fazer uma réplica de um dos filmes dos
Lumiere, mas ndo demorou muito para descobrir toda gama de possibilidades do que aquele
aparato poderia fazer. Como maégico e ilusionista, Mélies uniu suas habilidades as ferramentas
gue a camera possuia na época, criando sobreposi¢do de imagens que permitiam aparicoes e
desaparicdes, metamorfoses e substituicbes em movimento. Surgia a partir dai uma nova
forma de fazer cinema, o inicio da narrativa da ficcdo dentro da sétima arte.

Entre 1896 e 1913 o cineasta produziu mais de 500 filmes, nos quais também atuou.
Entre os mais conhecidos estdo: Um homem de cabeca (1898), O equilibrio impossivel (1902)
e o classico Viagem a Lua, de 1902. Com o aprimoramento dos aparatos tecnologicos e das
técnicas, as possibilidades de contar histérias através de imagens foram se aperfeicoando e
abrindo espaco para outras narrativas e outros publicos. Méliés ndo consegue acompanhar o
crescimento da producdo cinematografica no inicio dos anos 20 e vai a faléncia, terminado
sua vida como funcionario de uma loja de brinquedos (PETRY; FISCHER, 2014).

Contudo, seus métodos, que hoje podem parecer simples, influenciaram grandes
cineastas e deram inicio ao encantamento pelo mundo fantéastico do cinema.

Como muitas outras praticas que foram alteradas depois da chegada da tecnologia, o
jeito de contar e ouvir histérias tem ganhado também novos feitios. Gracas aos avangos
constantes das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TIDCs), a mamae, nos
dias de hoje, pode sentar-se a beira da cama com um livro, para ler para seu filho, se assim
preferir, mas também pode escolher como contador de historias o tablet, o smartphone ou o
notebook. As novas tecnologias ampliaram as possibilidades de consumo de narrativas com o
desenvolvimento de recursos de som, imagem e outras técnicas aliadas a peculiaridades das
histdrias escritas e orais. Esse é 0 ambiente de hipermidia®, onde a combinagio de novos e ja
conhecidos recursos narrativos e tecnol0ogicos se orquestram para proporcionar uma

experiéncia de imersao e interagdo a seus usudrios. Dai imergem nas narrativas digitais. Um

3 De acordo com Ledo (1999, p. 16), a hipermidia “¢ uma tecnologia que engloba recursos do hipertexto e
multimidia, permitindo ao usuério a navegacdo por diversas partes de um aplicativo, na ordem que desejar”.
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exemplo bem comum sdo os Oculos de realidade virtual, usados em cinemas, parques de
diversdo e em jogos de video game, onde o jogador pode ser o préprio personagem,
modificando seu rumo na historia conforme os comandos acionados.

Assim como a maneira de vivenciar historias foi modificada com o avanco das novas
midias, a forma de produzi-las também sofreu alteracdes e tem se tornado mais acessivel que
nunca. Em um dnico aparelho digital, como cdmeras fotograficas e smartphones, é possivel se
achar diversos recursos para edicdo de fotos e videos e até baixar aplicativos que facilitam a
criacdo de conteudos audiovisuais. Porém, apesar do surgimento de novos recursos de midias
e softwares, a estrutura narrativa ndo perde sua esséncia e quase sempre mantém seus

componentes essenciais.

Do ponto de vista de Vasconcelos e Magalhdes (2010), as tecnologias possibilitam a
incorporagdo de diferentes meios, contudo, elas mantém a sua finalidade, ou seja,
sua elaboragdo dos elementos basicos, como o tempo, o espaco, o0 narrador, a
personagem e 0 enredo; estes sdo quase inalteraveis, mesmo havendo mudancas
consoantes a midia utilizada (PRADO, 2017, p. 1160).

Como observamos, a imagem sempre foi usada para tentar representar ou apreender a
realidade e descrever fatos, seja na pintura, na fotografia ou no cinema. Contudo, é importante
pontuar que neste vasto universo de narrativas sempre existiram situacGes enganosas e
historias irreais. Essas historias ndo estdo diretamente relacionadas a ficgdo ou a fantasia, mas
a fuga da verdade no sentido mais literal da palavra.

O impeto do homem de falar a “ndo verdade”, ou simplesmente mentir, vem de muito
longe. Nos tempos em que poucos tinham conhecimento da leitura e as noticias eram passadas
de forma oral ou escrita, as informacfes eram manipuladas conforme o interesse de seu
emissor. Esse fendbmeno ndo é muito diferente dos dias atuais. Entretanto, em tempos de
evolucdo mididtica, distorcer, omitir ou inventar fatos ganha contornos tecnolégicos e um
alcance gigantesco. Ganha também um novo nome. Mais sofisticado, porém com a mesmo

poder de engano de seus sindbnimos anteriores: fake news.

2.2 O que é fake?

A palavra fake é de origem inglesa e significa falso ou falsificagio®. Durante a
campanha presidencial de Donald Trump, nos Estados Unidos, em 2016, a palavra ganhou um

4 Segundo o Cambridge Dictionary. Disponivel em: https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-
portugues/fake.


https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-portugues/fake
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-portugues/fake
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sufixo e uma nova roupagem — fake news ou noticias falsas. Trump comecou a utiliza-la ao se
referir @ imprensa contraria ao partido republicano. A palavra viralizou e pegou no mundo
inteiro. Entretanto, como ja citado, as noticias falsas ou fake news sempre existiram, muito
antes da globalizacdo ou do crescimento das redes sociotécnicas. Usadas para interesses de
grupos hegeménicos, para difamar a imagem de alguém ou por motivos mais irrelevantes,
inventar ou contar um fato com pouca ou nenhuma verdade sempre foi uma pratica frequente,
desde os meios de comunicacdo de massa aos individuos mais comuns.

Ainda na descoberta das primeiras técnicas fotograficas surgiram registros de imagens
ditas como reais que retratavam o aparecimento de fadas em uma cidade da Inglaterra,
chamada Cottingley®. As fotos haviam sido feitas por duas meninas, Elsie Wright, de 16 anos,
e Frances Griffiths, de 9. Elas asseguram que as supostas fadas as visitavam no quintal da
casa onde residiam. A reacdo das pessoas foi de negar imediatamente a historia das meninas.
Porém o caso circulou e foi parar nos ouvidos do escritor Arthur Conan Doyle, criador dos
classicos de Sherlock Holmes, que ficou convencido da veracidade da histdria. Por conta da
declaracdo de Doyle sobre a autenticidade dos relatos, as pessoas comegaram a se convencer
que o caso das fadas de Cottingley era verdadeiro.

A farsa das duas meninas so6 foi revelada décadas mais tarde, em 1983, quando
confessaram que as fadas eram figuras recortadas de alguns livros infantis e presas com

alfinetes na grama ou nos galhos das plantas.

50  estranho  caso das fadas de Cottingley. Revista  Galileu. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Sociedade/noticia/2017/02/0-estranho-caso-das-fadas-de-cottingley-que-
enganou-toda-inglaterra.html. Acesso em: 04 nov. 2019.



Figura 1 — Frances e as fadas (1917)

Figura 1: Frances e as fadas (1917).
Fonte: Site da revista Galileu.

Figura 2 — Fada oferecendo um ramalhete a Elsie (1920)

Figura 2: Fada oferecendo um ramalhete a Elsie (1920).
Fonte: Site da revista Galileu.
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Hoje, apesar de ainda dispormos do radio e da TV como veiculos de comunicacao
massiva, € no ambiente digital que as noticias falsas ganham notoriedade. Isso se da
principalmente porque os individuos ndo apenas ligam sua TV ou seu radio, ou leem o0s
jornais para saber acerca de fadas em jardins, mas também criam seus proprios contetdos
fantasiosos nos ambientes hipermidiaticos.

Embora ndo foque nos aspectos negativos, como € o caso da circulagdo de fake news,
em Jenkins (2014, p. 24) fala-se sobre essa transformacdo no meio comunicacional e 0 novo

modo de consumir conteddos:

Essa mudanca — de distribuigdo para circulacdo — sinaliza um movimento na dire¢éo
de um modo mais participativo de cultura, em que o publico ndo é mais visto como
simplesmente um grupo de consumidores de mensagens pré-construidas, mas como
pessoas que estdo moldando, compartilhando, reconfigurando e remixando
contetidos de midia de maneiras que ndo poderiam ter sido imaginadas antes.
As plataformas digitais e canais de mensagens — como Twitter, WhatsApp, Facebook e
0 Youtube — costumam ser potencializadores para a circulacdo desses falsos noticiosos,

criando assim uma rede de desinformacdo sem precedentes.

2.2.1 Alguns tipos de fake news

Em uma tentativa de classificar as fakes news, a jornalista britanica Claire Wardle,
pesquisadora da Universidade de Harvard (EUA), publicou no inicio de 2017 um grafico para
resumir e explicar os tipos de noticias falsas que mais circulam na midia. Claire é fundadora e
diretora da ONG First Draft News, que desde 2015 desenvolve diretrizes e fornece
ferramentas para reportagens jornalisticas e o compartilhamento de informacfes no meio
digital. Uma das acbes bem-sucedidas da ONG foi a criagdo do CrossCheck, um trabalho
colaborativo que contou com a ajuda de trinta e sete redacGes francesas e britanicas para
fiscalizar algum tipo de influéncia por parte de informagdes mentirosas veiculadas durante a
ultima campanha presidencial na Franca. A iniciativa teve patrocinio do Google e do
Facebook.® Vemos abaixo o diagrama das fake news elaborado por Clair:

®PIMENTA, Angela. Observatdrio da Imprensa. 2017. Disponivel em:
http://observatoriodaimprensa.com.br/credibilidade/claire-wardle-combater-desinformacao-e-como-varrer-as-
ruas/. Acesso em: 07 nov. 2019.


https://firstdraftnews.com/
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Figura 3 — Alguns tipos de fake news

O ecossistema da desinformacao

Falsa Falso Manipulagao
Conexao Contexto do Contexto

Quando manchetes, Quando o contelido Quando a informagao
ilustrages ou legendas nao genuino é compartilhado ou imagem genuina é
confirmam o contetdo com informag&o manipulada para enganar
contextual falsa

Contetido Contetdo
Impostor Fabricado

Conteudo novo, que &
100% falso, criado
para ludibriar e prejudicar

Satira Contetdo
ou Parddia Enganoso

Nenhuma inten¢éo de
prejudicar, mas tem
potencial para enganar

Quando fontes
genuinas séo
imitadas

Uso enganoso de
informagées para
enquadrar uma questdo ou
individuo

Figura 3: Alguns tipos de fake news
Fonte: Site do Observatdrio da Imprensa (2017).

Em novembro de 2017, Claire Wardle esteve no Brasil, onde participou do Festival 3i,
evento sobre inovacdes tecnoldgicas aplicadas ao jornalismo que contou com o a presenca dos
representantes de sites como Nova Escola, Nexo Jornal e Agéncia Publica. Durante o
encontro ela comentou sobre o uso reducionista da expressao “noticias falsas” para classificar
todo o arcabouco que envolve o tema dizendo tratar-se de uma “expressdo ambigua e
simplista para dar conta tanto da natureza quanto da escala do problema” (PIMENTA, 2017).

Em sua palestra a jornalista citou como exemplo de contetdo totalmente fabricado, a
noticia de que o Papa Francisco teria declarado apoio ao entdo candidato a presidéncia dos
Estados Unidos Donald Trump, em 2016, uma das fake news mais compartilhadas nas
eleicBes daquele ano. Juntamente com essa, tiveram outras ndo menos suspeitas, mas que
influenciaram sobremaneira na vitéria do republicano. Quase todas tinham um ponto em

comum: foram criadas por Veles Boys, sobre 0s quais tratamos na se¢ao a seguir.

2.2.2 “A mentira vem da Macedonia”

No ano de 2016, a cidade de Veles, na Macedodnia, ficou conhecida como a capital
mundial das fake news. O primeiro veiculo de informac&o a verificar esse indicio foi o jornal
britdnico The Guardian. Em um levantamento feito por sua equipe, foi revelada a

concentragdo de pelo menos cento e cinquenta dominios de internet de supostos sites nesta



21

cidade que tinham como tema a politica americana. Era ano de elei¢bes presidenciais nos
EUA e a maioria das postagens era a favor do candidato Donald Trump.

O site americano BuzzFeed também identificou, trés meses antes da disputa eleitoral,
que cerca de vinte noticias falsas sobre o assunto receberam quase nove milhdes de likes,
compartilhamentos e comentérios. Uma delas foi o apoio do Papa Francisco a Trump. Outras,
de igual numero de views, diziam que o atual presidente Barack Obama teria nascido no
Quénia; que muculmanos de New Jersey comemoravam o ataque de 11 de setembro e até que
a candidata Hillary Clinton estaria envolvida em trafico de criangas’. O fato é que o candidato
republicano soube usar com muita esperteza as declaragcfes falsas a seu favor durante toda
campanha. Mas qual seria o interesse desta cidade quase desconhecida na elei¢do presidencial
americana?

O documentario Fake News: baseado em fatos reais, dos jornalistas da Globo News,
André Fran, Rodrigo Cebrian e Felipe UFO, produzido em 2017, mostra o porqué da escolha
de Veles para angariar produtores de mentiras pro-Trump. Os jornalistas iniciaram sua
jornada pelo Reino Unido em uma visita a FullFact, uma ONG que trabalha no combate a
noticias falsas. Por la os primeiros debates sobre o Brexit, que seria a saida do Reino Unido da
Unido Europeia, j& movimentavam a populacédo e as fake news sobre o tema comegavam a se
instalar. De 14, sequiram para os EUA, onde conversaram com jornalistas da Globo News que
estiveram cara a cara com Trump durante sua campanha. Os correspondentes Jorge Pontual e
Sandra Coutinho contam a experiéncia de ver o republicano chamando os profissionais da
imprensa de mentirosos, em episodios que trouxeram a moda a expressdo fake news. André
Fran, Rodrigo Cebrian e Felipe UFO ainda passaram pela Russia, na emissora de TV RT,
principal canal do pais até, finalmente, pousarem em Veles, na Macedonia.

Veles é uma cidade pequena, com uma populacdo modesta e poucas oportunidades de
trabalho. Quase metade dos desempregados (49,9%) sdo moradores com idades entre 15 a 29
anos. Ha alguns anos foi uma cidade muito procurada por empresas de tecnologia que
contratavam profissionais por conta da méo de obra barata. Isso fez com que o interesse em
areas relacionadas ao ramo tecnoldgico se desenvolvesse entre 0s mais novos. Em 2016,
empresarios voltaram a contactar pessoas na cidade. Desta vez, de acordo com o
documentério, para plantar noticias falsas a favor de Trump e contra seus adversarios. Para

iSso contratam, em grande maioria, jovens do sexo masculino, que passam a ser chamados de

7 Informag@es veiculadas no documentario FAKE NEWS: baseado em fatos reais. Disponivel em: Assistir Fake
News: Baseado em fatos reais | Canais Globo. Acesso em: 05 ago. 2019.


https://canaisglobo.globo.com/assistir/c/p/v/6186746/
https://canaisglobo.globo.com/assistir/c/p/v/6186746/

22

Veles Boys. Os jornalistas da Globo News conversaram com um desses garotos, que so aceitou
falar depois de muita negociacdo — que incluiu o pagamento de duzentos euros.

O encontro se deu em uma radio amadora no subudrbio da cidade. O jovem, de 19 anos,
ndo fez rodeios ao falar que entrou no negécio por dinheiro e que ndo tem nenhuma ideologia
politica acerca dos assuntos que compartilha. Diante do questionamento de um dos jornalistas
se ele é, de fato, um Veles Boys, 0 jovem aceita o desafio para provar sua identidade. Cria, ali
na hora, um contetdo falso através de uma conta no Google AdSense e o publica sem muita
dificuldade. O rapaz confessa que ganha dinheiro através dos cliques na plataforma, por conta
dos anunciantes. Conta que, no inicio, para obter os lucros em doélar, pensou em atrair a
atencdo dos cliques vindos dos americanos, e comegou a fazer postagens em grupos do
Facebook onde havia milhares de apoiadores de Trump. Ele ainda fala que tentou fazer o
mesmo em grupos que apoiavam outros candidatos como Hillary e Bernie Sanders, mas que
os apoiadores de Trump pareciam ser mais “estipidos” e acreditavam em tudo que era
postado. O rapaz finalizou a entrevista dizendo que as fake news existem desde o comeco da
internet e que as pessoas devem ter mais cuidado com o que leem pois, nas palavras dele, “se
vocé acredita em uma fake news, a culpa é sua”.

Em 2019 os jornalistas André Fran e Rodrigo Cebrian produziram outro documentario
sobre o0 tema, desta vez em nosso pais. Sob o titulo Fake News — Made in Brazil®. Em uma
entrevista concedida ao site Portal da Imprensa, em agosto daquele ano, Fran disse que o
filme abordaria os processos de criacdo e de propagacdo de noticias falsas aqui no Brasil,

analisando seus efeitos sobre diferentes aspectos no cenario politico e social.

2.2.3 O crescimento das fake news no Brasil

A circulacdo de noticias falsas tem alcancado padrdes considerdveis entre 0s
brasileiros, conforme um estudo feito pelo jornal Folha de S&o Paulo®. A pesquisa fez uma
busca nas paginas do Facebook consideradas disseminadoras de informacdes enganosas e
constatou que, entre outubro de 2017 e fevereiro de 2018, alguns dos sites de fake
news existentes na plataforma tiveram maior participacdo dos usuarios do que as de contetdo

jornalistico real, no mesmo periodo. Algumas paginas de veiculos profissionais tradicionais —

®Portal Imprensa. Disponivel em:
http://portalimprensa.com.br/noticias/ultimas_noticias/82452/garotos+da+macedonia+faturaram+alto+com+fake
+news+usadas+para+eleger+trump+diz+andre+fran+diretor+de+documentarios+sobre+o+tema. Acesso em: 08
nov. 2019.

® Detalhes sobre o estudo disponivel em: https://wwwl.folha.uol.com.br/poder/2018/02/fake-news-ganha-
espaco-no-facebook-e-jornalismo-profissional-perde.shtml . Acesso em: 03 ago 2019.
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como Exame, Epoca, BBC Brasil e a propria Folha de Sdo Paulo — apresentaram queda de
17% em seu engajamento, enquanto as propagadoras de informagdes duvidosas tiveram um
aumento de 61,6%.

No estudo foram analisadas vinte e uma paginas de fake news, que possuem um
publico entre quatorze mil a dois milhdes de seguidores. Dentre elas se destacaram a Folha
Politica, o Plantdo Brasil, o Ceticismo Politico e o site Falando Verdades. O estudo diz ainda
que alguns destes sites também postam noticias verdadeiras, préprias ou copiadas de outros
veiculos e que a participacdo das pessoas varia muito de acordo com 0s acontecimentos
sociais ou politicos do pais, conforme apontaram os especialistas da Folha. Estes dados
podem ser reforcados se atentarmos para a facilidade e rapidez com que as pessoas acreditam
em certas noticias, sem a menor preocupacdo de analisar a procedéncia ou a veracidade,
mesmo que isso tome consequéncias tragicas.

Abaixo vemos os graficos feitos pela Folha de Sdo Paulo que mostra 0os nimeros de
interacbes dos usudrios nas paginas de noticias falsas e nas de jornalismo profissional
analisados dentro do periodo citado. A pesquisa deu destaque ao percentual de usuarios apés a

mudanca no algoritmo do Facebook, ocorrido em janeiro de 2017:

Figura 4 - Jornalismo profissional x fake news

Figura 4: Jornalismo profissional x fake news
Fonte: Site do Jornal Folha de S&o Paulo.
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Talvez um dos primeiros casos danosos de fake news em nosso pais tenha sido a morte
da dona de casa Fabiane Maria de Jesus, agredida violentamente pela populacéo apo6s ter sido
confundida com um retrato falado que circulava na internet, onde noticiaram que uma
possivel sequestradora de criancas as usava para rituais de magia. O fato aconteceu em 2014,
na cidade do Guaruja, em S&o Paulo. A mulher, de 33 anos, foi espancada por cerca de duas
horas nas ruas da cidade (por um nimero de pessoas que foi crescendo com o passar do
tempo). Pedidos de justica eram ouvidos aos gritos em meio a confusdo. Fabiane ainda
chegou a ser socorrida por policiais e levada ao hospital, mas nao resistiu e veio a 6bito horas
depois. Em investigacGes, logo apds o crime, a policia averiguou que ndo havia registro de
nenhum sequestro de menores na cidade. Ao comparar a foto publicada nas redes com a
descricdo da sequestradora, também foi constatado que ndo se parecia com Fabiane, e que,
possivelmente, essa pessoa nem existia. Chegou-se entdo a conclusdo de que Fabiane foi
morta por conta de uma informacdo mentirosa. Cinco homens foram condenados pelo
linchamento da dona de casa, porém outras pessoas que participaram das agressdes ficaram
impunes por ndo terem sido identificadas®.

Os assassinatos da vereadora Marielle Franco e de seu motorista Anderson Gomes, em
14 de margo de 2018, também renderam varias postagens falsas em redes de comunicagdo
digital como Twitter, Facebook e WhatsApp. Dias depois do crime, foi divulgada uma
informagdo de que Marielle teria sido casada com o traficante Marcinho VP, de quem teria
engravidado aos 16 anos, e que sua eleicdo a Camara de Vereadores, em 2016, teria sido
financiada pelo Comando Vermelho, faccdo criminosa do Rio de Janeiro. A noticia saiu no
site Ceticismo Politico, pagina ligada ao Movimento Brasil Livre (MBL) e teve pelo menos
400 mil compartilhamentos. Um numero grande de pessoas comegou a encher a internet de
comentarios contra e a favor dos noticiosos. A desembargadora Marilia Castro Neves, do
Tribunal de Justica do Rio, chegou a publicar em perfil no Facebook que Marielle “ndo era
apenas uma lutadora”, “estava engajada com bandidos” e que teria sido morta porque “nao
cumpriu compromissos’” que teria assumido com a faccao.

Em contra-ataque as noticias falsas, a familia de Marielle Franco criou uma pagina na
internet denominada “A verdade sobre Marielle”, refutando cada postagem inveridica.
Advogados do PSOL, partido da vereadora assassinada, identificaram publicacdes de sites que
promovem noticias falsas, e entraram com acdes legais. Poucos dias depois o jornal O Globo

publicou uma matéria onde desmentia as fakes news criadas sobre Marielle Franco. A

10 Reportagem disponivel em: http://gl.globo.com/sp/santos-regiao/noticia/2017/01/acusados-de-linchar-dona-
de-casa-apos-boato-na-web-sao-condenados.html. Acesso em: 20 dez 2019.
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desembargadora Marilia Castro Neves, por sua vez, declarou mais tarde que o ideal teria sido
esperar “o término das investigagdes para entdo, ainda na condigdo de cidadd, opinar ou
ndo”. 1!

Espalhar boatos € uma arma comum utilizada até nos desafetos mais triviais. Ndo é
incomum, portanto, essa tatica ser adotada quando ha por tras interesses maiores em esferas
como a politica, por exemplo. Mas o que fazer quando, ao invés da historia mal contada ou
inventada, a propria imagem fala por si? Em 2018 o entdo candidato ao governo do estado de
Sdo Paulo, Jodo Doria se viu, quase que literalmente, em uma situacdo complicada e
constrangedora. Faltando poucos dias para o segundo turno das eleigdes, viralizou na internet
um video no qual o politico protagonizava um encontro sexual com cinco mulheres. O video
tem a duracdo de 1 minuto e mostra um homem deitado em uma cama, enquanto algumas
mulheres vao até ele. Ouve-se uma mdasica ao fundo e falas confusas de vozes femininas. O
homem, com a fisionomia de Doria, ndo fala uma Unica palavra, somente faz poucos gestos
com as maos e a cabega. O video teve milhdes de compartilhamentos e quase prejudicou sua
campanha eleitoral. Jodo Doria negou o fato e disse se tratar uma manobra politica para o
afastarem da disputa ao governo de Sao Paulo*?. Peritos contratados pelo politico fizeram uma
analise do material e constataram ser um deepfake, uma montagem feita através do uso de
inteligéncia artificial em que é possivel trocar o rosto de uma pessoa por outra e até fazer
modificagdes na voz.

O termo deepfake!® significa, em traducéo livre, falso profundo. A montagem ¢ feita
por um software que mapeia de forma minuciosa o rosto de uma determinada pessoa e
identifica pontos chaves. Esse rosto entdo é posto sobre outro. A técnica ja é usada no cinema
ha algum tempo, como no filme O curioso caso de Benjamin Button (de 2009), em que 0s
produtores precisaram mostrar o ator Brad Pitt alguns anos mais jovem. Com a criacdo de
aplicativos e programas de computadores semelhantes e mais baratos, a técnica se tornou
acessivel a usuarios comuns e ndo demorou muito para que figuras puablicas como politicos e
celebridades comecassem a aparecer em situacdes nada convenientes nas redes interativas. A

ex-primeira-dama americana Michelle Obama e a atriz israelense Gal Gadot, intérprete da

11 Reportagem da Revista EXAME. Disponivel em: https://exame.abril.com.br/brasil/noticias-falsas-sobre-
marielle-franco-se-espalham-na-internet/. Acesso em: 08 nov 2019.

2De acordo com Revista Veja, Sdo Paulo. 2018. Disponivel em: https://vejasp.abril.com.br/blog/poder-
sp/pericia-aponta-montagem-em-video-intimo-atribuido-a-joao-doria//. Acesso em: 08 nov. 2019.

BDeepfake: o novo e terrivel patamar das ‘fake news’. Revista VEJA. Disponivel em:
https://veja.abril.com.br/tecnologia/deepfake-o-novo-e-terrivel-patamar-das-fake-news/. Acesso em: 11 nov
20109.
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Mulher Maravilha nos cinemas, tiveram seus rostos usados na criacao de videos pornés. Aqui
no Brasil, o atual presidente da RepuUblica Jair Bolsonaro vez por outra surge em varias
montagens de teor satirico, feitas com a essa nova tecnologia.

Com a popularizacdo das deepfakes, o cuidado com a averiguacdo de conteudos falsos
torna-se mais preocupante para quem 0S consome, mas, sobretudo, para os veiculos
profissionais produtores de informaco, ja que o fator credibilidade é visto como seu substrato
principal. E como vimos na pesquisa da Folha de Sdo Paulo, os meios tradicionais tém

perdido espaco para paginas de noticias falsas.

2.2.4 Da falta de credibilidade as agéncias de Fact-checking

Com o crescimento de blogs, sites e plataformas que vinculam contetdos
informativos, algumas empresas de comunicagédo tém criado servigos de checagem de fatos —
as agéncias de Fact-checking — j& que, em alguns casos, ndo se sabe quem esté por tras destas
redes e algumas pessoas ndo tém o habito de averiguar a procedéncia do que recebem como
noticia.

Os elementos utilizados pelo jornalismo para que se possa gerar em seu interlocutor a
crenca da verdade em suas informacOes estdo presentes no Contrato de Comunicacdo do
linguista francés Patrick Charaudeau (2013). O contrato envolve cinco condi¢des que
asseguram a compreensao do discurso jornalistico e norteiam o leitor acerca da credibilidade
do que € narrado. Logo, ao receber uma noticia, o autor instrui o receptor a analisar 0s
seguintes critérios:

1) Para que se diz?

2) O que se diz?

3) Quem diz e para quem?
4) Em que condicdes se diz?
5) Como se diz?

O autor alerta ainda para o cuidado em transformar uma noticia verdadeira em engodo,
comentando que qualquer pequena modificacdo em seu enredo pode modificar o seu sentido:
“Toda informagdo retirada de seu contexto de origem e transportada para um outro ¢
suscetivel de sofrer modificacbes que podem transforma-la em desinformacdo. Toda
informagao ¢ suscetivel de produzir um efeito de rumor ou boato” (CHARAUDEAU, 2013, p.
76).
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As primeiras agéncias de fact-checking surgiram nos EUA por volta de 2003. Séo
compostas, em sua grande maioria, por profissionais do meio jornalistico que tem a funcdo de
averiguar a procedéncia de determinados informativos duvidosos que circulam nas redes. No
Brasil, ja se pode contar com sites independentes como Boatos.org e o E-farsas para a
checagem de fatos. Entre as agéncias, temos: a Agéncia Lupa, que é uma criacdo da Revista
Piaui com a Fundacdo Getulio Vargas, lancada em 2015; Aos Fatos, que conta com uma rede
internacional de investigadores e trabalha com a analise dos assuntos mais populares da
internet; e a Fato ou Fake, criada em 2018 pela Rede Globo*.

Estes mecanismos de checagem despontam em um momento em que, mais do que
nunca, ¢ importante ndo somente saber o “que se 1€, mas “de quem se 1&€”, considerando a

facilidade para produzir e disseminar contetdos por conta do desenvolvimento tecnolégico.

Quando amadores se misturam com profissionais, o resultado é negativo para todos.
O profissional vé seu trabalho perder importancia, o amador ndo se déa conta de suas
limitagBes, o publico, sem pardmetros para avaliar o que vé, toma a especulacéo por
verdade e a opinido como fato (MARTINO, 2014, p. 264).

Como vimos, criar histdrias, em nosso tempo, parece ndo demandar de grande preparo
linguistico ou conhecimentos das técnicas da narrativa. Com um equipamento, uma boa
conexdo e uma ideia estapafirdia na cabeca, figuras publicas aparecem protagonizando
condutas improprias, feiticeiras sequestram e matam criancas e fantasmas aterrorizantes
batem portas em necrotérios. Assim, as narrativas na internet vao se proliferando e
confundindo as pessoas, numa mistura de verdades, meias verdades e mentiras, mas sem

perder o seu teor principal; causar impacto nas pessoas.

2.2.5 Sensacionalismo e pos-verdade

O enunciado sensacionalista nos meios de comunicacdo, com relatos chocantes,
assombrosos, escandalosos ou absurdos que levem ao espectador sensacbes como medo,
horror, repudio ou espanto, € uma velha estratégia utilizada para ganhar o publico. As
primeiras publicacdes nesse estilo surgiram ainda do século XIX, em Nova York (EUA)®.

Dois jornais de grande circulagdo na cidade disputavam a atencdo dos leitores, o New York

4Checagem de  fatos: um novo nicho do  jornalismo.  2017.  Disponivel  em:
https://www.politize.com.br/checagem-de-fatos/. Acesso em 01 nov 2019.

SMatéria veiculada em Observatorio da Imprensa. 2014. Disponivel em:
http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-
questao/_ed796_jornalismo_de_centavos_sensacionalismo_e_cidadania/. Acesso em: 14 nov 2019.


http://www.boatos.org/
http://piaui.folha.uol.com.br/lupa/
http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-questao/_ed796_jornalismo_de_centavos_sensacionalismo_e_cidadania/
http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-questao/_ed796_jornalismo_de_centavos_sensacionalismo_e_cidadania/
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World e o Morning Journal. Para assumir a lideranga nas vendas, o New York World,
apelidado de “World”, comecou a lancar, aos domingos, historias em quadrinhos criada pelo
ilustrador Richard Felton Outcault, cujo principal personagem era um menino orelhudo e
careca que trazia as noticias escritas em uma camisola amarela vestida por ele. Por conta do
tom de sua roupa o garoto das charges ficou conhecido como Yellow Kid.

Um tempo depois o desenhista Outcault foi contratado pelo jornal concorrente, o
Morning Journal, e levou consigo o personagem amarelo, mantendo sua forma sarcastica de
contar os noticiarios. Apesar disso, o diretor do New York World continuou publicando o
Yellow Kid, que passou a ser desenhado por outro cartunista chamado George Luks. Iniciou-
se entdo uma disputa pelo garoto de camisola amarela e pela lideranga nas vendas das
publicacbes dos quadrinhos. O acontecimento foi tdo marcante na época que os profissionais
do World e do Journal comegaram a utilizar o termo “yellow press” (imprensa amarela) para
outros jornais que tinham linha editorial baseada na énfase de dramas politicos e pessoais.

No Brasil, as noticias que exploravam conteudos chocantes e sensacionalistas
ganharam o nome de “imprensa marrom” em meados dos anos 60. Segundo o jornalista
Alberto Dines, essa expressdo foi criada por Francisco Calazans Fernandes, chefe de
reportagem do Diario da Noite, ao sugerir uma cor mais forte para nomear noticias que
exploravam esse tema e para fugir do jargdo americano yellow press. Logo depois o termo
“imprensa marrom” passou a ser usada por outros jornais, conforme narra Martins (2014).

Pedroso (1994, p. 40) fala que o ato de sensacionalizar uma noticia € uma maneira
utilizada pelo jornalismo de “vedetizar” um acontecimento ou uma pessoa de quem se fala,
com o objetivo de chamar a aten¢do do seu publico. A autora também diz que: “o efeito das
noticias sensacionalistas podem tomar contornos visuais, estilisticos e ideoldgicos no
imaginario do leitor”.

Todos esses fatores de mentiras ou meias verdades, misturadas a nuances fantasiosas,
podem vir a se tornar ingredientes para a ocorréncia de um fato que ndo € novo, mas que
tomou dimensdes maiores de uns anos para ca; a pos-verdade.

O termo pos-verdade surgiu no inicio dos anos 90, mas s6 se tornou popular a partir de
2016 quando foi escolhida como a palavra do ano pelo Dicionario Oxford por conta da
movimentacdo eleitoral & presidéncia dos EUA. Em inglés, o termo post-truth é definido
como “relativo a/ou que denota circunstancias em que os fatos objetivos tém menos influéncia
na formacdo da opinido publica do que apelos & emocdo e crengas pessoais” (FEITOSA,
2017).
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Na era das fake news e da circulacdo de informacGes em massa, a pds-verdade instala-
se como uma nova forma de interpretar a verdade ou de suavizar a mentira, criando uma nova
visdo sobre o fato acontecido de acordo com a conveniéncia ou as subjetividades de quem

produz ou consome a informacao.

Seja como for, o importante é que as discussdes sobre o fendmeno pds-verdade vém
mostrando, e até certo ponto demonstrando, que aquilo que era considerado sélido,
esta sendo fragilizado e se tornando liquido. H4, junto com essa dissolucdo do que
era considerado verdade, concomitantemente, uma aceitacdo gradual do que era
considerado mentira (GUARESCHI, 2018, p. 22).

Cabe observar, no entanto, que existem varios modos de interpretar uma verdade, ja
que cada individuo ou grupo social t€m seu jeito particular de entender o que ¢ “ser verdade”,
de acordo com suas experiéncias de vida e suas crengas (CHARAUDEAU, 2013). Logo, a
aceitacdo de fatos mentirosos ou a simples distor¢do de fatos veridicos esta ligado ao que cada

pessoa toma como real e como constroi sua prépria realidade.

2.3 O real, a realidade e o elo com as narrativas fake

Embora costumemos atribuir os vocdbulos “real” e “realidade” como palavras
anélogas, Duarte Junior (1994) nos mostra a diferenca entre as duas afirmando que o real é “o
terreno firme que pisamos em nosso cotidiano”. Por conseguinte, tudo que esta relacionado a
nossa vida, seja fisico ou ndo, € real: objetos, acBes, sentimentos, imagens vistas ou
simplesmente pensadas, tudo que nos cerca € real. Ja a realidade, conforme o autor, diz
respeito a maneira como cada pessoa ou sociedade lida com estes objetos reais,
desenvolvendo seu modo de compreendé-los de acordo com suas vivéncias e construindo suas

préprias realidades:

Realidade, portanto, € um conceito extremamente complexo, que merece reflexdes
filosoficas aprofundadas. Afinal, toda constru¢cdo humana, seja na ciéncia, na arte,
na filosofia ou na religido, trabalham com o real, ou tém nele o seu fundamento ou
ponto de partida (e de chegada). Melhor dizendo, trata-se, em Ultima andlise, de
se questionar o sentido da vida humana, vida que, dotada de uma consciéncia
reflexiva, construiu seus conceitos de realidade, a partir dos quais se exerce
no mundo e se multiplica, alterando a cada momento a face do planeta (DUARTE
JUNIOR, 1994, p. 3).

Em sintese, tomando como base as coloca¢des do autor, o real se refere ao mundo

concreto, ao passo que a realidade é como o criamos.
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Aumont (2009) fala da construcdo da realidade a partir da relagdo do homem com as
imagens, que as interpreta conforme seus afetos, saberes, classe social ou cultura em que vive.
Sontag (2004) também sustenta que “a realidade sempre foi interpretada por meio das
informagdes fornecidas pelas imagens.” Desta forma, podemos inferir que o papel das midias
na representacdo do real por meio de seus recursos hipertextuais pode ter reflexos no modo

como seus consumidores constroem suas realidades:

O efeito de realidade designa, pois, o efeito produzido no espectador pelo conjunto
dos indices de analogia em uma imagem representativa (quadro, foto ou filme,
indiferentemente). Trata-se no fundo de uma variante, recentrada no espectador, da
ideia de que existe um catalogo de regras representativas que permitem evocar, ou
imita-la, a percepc¢do natural. O efeito de realidade sera mais ou menos completo,
mais ou menos garantido, conforme a imagem respeite convencdes de natureza
plenamente historica [...]. Mas trata-se ja& de um efeito, isto €, de uma reagdo
psicoldgica do espectador ao que vé (AUMONT, 2009, p.111).

Aumont (2009) comenta ainda que, mesmo que tenhamos nossa maneira Unica de
decodificar o que vemos, somos impulsionados a acreditar na realidade do mundo imaginario

do que nos é intencionalmente mostrado.

2.3.1 O imaginério e o virtual

O fascinio das pessoas por um mundo imaginario parece ser igual em quase todas as
civilizacbes e perdura ao longo dos séculos. Desde que o homem percebe que tem a
capacidade de fabular, sonhar, criar mundos, os limites entre o real e o onirico se misturam.
Ainda criancas percebemos que nos é dado o poder de transformar cabos de vassoura em
espadas, viajarmos para outros planetas e até nos transformarmos no super heréi favorito.
Podemos tudo quando imaginamos. E uma terra onde n&o ha regras ou limites.

Ao falar sobre o imaginario, Bulhdes (2009) chega a citar que parece existir dois
mundos diferentes: de um lado o real, onde realizamos nossas atividades cotidianas e
necessarias e de outro, 0 mundo fabuloso dos sonhos, da ficgdo. Silva (2012, p. 7), no entanto,
contesta essa afirmacdo ao declarar: “Todo imaginario € real. Todo real ¢ imaginario. O
homem sé existe na realidade imaginal. Ndo ha vida simbolica fora do imaginario. [...] O ser
humano é movido pelo imaginario que engendra. O homem s6 existe no imaginario”.

Silva (2012) também nos faz compreender que a no¢do de imaginario varia conforme
a época e a cultura vigente. A maneira como um determinado individuo ou grupo social

decodifica as imagens e cria seu conjunto de fantasias pode estar associada a seus costumes e
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sistema de valores. No ambito social, 0 autor comenta que o imaginario se alastra como uma
espécie de contégio e cita como exemplo a banda de rock Beatles, que fez muito sucesso nos
anos 60. Muitos jovens se identificaram com a banda por conta de sua performance que
questionava os padrdes da época: “Uma geragdo inteira sonhou o sonho dos Beatles tornado
planetario pela industria cultural” (SILVA, 2012, p. 13).

No universo do cinema podemos concluir que o préprio Méliés foi um criador de
imaginarios, mais ou menos coletivos, ao unir suas técnicas de magica a ferramentas que as
cameras dispunham naquela época e se tornar o precursor dos efeitos especiais na sétima arte.
Seu filme Viagem a Lua, de 1902, é considerado o primeiro do género ficgdo cientifica. Desta
forma, é compreensivel que, com o progresso cada vez maior e mais rapido das TIC, o
ciberespaco tenha se tornado um verdadeiro terreno de producbes fantasiosas. Na era das
midias, todos podem se tornar “inseminadores” de imaginarios, como nos aponta Silva (2012)
- sendo esse imaginario muito mais que sé imagens, mas um composto de crencas, valores e
sensacOes individuais que sdo partilhadas de forma concreta ou virtual.

Ao falarmos do “concreto” e do “virtual” € imprescindivel frisarmos que o real e o

virtual ndo sdo opostos, mas subsistem, conforme afirma Lévy (1996, p. 148):

A virtualidade ndo tem absolutamente nada a ver com aquilo que a televisdo mostra
sobre ela. Ndo se trata de modo algum de um mundo falso ou imaginario. Ao
contrario, a virtualizacdo é a dindmica mesma do mundo comum, é aquilo através do
qual compartilhamos uma realidade. Longe de circunscrever o reino da mentira, o
virtual é precisamente o0 modo de existéncia de que surgem tanto a verdade como a
mentira.

Neste contexto — e por extensdo — 0 mundo virtual € uma extensdo do mundo real. Ao
acionarmos informacgdes no ambiente interativo, acionamos figuras, imagens, textos e sons
reais. Eles estdo ali diante de nds em sua forma real, somente ndo estdo na dimensao fisica.
Alguns dispositivos de realidade virtual, como éculos e simuladores de transito, por exemplo,
sdo mecanismos bem eficazes para entendermos essa interacdo. Através deles
experimentamos sensagdes diversas ou visitamos mundos diferentes dos nossos, em uma
realidade criada por programas de computadores, mas que nao deixam de ser reais.

Diante deste cenario tecnoldgico em que vivemos, onde homem e softwares convivem
harmonicamente numa jungdo de técnicas e criatividade, a multiplicidade de telas,
plataformas e ferramentas permite ao usuario ndo somente ver e contar sobre o outro, mas

também ver e falar sobre si, em um ambiente reciproco que ndo possui fronteiras ou papéis
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definidos. Hoje produtor ou personagem, amanha narrador ou consumidor. Sempre criando

novas realidades ou novas narrativas, sejam elas verdadeiras ou nao.

2.4 Na era das narrativas fake

Como vimos no inicio deste trabalho, as narrativas — verdadeiras ou falsas - fazem
parte da trajetéria humana. No entanto, 0 modo de contar historias hoje ganhou contornos da
tecnologia, que tentam e, as vezes, conseguem, convencer 0 publico da verdade de seus
contextos, por conta da qualidade na producao de seus contetidos. “Ciente de sua capacidade
fascinadora ao tomar para si o ficcional, as midias lancam-se a iniUmeros procedimentos
imagéticos e desenvolvem novas tecnologias que buscam ganhar o espectador pela astlcia
visual” (BULHOES, 2009, p. 71).

E fato também que hoje as informagBes circulam com uma velocidade maior. A
quantidade de informacdes que recebemos é tdo grande que mal conseguimos acompanhar. E
ndo gqueremos sO acompanhar, a interatividade nos impulsiona a comentar, reagir, curtir. O
universo digital nos chama a interacdo. Todo esse quadro possibilita a criacdo e a propagacédo
de narrativas das mais diversas. O meio digital esta infestado de relatos e acontecimentos,
desde os mais comuns aos surreais: fatos sobrenaturais, episodios que desafiam os limites da
fisica ou da capacidade humana, figuras do meio artistico ou politico em situacdes alheias a
sua conduta, entre outros. S&o as narrativas fake.

Para o presente trabalho, adotou-se como narrativas fake conteldos audiovisuais
enganosos com um ndmero expressivo de visualizacdo e compartilhamento em redes
sociotécnicas como WhatsApp, Facebook e Youtube, produzidos com a intencdo de causar
impacto ou grande comocao nas pessoas. Consideramos, porém, apoiados em Jenkins (2014),
gue a midia propagavel ndo se refere unicamente a estas redes, mas também a outros meios de

comunicagéo:

Qualquer publicacdo pode citar sua “circulag@o”. [...] essa circulacdo diz respeito a
tornar os membros desse publico receptaculos para contetdos produzidos em massa
e distribuidos em massa — olhos pregados numa tela (em termos de televisdo),
traseiros afundados em poltronas (em termos de filmes ou esportes), ou quaisquer
outras partes do corpo de que as empresas de midia e as marcas planejem se
apoderar em seguida (JENKINS, 2014, p. 23-24).

Todavia o autor endossa que este conceito foi evoluindo e tornando-se mais restrito a

uma variedade de grupos que produzem e distribuem estes materiais midiaticos com



33

interesses coletivos, fazendo uso da variedade de ferramentas de comunicacdo on-line que
facilitam seu compartilhamento (JENKINS, 2014).

Uma desta plataformas de propagacéo de videos é o Youtube. O site foi lancado em
junho de 2005 por trés jovens chamados Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, ex-
funcionérios de uma empresa de servicos para a internet. No comec¢o ndo se tinha ideia ainda
das reais possibilidades de uso do site. Era s6 mais um servigo, entre Vvarios outros
concorrentes, que tentavam facilitar o compartilhamento de videos de forma online
(BURGESS; GREEN, 2009). Um ano depois de criado, o0 Google comprou a plataforma por
US$ 1,65 bilhdo. Em 2008, trés anos depois de langcado, o Youtube ja possuia mais de 80 mil
videos postados.

Sobre o consumo de contetdos audiovisuais no site, 0 YouTube Brandcast divulgou
um estudo que mostra o crescimento do site em 165% aqui no Brasil, no intervalo de cinco
anos. Enquanto isso, o consumo de conteudos televisivos cresceu apenas 25%. Isso significa
que, por semana, o consumidor brasileiro passa 19 horas em frente ao smartphone,
computador ou smart TV. A investigacdo mostra também que as pessoas buscam a plataforma
do Youtube para ampliar seus conhecimentos em assuntos de seus interesses como culinéria,
relacionamento, artes, etc. As informagdes fazem parte da sexta edi¢do da Video Viewers, um
servico de pesquisa encomendado pelo Google e realizado hoje em mais de 20 paises®®.

Esse crescimento pode ser compreendido por conta da facilidade de publicar e
compartilhar materiais no canal, além da ndo exigéncia com relacdo a qualidade das midias.
(BURGESS; GREEN, 2009). A variedade de postagens vai desde midias profissionais como
anuncios publicitarios e séries, até filmagens amadoras como videos produzidos com a
intencdo de simular situagdes ou fatos irreais.

Um destes conteudos teve grande repercussdo no ano de 2017, e viralizou ndo s6 no
Youtube, mas em outras midias como o Facebook e o WhatsApp. Com o nome de “O
Fantasma do IML de Cuiaba” (ANEXO), o video mostra dois vigilantes noturnos
testemunhando uma agdo sobrenatural em um corredor de um predio, identificado no viral
como o Instituto Médico Legal da cidade, capital de Mato Grosso. A narrativa, dita como real,
foi mais tarde desmascarada e atestada como uma fake news, ou um fake video. Contudo,
ainda chegou a enganar e a assustar centenas de pessoas, inclusive na cidade de Araucaria, no
Estado do Parand, onde realmente aconteceu a filmagem. Os alunos do Centro de

Atendimento Integral & Crianca e Adolescente (CAIC), onde de fato foi gravado o suposto

16 Reportagem disponivel em: https://www.ecommercebrasil.com.br/noticias/youtube-videos-online/. Acesso
em: 01 dez 2019.
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fendmeno, se recusaram a ir as aulas quando descobriram que a assombracdo, que fazia as
portas de um hidrante baterem e as luzes de um corredor acenderem e apagarem, tinha
ocorrido naquele recinto. Isso mesmo depois de ter sido divulgado que o video era falso'’.

O que nos chama a atencdo no fake video “O Fantasma do IML de Cuiaba” é a
aproximacéo do viral com cenas muito comuns em filmes do género terror, com elementos
que costumamos observar em producdes deste tipo. O uso dos movimentos de camera (na
ocasido feita por um celular), a utilizacdo do som e do siléncio, da voz off e de outros
artificios, sdo detalhes simples, mas bem colocados dentro da producdo amadora. Tanto que
levou milhares a acreditarem na existéncia de um fantasma ou um morto vivo tentando
escapar do seu momento de autdpsia. Isso porque, dois dias antes da postagem do video e de
sua imediata circulacdo nas redes, a camara fria do IML da cidade de Cuiaba apresentou
problemas que estavam dificultando a conservacdo dos corpos, conforme informacéo
divulgada pelo site G1 Mato Grosso®®. Um “recheio” mais que conveniente para deixar uma
cidade inteira em panico. O argumento é que forma utilizados nesse caso artificios e técnicas
audiovisuais comuns a linguagem cinematogréafica. Essa aproximacao, que remete ao quinto

critério de credibilidade de Charaudeau (2003) — como se diz — sera discutida oportunamente.

17 Reportagem do site Metrépoles. 15 mar.2017. Disponivel em: https://www.metropoles.com/brasil/criancas-
faltam-aulas-com-medo-do-fantasma-do-iml-de-cuiaba/amp. Acesso em: 05 dez 2019.

18 Reportagem disponivel em: http://gl.globo.com/mato-grosso/noticia/2017/03/camara-fria-apresenta-defeito-
em-iml-e-nove-sao-enterrados-com-indigentes.html. Acessado em: 30 jan 2020.
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3 SOBRE O0OS PRIMEIROS EXPERIMENTOS NA LINGUAGEM
CINEMATOGRAFICA

Este capitulo tem o objetivo de apresentar alguns atravessamentos entre realidade e
ficcdo, aspectos objetivos e subjetivos e modos distintos de captacdo na construcdo da
linguagem estudada. N&o temos a intencdo de fazer uma exposi¢do historica, embora a
mencgdo a acontecimentos especificos seja importante para o desenvolvimento do nosso
enfoque e estudo do nosso corpus analitico.

Como toda arte ao longo da historia, o cinema foi desenvolvendo aos poucos sua
propria linguagem e sua propria maneira de se comunicar. Como j& citamos no inicio, ele se
apropriou de alguns elementos de outras artes como a fotografia, o teatro e a pintura, até
desenvolver suas peculiaridades no tocante a construcdo de suas estruturas narrativas
(MARTIN, 2005). Alguns elementos também se tornaram inerentes a sétima arte como
movimentos de cadmera, enquadramentos e alguns outros que abordaremos no decorrer do
trabalho.

Para que possamos entender um pouco como se deu a evolucdo da arte de contar
historias na “telona”, vamos relembrar o periodo conhecido como primeiro cinema, anterior a
1915. Nesta época as narrativas ainda eram confusas e ndo seguiam uma linearizacdo. N&o se
tinha uma organizagdo quanto aos elementos mais importantes dentro do quadro
cinematografico e a montagem dos filmes, na grande maioria das vezes, ficava a cargo dos
projetistas, que recebiam uma série de fotogramas independentes, separados por cartelas em
que se lia o nome do fotograma seguinte. Os lugares utilizados para as primeiras projecoes
desses filmes nem passavam perto das salas com ar-condicionado e poltronas confortaveis dos
dias de hoje. Conhecidos como vaudevilles, os locais eram destinados a varios tipos de
performances artisticas como apresentacfes de masicos, dancarinos e esquetes teatrais. A
projecdo dos quadros de imagens era somente mais uma atracdo para o publico, composto em
sua grande maioria por donas de casa e operarios analfabetos (MACHADO, 2011).

O cinema s6 comecou criar um formato definido com o inicio da industrializacdo dos
filmes e com a melhoria gradativa dos equipamentos, o que favoreceu o desenvolvimento de
algumas técnicas cinematograficas. Machado (2011) aponta que alguns nomes foram de
fundamental importancia para esse processo como o do americano David Griffth, idealizador
do processo de linearizagéo das narrativas, o alemdo Robert Wiene, que assombrou plateias

no ano de 1920 com O Gabinete do Doutor Caligari, o russo Serguei Eisenstein, inovador nas
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técnicas de montagem e seu compatriota, Dziga Vertov, que em 1929 fez o publico se

maravilhar com o seu cinema realidade através de Um Homem com uma Camera.

[...]Jas conquistas obtidas por Griffith e por seus contemporaneos foram téo eficazes
para a nascente indistria cinematografica, implantaram-se com tal poder para as
geragdes posteriores e se estratificaram tdo solidamente no seio da cinematografia
que é dificil deixar de encara-las hoje como “naturais”, assim como ¢ dificil
imaginar como poderia o0 cinema ser praticado diferentemente, segundo uma
gramatica diversa (MACHADO, 2011, p.191).

Marcel Martin (2005) também destaca a colaboracdo do francés André Bazin que, por
volta de 1943, foi precursor de varias teorias cinematograficas que sdo utilizadas até os dias
de hoje, segundo o autor. Mas, antes que o cinema chegasse aos formatos que conhecemos
hoje, foi necessario um periodo longo de aprendizagens e experimentacdes.

3.1 A fase experimental — o cinema amador e nascimento do documentario

No inicio do século XX os primeiros cinegrafistas eram como artesdos de imagem
(FOSTER, 2016). Eles eram os responsaveis pelo trabalho de captacdo e processamento. Por
vezes construiam as proprias cdmeras e equipamentos para chegarem aos resultados que
queriam. Os registros geralmente eram sobre o cotidiano das familias e das cidades onde
viviam. Contudo, isso ndo significa que estes profissionais faziam trabalhos mal feitos. Antes,
a fase experimental do cinema conferiu liberdade de criacdo a estes j& apaixonados pela arte
de captar cenas e figuras humanas.

Semanticamente, o “amador” denota “substancias” diferentes, como o sujeito
(aquele que filma), a forma do registro (o tipo de equipamento usado), o
entendimento do senso comum (trabalho mal feito) e a condi¢cdo econdmica
(trabalho ndo remunerado). Na sua feicdo negativa, denota o mal feito, o nédo
profissional, o sem remuneracdo. Na sua faceta afirmativa, designa o trabalho livre,
a liberdade de expresséo, a criatividade, a espontaneidade (FOSTER, 2016, p. 229).

Os anos que seguiram foram marcados por grandes transformacoes e o cine-amador do
século XX foi resultado de algumas destas mudancas. Nogueira (2010) observa que foram
tempos de descobertas tanto tecnoldgicas quanto estéticas, onde o fluxo de ideias era
articulado nas duas dimensoes.

Ao falarmos desse periodo vivido pela sétima arte € importante lembrarmos que o
proprio cinema foi, no inicio, um experimento iniciado por entusiastas como 0 cientista

Thomas Edison, os irmdos Skladanowsky e Lumiere. Nichols (2010) considera inclusive que


https://pt.wikipedia.org/wiki/Dziga_Vertov
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0s préprios Lumiere ja imprimiam um olhar documentarista ao registrarem a vida real -
mesmo que sé para testarem as cameras - em filmes como A saida dos Operarios da Fabrica
Lumiére, A chegada do comboio a Estacdo e O almoco do bebé, todos de 1895.

Essa pratica, de gravar o que se tinha em frente as cameras, sem um exato sentido
narrativo, foi sendo modificado a partir de dos anos 20, quando o cartdgrafo e explorador
americano Robert Flaherty lanca Nanook, o esquimo (1922), fruto de seus registros de quase
dez anos de uma de suas expedicdes. O filme retrata o dia a dia de uma familia do Artico, em
um lugarejo no Canada. Nascia com ele 0s primeiros passos para uma estética do género
documentério. O soviético Dziga Vertov também faz seus experimentos a caminho do género,
ao mostrar um novo olhar sobre o dia a dia das pessoas em Um Homem com uma camera
(1929). Séo sessenta e oito minutos de imagens de maquinas e industrias, mulheres e homens
em situacbes diversas, carros, trens, reldgios, em uma montagem harménica e cheia de
significados. A subjetividade de quem filma comeca a ser impressa sobre a coisa registrada.
A maneira de o cineasta ver as coisas adquire prioridade sobre a simples habilidade da camera
de registrar fiel e precisamente tudo o que vé (NICHOLS, 2010).

Mais tarde o escocés John Grierson traria para o documentario uma perspectiva social
e seria 0 fundador da escola documentarista inglesa, onde nascem as primeiras concepgoes
técnicas do género. Com o polémico Cara de Carvéo (1935), que mostrava o contraste entre a
poderosa industria carvoeira britanica e as condigdes insalubres em que trabalhavam os
operarios nas minas, Grierson desperta o senso critico da opinido publica e gera desconforto
pela realidade mostrada no filme. Essa caracteristica, de passar a impressdo de autenticidade
naquilo que é mostrado, torna-se o fundamento do género documentarista, de acordo com
Nichols (2010). Entretanto, o prdprio autor ressalta que os documentarios fazem uso de
metaforas, roteirizacdo, sons e imagens com o intuito de dar uma voz propria a realidade, ndo
sendo necessariamente sua representacdo real. Se fosse uma representacdo da realidade, o que
veriamos seria apenas uma copia de algo que ja existe. O género documental, para o autor,
mostra uma visdo de mundo a partir do olhar de seu idealizador.

Na década de 60 a empresa americana Kodak lancaria um formato de pelicula
cinematogréfica que iria alavancar as produgdes audiovisuais: a Super 8. Com o custo mais
barato e a facilidade na revelagdo das imagens, a fita possibilitava a qualquer pessoa comum
fazer seus proprios filmes. No Brasil a Super 8 abriu caminhos importantes para a producgéo
do cinema amador em um periodo conhecido como Cinema Marginal, por conta das

oposigdes culturais e politicas de seus produtores (FOSTER, 2016).
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Em tempos de censura e forte cerceamento da producdo cultural pela ditadura
militar, o Super 8 configurou-se como uma alternativa tanto ao cinema
vigente, marcado pela producdo com forte financiamento do estado via a
empresa estatal Embrafilme, quanto a um cinema radical como o Cinema
Marginal , este produzido ainda em 35mm com perspectiva, mesmo que minima,
de circulagdo nos cinemas comerciais.[...] Era um cinema amador em diversos
sentidos: precario, com uma camara proxima ao corpo, uma produgdo marcada
também pela experiéncia pessoal, da filmagem de si, um retorno, em nova chave, ao
filme doméstico (FOSTER, 2016, p. 240- 241).
Os experimentos com a Super 8 perduraram aqui no Brasil entre os anos 70 e 80
quando o video analdgico passa entdo a ser utilizado pela midia amadora. Essa nova
tecnologia facilitaria ainda mais esse tipo de producao por permitir a presenca do som e um

tempo maior de filmagem (FOSTER, 2016).

3.2 A contribuicao do video e sua estética

Nogueira (2010) comenta que o cinema experimental encontrou, nas ultimas
décadas, o seu territorio criativo através do video. A integracdo dessa tecnologia ao cinema
amador foi incorporada desde cedo, diferentemente da industria cinematografica que durante
um tempo depreciou a forma de captacdo de imagens em video.

No fim dos anos 60, nasce nos EUA um movimento conhecido como videoarte, que
teve como alguns de seus fundadores os artistas Nam June Paik e Wolf Vostell. Ndo demorou
para que producdes independentes, que se contrapunham a modelos estabelecidos pela
industria cinematografica da época comecassem a aparecer. A multiplicidade de
equipamentos usados para a criacdo dos audiovisuais como computadores, sintetizadores e
maquinas de efeitos sonoros e graficos, propiciaram uma inventividade de trabalhos em varios
aspectos. Por volta de 1970 surgem as primeiras tentativas de hibridizacdo entre o video e 0
cinema, com o cineasta americano Nicholas Ray e o francés Jean-Luc Godard, conhecido por
inovar a estética videografica ao unir técnicas televisivas a elementos cinematograficos e por
misturar categorias da ficgéo a fatos do cotidiano (DUBOIS, 2004).

Ao falar sobre a estética do video, Philippe Dubois (2004) esclarece que, apesar de 0
video fazer uso de alguns recursos do cinema, existe diferenca entre os dois; o cinema
trabalha predominantemente com o modo narrativo ficcional. Ja as formas de representacédo
do video estdo ligadas ao modo pléastico, relacionado a videoarte — em suas formas maultiplas
de tendéncias - e o documentario — nas suas técnicas de representacdo do real, seja isso feito
de forma bruta ou ndo (DUBOIS, 2004). O autor explica ainda que a dificuldade em definir o

video se da porque ele perpassa por dois universos distintos, o artistico e 0 midiatico.



39

O video é, na verdade, esta maneira de pensar a imagem e o dispositivo, tudo em
um. Qualquer imagem e qualquer dispositivo. O video ndo é um objeto, ele € um
estado. Um estado da imagem. Uma forma que pensa. O video pensa o que as
imagens (todas e quaisquer) sdo, fazem ou criam (DUBOIS, 2004, p. 116).

Entre os anos 70 e 80 a linguagem videografica cresce aqui no Brasil. Nomes como
Glauber Rocha e Tadeu Jungle aparecem como produtores em busca dessa nova estética.
Ainda em 1976, a Escola de Comunicacdo de Artes da USP cria a TVDO - Associacdo
Cultural Videobrasil - produtora que inova ao explorar “ruidos” na comunica¢do como a
camera tremida, closes fechados, imagens dissociadas, foco e desfoco, entre outros. O
programa Num Plus Ultra (1985) e o curta Duelo dos Deuses (1988) sdo exemplos que
mostram a tentativa de romper com o fazer tradicional da televisdo, que ainda tinha
influéncias da linguagem cinematografica (MACHADO, 2001).

Nos dias atuais pode-se dizer que o video faz parte de nosso cotidiano. Vivemos em
um mundo onde somos filmados o tempo todo. Cameras de vigilancia em bancos, loja e
shoppings, escolas e até mesmo nas ruas. Mas ndo estamos apenas como figurantes nesta
histéria. Com o advento do video digital e com cameras de celulares cada vez melhores, o
video tornou-se praticamente um registro de vida dos individuos nos status e nas lives das
redes sociotécnicas, ou nos flagrantes tragicos ou engracados do dia a dia. E como se o video
fizesse hoje o papel que a fotografia fazia alguns anos atrés, tornando-se assim, um objeto
privado e publico ao mesmo tempo (DUBOIS, 2004).

A ampliacdo dos servicos de internet e a evolucdo constante de novas midias também
viabilizou essa vitrine de producdes caseiras. Plataformas como o Instagram, Tiktok,
Facebook e Youtube recebem diariamente milhares de pecgas audiovisuais, que misturam o
amador e o profissional através da apropriacdo de técnicas advindas do cinema, da TV e dos
recursos de multimidia de aplicativos e programas diversos, em um continuo processo de
experimentos. Diante disso, Nogueira (2010) conclui que as juncbes entre a sétima arte, o
meio televisivo e a internet possibilitaram o surgimento de novas estéticas de criacdo e,
consequentemente, o aparecimento de novos géneros e subgéneros, que nao se estagnam, mas

continuam em mutacao.
3.3 Os géneros cinematograficos e as historias de terror
Neste topico faremos um breve relato sobre como se da a separagdo das producdes

cinematogréaficas em géneros. Essa abordagem sera necessaria para um melhor entendimento

do corpus empirico do trabalho, que tem como suporte de pesquisa o género “terror”.



40

Os géneros cinematograficos nascem de uma forma esponténea e confusa. No inicio
ainda ndo se tinha uma definicdo exata e uma divisdo precisa dos tipos de filmes que eram
apresentados ao publico. Machado (2011) fala sobre dois seguimentos que despontaram nos
primeiros dez ou quinze anos apos a criacdo do cinema: os filmes de voyeurismo — também
conhecidos como “filmes de buraco de fechadura” — que tinham um contetdo considerado
erotico para a época, com cenas de mulheres se despindo e casais em momentos de caricias; e
os “filmes de persegui¢do”, que apareceram por volta de 1903 e apresentavam um enredo
voltado para assaltos a bancos ou estacGes de trem e trocas de tiros entre bandidos e homens
da lei. Os “filmes de persegui¢do” também viriam a ser as primeiras produgdes do cinema
como uma unidade narrativa, ou seja, com uma histdria coesa a ser contada, diferentemente
dos amontoados de quadros dos demais filmes que costumavam ser exibidos. Aos poucos era
percebido que contar o que se passava nas telas de forma organizada ja se fazia necessario.
Outra conveniéncia também era alcancar consumidores de outros niveis socioecondmicos.
(MACHADO, 2011).

Esses fatores, junto a exigéncia de critérios de profissionalizacdo em determinadas
especialidades e a organizacdo do sistema de distribui¢do dos filmes, foram transformando o
cinema em uma inddstria de massa e consolidando sua producdo em escala industrial,
conforme relata Foster (2016). Desta forma, sem nenhuma pretensdo categorica e de forma
natural, as narrativas foram sendo separadas de acordo com os temas abordados, os perfis dos
personagens e outros elementos, surgindo géneros cinematograficos como o western, o
policial, o musical, a comédia, a acdo, a ficcdo, a aventura, 0 romance, entre outros.

Hoje nos parece comum selecionarmos os filmes nas plataformas de streaming pelo
género, e quase sempre escolhemos aqueles com o qual temos um certo tipo de afinidade.
Essa estratégia utilizada pela industria filmica tem como base critérios de aproximacao e

identificacdo do publico com as categorias narrativas, de acordo com Nogueira (2010).

[...] se um filme pertence a um género determinado e exibe algum grau de
similaridade com outras obras, ele instaura necessariamente determinadas
expectativas para o espectador. Os géneros constituem, portanto, um capital
hermenéutico seguro para o espectador - conhecer 0s géneros ajuda a interpretar um
filme, e ajuda a escolher o filme que se pretende ver, com um risco minimo de
engano (NOGUEIRA, 2010, p. 7).

E importante salientarmos que, muito antes desse processo de segmentacdo dos
géneros cinematograficos, ja era percebido pelos primeiros cineastas que provocar medo e

horror nas pessoas também era uma maneira de entreter o pablico. Nogueira (2010) deduz que
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o apelo utilizado pelos filmes de terror para prender a aten¢do dos espectadores esta associado
ao incobmodo que estes Ihes causam, em uma mistura de prazer e sofrimento, fazendo uso de
seus medos, repulsas e, sobretudo, de seus imaginarios. Assim sendo, 0 género vai se
apropriar, inicialmente, de figuras que ja povoavam as fabulas e crencas populares da época
como vampiros, monstros e seres sobrenaturais.

Medeiros (2016) comenta que George Méliés pode ser considerado o pioneiro nas
narrativas de terror, ao produzir em 1896 o curta-metragem A Mansdo do Diabo. O primeiro
longa-metragem s6 seria lancado em 1920, com o filme alemdo O Gabinete do Doutor
Caligari, que viria a inspirar outras produgdes do género como o0 assustador Nosferatu, de
1922,

Humphreys (2017) afirma que o expressionismo alemao empregado no filme se tornou
referéncia para os Monstros da Universal, uma série de obras lancadas pela produtora
americana entre as décadas de 30 e 40, entre eles; Dracula (1931), A Mumia (1932), O
Homem Invisivel (1933) e Frankenstein (1931).

No inicio dos anos 60 o terror inaugurava uma nova fase através do cineasta Alfred
Hitchcock com os filmes Psicose (1960) e Os Passaros (1963). Seitas diabolicas e zumbis
surgem nas telas em 1968 com O Bebé de Rosemary e A Noite Dos Mortos vivos. As décadas
seguintes, 70 e 80 trouxeram para a sétima arte 0 medo em sua forma urbana. O Massacre da
Serra Elétrica (1974) e as franquias Halloween (1978) e Sexta-Feira 13 (1980) inserem a
figura do serial killer nas producdes do género. Porém, a atracdo pelo sobrenatural continua a
atrair espectadores, inspirando classicos do terror como O Exorcista (1973), Poltergeist - O
Fendmeno (1982) e A Hora do Pesadelo (1984), com o iconico Freddy Krueger. Nos anos 90
receitas ja conhecidas como monstros, assombracées, crencas populares e assassinos em série
voltam a aparecer nos filmes como em Panico (1996) e Lenda Urbana (1998)°. Até que, em
1999, uma nova estética que misturava ficcdo, documentario e terror, estabelecia uma maneira

diferente do espectador se relacionar com esse género cinematogréfico.
3.4 O uso da camera como dispositivo do medo
A cidade é Burkittsville, no estado de Maryland, localizada na regido nordeste dos

EUA. A data é outubro de 1994. Trés estudantes de cinema tém a ideia de investigar uma

suposta lenda sobrenatural que ha séculos assombrou a cidade. Além de outros aparatos para

19 Informag0es do site Olhar Digital. Disponivel em: 100 anos de terror: confira os filmes mais marcantes do
género - Olhar Digital. Acesso em: 23 nov. 2020.


http://ultimosegundo.ig.com.br/cultura/cinema/especial-50-anos-de-psicose/n1237590300102.html
https://olhardigital.com.br/2020/10/30/noticias/anos-de-terror-confira-os-filmes-mais-marcantes-do-genero/
https://olhardigital.com.br/2020/10/30/noticias/anos-de-terror-confira-os-filmes-mais-marcantes-do-genero/
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incursdo na floresta a procura da assombragdo, os jovens levam duas cameras, com o objetivo
de registrar a aventura e produzir um documentéario com o material captado. Objetivo esse que
ndo chega a ser alcancado pois o0s trés nunca mais retornam. O desaparecimento dos jovens é
noticiado em jornais e em um site na internet, na tentativa de que alguém possa dar alguma
informacdo de seu paradeiro. Porém todos estes esfor¢os sdao em vao.

Alguns anos depois, as cameras possivelmente utilizadas pelos estudantes séo
encontradas por policiais. O registro bruto das imagens captadas pelos dispositivos é entdo
editado e vira um filme que arremata as cifras de US$ 141 milhdes - s6 no EUA - sob o titulo
de A Bruxa de Blair (ACKER, 2017).

Idealizado pelos amigos Daniel Myrick e Eduardo Sanchez, A Bruxa de Blair, que
estreou nos cinemas em 1999, confundiu milhares de pessoas ao inventar o sumico dos trés
estudantes na floresta de Burkittsville. A verdade é que nem o desaparecimento dos alunos de
cinema ou a lenda de Blair foram reais. Toda a historia fazia parte de uma campanha de
marketing que deu certo e que inaugurou os documentarios de horror no cinema, mais

conhecidos como found footage.

Figura 5 - Anuncio do desaparecimento dos estudantes de cinema
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Figura 5: Anlncio do desaparecimento dos estudantes de cinema.
Fonte: Site da revista Aventuras na Historia.

Antes de avancarmos no tema se faz necessario explicar que o termo found footage, ou
“filmagem encontrada”, em tradu¢do livre, ¢ um subgénero cinematografico diretamente
ligado ao documentario e ao cinema experimental, conforme esclarece Acker (2017). Ao ser
incorporado no campo do terror, o found footage traz uma experiéncia diferente para o

espectador, a partir da premissa que retratar os fatos com autenticidade constitui uma
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caracteristica comum ao género documentario. O uso da cdmera como suposto registro in loco
dos acontecimentos em A Bruxa de Blair aproximou sobremaneira o publico da narrativa do
filme, levando milhares de pessoas a acreditar que tudo que se passou ali foi, de fato, real.
Muito embora A Bruxa de Blair seja considerado a primeira producdo no subgénero
found footage, Acker (2017) alerta que ndo se pode determinar o marco inicial destes tipos de
producdes no cinema, j& que, alguns anos antes de seu lancamento, surgiram filmes com
estéticas bem semelhantes como Snuff (1976), Canibal Holocausto (1980) e Estranhas
Criaturas (1998). Esses filmes ja traziam uma visualidade amadora, 0 que era caracteristica
dos snuffs movies: realizacGes obscuras nas quais se acreditava que assassinatos reais eram
cometidos em frente as cameras. Entretanto, a projecdo de A Bruxa de Blair no found footage
pode ser entendida pelo uso da camera - quase que exclusivamente - de forma diegética,
diferentemente dos outros filmes citados. Soares (2017) diz que essa caracteristica coloca o
espectador no lugar do personagem, dando a ele o ponto de vista de quem “presencia” as

cenas de horror. O espectador acaba se sentindo como testemunha do acontecimento.

Um aspecto importante para as obras inscritas neste subgénero € a narrativa
construida de modo que justifique a presenca do aparato de captacdo de imagens e
sons na diegese. A principal particularidade em relagdo ao cinema de horror
“tradicional” recai nesse aspecto da cdmera diegética, que influencia a narrativa
cinematogréfica e a percepgdo do espectador (SOARES, 2017, p. 7).

Nesse sentido, o uso de imperfeices como interferéncias na imagem e no som, o
aparecimento dos equipamentos usados durante a filmagem e planos fragmentados e tremidos
também sdo procedimentos usados para atestar a realidade da histéria contada e dar um

aspecto amador a producao:

Devido as suas narrativas que invocam possessdes demoniacas, monstros,
assombracdes fantasmas entre outros elementos que flertam com o sobrenatural e
distanciam-se de acontecimentos cotidianos mais palpaveis ao publico, h4 maior
dificuldade de assimilacdo do espectador em relacdo as narrativas de horror. Nesse
contexto, o dispositivo cinematografico é utilizado para conferir maior veracidade as
gravacOes, expondo os rasgos, fissuras e falhas nas imagens e sons a fim de criar
uma transparéncia ao espectador, para que sua imersdo dentro da obra aconteca por
meio da assimilacdo em relag8o as imagens vistas (SOARES, 2017, p. 08).

E indispensavel destacarmos que, apesar de suas peculiaridades estéticas, o found
footage ndo deixa de fazer uso de alguns elementos convencionais do cinema como por

exemplo, o plano sequéncia, o trevelling, a iluminacdo, o som etc. Elementos inclusive j

utilizados como clichés em filmes do género terror como gritos, respiracdo ofegante,
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ambientes fechados e mal iluminados, o siléncio - que costuma preceder um susto do
personagem - dentre outros.

Depois de A Bruxa de Blair outras producdes found footage tomaram conta das
“telonas” como REC (2007), Atividade Paranormal (2007), Cloverfield (2008), VHS (2012),
Amizade Desfeita (2015) e muitos outros, alguns vindo a se tornar franquias (ACKER, 2017).
A historia sobre a lenda da bruxa também teve continuidade nas versées A Bruxa de Blair - O
livro das Sombras (2000) e o quase homoénimo Bruxa de Blair (2016). Mas nenhum dos dois
obtiveram tanto sucesso quanto a primeira producao.

Com o crescimento do subgénero found footage, podemos perceber uma nova
experiéncia entre o espectador e a narrativa cinematografica, mas também novas préticas na
producdo de audiovisuais, dado a interacdo crescente das pessoas com as tecnologias. Foster
(2016) explana esse cenario ao dizer que as cameras ocupam uma certa onipresenca na vida
das pessoas, principalmente depois da evolugéo digital e do desenvolvimento das cameras de
celulares, que, por serem portateis, tornam mais facil as producGes amadoras.

Cabe por fim notar que o percurso feito pela linguagem cinematografica, desde as
primeiras experimentagdes do documental ao “encontro” com o video, contribuiram
substancialmente para as novas criacfes amadoras que circulam hoje nas redes sociotécnicas.
E relevante também destacarmos que a interagio entre produtor/ personagem e dispositivo
nunca se deram de forma tdo intima nesta era digital. A camera parece sempre estar no
“modulo” diegético, funcionando ndo somente como um equipamento de registro, mas como
um tipo de alibi, sendo esse um argumento importante para a veracidade das historias
contadas no género found footage e para as narrativas fake.

Essa apropriacéo, da linguagem do cinema pelos fake videos, sera melhor abordada no
Capitulo Analitico do presente trabalho através da decupagem do corpus empirico “O
Fantasma do IML de Cuiab3”.
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4 METODOLOGIA

De acordo com Santaella (2006) a tarefa metodoldgica € importante dentro do
processo de pesquisa para que sejam comprovadas ou negadas as hipéteses levantadas no
percurso do projeto. Desta forma, para 0 nosso processo metodoldgico fizemos uso de uma
pesquisa bésica exploratdria qualitativa onde utilizamos livros, sites, artigos académicos e
materiais audiovisuais, conforme mostraremos neste capitulo.

Acreditamos que a pesquisa aqui apresentada se faz importante para o estudo e
compreensdo acerca de novos modos de construcdo das narrativas midiaticas que vem
surgindo nos dias atuais, atraves da juncdo de novas e antigas técnicas, sobretudo no que
tange as producdes amadoras que envolvem fake videos.

A metodologia aplicada teve a finalidade de, primeiramente, estudar e apreender sobre
conceitos, métodos e a também sobre a historicidade que envolve o tema e, posteriormente,
analisar a relacdo dos assuntos com o corpus empirico escolhido.

Conforme aponta Gil (2002), a pesquisa exploratoria visa o aprimoramento de ideias
ou a descoberta de intuicdes, considerando os mais variados aspectos do objeto estudado,
sendo assim um procedimento metodoldgico flexivel. Neste contexto optamos por esse
método, ja que os critérios aqui analisados e apresentados ndo tém a intencdo de estabelecer
padrdes universais acerca do tema. Contudo, as investigacfes aqui feitas visam lancar um
novo olhar sobre o assunto, tomando como apoio as afirmacdes de Vieira (2010), acerca da

pesquisa exploratdria:

Também conhecida como pesquisa de base, é de carater ndo tdo profundo e levanta
dados e problemas que podem vir a servir de apoio para pesquisas futuras mais
avancadas. [...] A pesquisa exploratoria € muito Gtil, em primeiro lugar, para fazer
com que algum tema até entdo desprezado ganhe relevancia dentro de uma
determinada area do conhecimento e, por isso, deve ser respeitada como qualquer
outro tipo de pesquisa (VIEIRA, 2010, p. 45).

Sendo o trabalho de natureza qualitativa, ou seja, sem qualquer conexd com
levantamento de dados exatos (BAUER; GASKELL, 2003) os procedimentos aplicados
foram a pesquisa bibliografica, a pesquisa documental e a pesquisa empirica, onde foi feito
uma analise de corpus empirico.

A seguir vemos 0s passos efetuados no processo.
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4.1 Pesquisa Bibliografica

Sobre a importancia da pesquisa bibliografica Vieira (2010) afirma que a mesma
consiste em encontrar elementos necessarios para embasar as hipoteses levantadas, a fim de
sustentar sua argumentacdo. Desta forma, fizemos uma incursdo em livros e artigos que
pudessem nos esclarecer acerca de temas primarios e secundarios que envolvessem o mote da
pesquisa.

Comecamos nosso percurso tentando entender como foram sendo construidas as
narrativas, desde a era pictorica, passando pela pintura, surgimento da fotografia, até o
surgimento das narrativas digitais. Para que pudéssemos entender que as narrativas
“mentirosas” sempre existiram, vimos alguns exemplos famosos ao longo da histéria até
chegarmos a seu conceito mais atual, fake news. Mostramos o parametro das fake news no
Brasil e nos EUA e seus impactos negativos na sociedade e na politica. Atrelado ao tema fake
news, assuntos como pdés-verdade e sensacionalismo também foram abordados. Assim como
também achamos importante contextualizar sobre “o imaginario e real”, “a realidade e o
virtual”. Por fim, falamos sobre o surgimento das narrativas fake no meio interativo e sua
repercussao.

Um estudo sobre o surgimento das narrativas cinematogréaficas, seus géneros e sua
linguagem também foram executados, bem como uma melhor compreensdo sobre a estética
do video, assuntos de extrema relevancia pra que fosse feita a decupagem do corpus empirico.

Abaixo listamos os contetdos pesquisados e 0s autores correspondentes.

Quadro 1 — Lista de assuntos e autores

Assuntos pesquisados Autores
e Uso da imagem Ana Karina Prado (2015)
o Fotografia Ana Ldcia Prado (2017)
e Origem e desenvolvimento das | Bruce A. Block (2010)
narrativas Jacques Aumont (2009)

Ligia C. Leite (2002)
Marcelo Bulhdes (2009)
Roland Barthes (2011)
Susan Sontag (2004)

e Fake news Pedrinho Guareschi (2018)
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Pos-verdade

O real e a realidade

Jodo Duarte Junior (1994)

e O imaginario Juremir Machado Silva (2012)
e O virtual Pierre Lévy (1996)
e Credibilidade Patrick Charaudeau (2013)

Sensacionalismo

Rosa Nivea Pedroso (1994)

O ambiente das midias digitais

Circulagdo de contetidos

Henry Jenkins (2014)

Joshua Green/Jean Burgess (2009)
Luis Mauro Martino (2014)

Lucia Leédo (1999)

Origem do cinema e a construcdo da
linguagem cinematografica

Cinema amador

Documentario

Inicio dos géneros cinematogréaficos

Arlindo Machado (2011)
Bill Nichols (2010)
Damian Garcia (2014)
Daniel Medeiros (2016)
Daniel Petry (2014)

F. C. Costa (2006)

Juliana Humphreys (2017)
Juliano de Oliveira (2017)
Lila Foster (2016)

Luis Nogueira (2010)

A linguagem cinematografica

Carlos Gerbase (2012)
Donis A. Dondis (1999)
Jacques Aumont (2007)
Jan Roberts Breslin (2009)
Marcel Martin (2005)

A estética do video

Arlindo Machado (2001)
Philippe Dubois (2004)

O subgénero found footage

Ana Maria Acker (2017/2018)
Jéssica Soares (2017)

A natureza do medo

Zygmunt Bauman (2008)

Fonte: a autora
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4.2 Pesquisa Documental

Segundo Sa-Silva (2009) a pesquisa documental faz uso de diversas técnicas e
métodos para apreensdo das informacdes necessarias para o trabalho de pesquisa, bem como
também se utiliza dos mais variados tipos de documentos. Deste modo, para um melhor
embasamento de alguns assuntos ja& citados acima, foi realizada uma pesquisa documental
onde foram utilizados sites de jornais e revistas, e videos de reportagens e documentario,
sendo o proprio corpus empirico um material audiovisual.

Sobre o conceito de documento dentro deste método de pesquisa, Sa-Silva (2009)

observa que:

Tanto a pesquisa documental como a pesquisa bibliografica ttm o documento como
objeto de investigacdo. No entanto, o conceito de documento ultrapassa a ideia de
textos escritos e/ou impressos. O documento como fonte de pesquisa pode ser
escrito e ndo escrito, tais como filmes, videos, slides, fotografia e pdsteres (SA —
SILVA, 2009, p.5).

O autor também ressalta que estes documentos devem ser analisados tomando como
base 0 contexto sociocultural e histérico onde 0s mesmos surgiram.

A fase da analise documental tem como intencdo produzir ou reelaborar novos
conhecimentos sobre o tema de estudo e criar novas formas de compreendé-lo, ja que o
documento por si mesmo nao se explica. Cabe ao investigador a funcdo de sintetizar e
interpretar as informacdes e, na medida do possivel, determinar tendéncias e conclusdes (Sa-
Silva, 2009, p.10). Logo se fez necessario a escolha de um material audiovisual como objeto
de estudo onde fosse observado alguma aproximacgdo entre suas técnicas de producdo e a
linguagem cinematografica. A partir dai, caminhamos para a pesquisa empirica, feita através

de decupagem e da confeccdo de uma tabela comparativa.

4.3 Pesquisa Empirica

Santaella (2006) diz que a pesquisa empirica esta voltada para a “face observavel” e
experimental do objeto estudado, através do manuseio de fatos e dados, procurando trazé-lo
para @mbitos mensuraveis. Nesta perspectiva, com a intencdo de obtermos os resultados
desejados realizamos a decupagem do fake video escolhido, onde foram identificadas e

listadas algumas técnicas muito semelhantes as utilizadas na linguagem cinematografica.
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Também foi tirado print de alguns frames do video, para que fosse melhor exemplificado o
elemento cinematogréafico citado, tais como &ngulos e planos.

No corpo da tabela listamos os elementos achados no fake video, o tempo em que eles
se encontram dentro do material e a relacdo entre 0s mesmos e as técnicas cinematograficas.
Durante este processo pudemos observar;

e O uso de movimentos de camera, como o travelling, por exemplo.

e A utilizacdo da luz e da escuriddo como contextos narrativos.

e A ambientacdo do cenario realista propicio ao género terror - corredor, lugar fechado e
pequeno — enunciado principal do fake video nas redes.

e A producéo de ruidos e de alguns efeitos especiais, importantes para atestar a histéria
sobrenatural sustentado pelo fake video.

Mais detalhes sobre cada elemento estudado no corpus empirico, bem como a tabela

comparativa veremos a seguir, no proximo capitulo.
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5 DESVENDANDO O “FANTASMA”

Este capitulo é destinado a analise do corpus empirico. O critério usado para a selecéo
do video a ser estudado foi a aproximacdo de elementos contidos em sua producdo aos
principios e técnicas comumente utilizadas na linguagem cinematografica, além da
repercussdo causada por ele na midia em geral. Nesse sentido, o capitulo objetiva investigar e
entender de que forma o corpus empirico, a ser apresentado em seguida, se apropria das
técnicas comuns ao cinema, tendo como foco a legitimacdo de sua narrativa e o forte apelo
midiatico — que pode ser observado pelo nimero de visualizagbes e compartilhamentos.

Para esta analise foi escolhido o fake video intitulado “O Fantasma do IML de
Cuiaba”?, que circulou nas redes sociotécnicas em marco de 2017 e foi visualizado — somente
na plataforma Facebook?! — mais de duas milhdes de vezes em um intervalo de vinte horas.
No Youtube também alcancou milhares de views, em diferentes canais que o divulgaram.

No livro A Linguagem Cinematogréfica, Martin (2005) afirma que o cinema é uma
arte de comunicacao onde as ferramentas e técnicas estdo a dispor de quem as utiliza para que
possa criar a realidade que deseja. Desse modo, o autor afirma que: “A imagem filmica
suscita, portanto, no espectador, um sentimento de realidade em certos casos suficientemente
forte para provocar a crenga da existéncia objetiva do que parece na tela” (MARTIN, 2005, p.
28).

Isso sO é possivel na arte cinematografica devido ao uso de elementos filmicos como
planos, enquadramentos, movimentos de camera, iluminacdo, composicdo de cenarios,
ligacOes, transicOes, metéforas, simbolos e outros artificios desenvolvidos ao longo do tempo
pelo cinema ou incorporados de outras artes. Utilizados na construgdo da realidade a que se
deseja levar ao espectador, fazem com que este atribua valor figurativo e afetivo a essa forma
artistica.

Sobre a influéncia que esses elementos visuais podem causar, Block (2010, p. 1)

afirma:
Toda imagem é composta de narrativa, elementos visuais e, algumas vezes, sons.
Em conjunto, esses trés elementos transmitem o significado da imagem para o
espectador. Se a imagem for uma propaganda, o espectador pode ser persuadido a
comprar um produto. Se a imagem for um jogo de computador, a narrativa, 0s
20 video “O Fantasma do IML de Cuiaba” pode ser assistido em:

https://www.youtube.com/watch?v=09SRTIhikYU. Acessado em: 17 mai 2019.

2L Conforme matéria publicada no endereco: https://f5.folha.uol.com.br/voceviu/2017/03/video-de-fantasma-no-
iml-de-cuiaba-que-viralizou-foi-feito-em-araucaria-no-parana-prefeitura-abre-sindicancia.shtml. Acessado em:
26 mai 2019.


https://www.youtube.com/watch?v=09SRTlhikYU
https://f5.folha.uol.com.br/voceviu/2017/03/video-de-fantasma-no-iml-de-cuiaba-que-viralizou-foi-feito-em-araucaria-no-parana-prefeitura-abre-sindicancia.shtml
https://f5.folha.uol.com.br/voceviu/2017/03/video-de-fantasma-no-iml-de-cuiaba-que-viralizou-foi-feito-em-araucaria-no-parana-prefeitura-abre-sindicancia.shtml

o1

elementos visuais e 0 som podem tornar o jogo viciante. Se a imagem for um filme,
0 espectador pode ser emocionalmente afetado.

5.1 Sobre elementos cinematograficos

Antes da anélise do video escolhido para o trabalho, serdo apresentados alguns
elementos utilizados na sétima arte para criar suas historias. Alguns foram surgindo com a
prépria evolucdo do cinema e seus mecanismos como 0S movimentos de camera, por
exemplo. Outros, chamados de elementos filmicos ndo especificos (MARTIN, 2005) ja séo
utilizados por outras artes ao longo da historia, como na pintura e no teatro. Entre eles
podemos destacar a profundidade de campo, que teve seus primeiros fundamentos criados
pelos pintores renascentistas no século XV (AUMONT, 2007). Entretanto, Aumont (2007)
afirma que a nogdo de profundidade s6 foi melhor entendida pelas pessoas depois do
surgimento do cinema e da televis&o.

A seguir veremos alguns elementos cinematograficos essenciais, relacionados a
dimensdo da imagem, bem como algumas de suas divisdes e caracteristicas principais. Essa
explanacgdo serd importante para a analise a ser realizada no video “O Fantasma do IML de

Cuiaba”:

a) Profundidade de campo: O mundo real é tridimensional (tem altura, largura e
profundidade), logo a profundidade de campo é utilizada para criar a impressdo de realidade
dentro da tela projetada. Na linguagem cinematogréfica, a profundidade de campo ¢é a
dimensdo que se tem do campo da cena a partir de um eixo de visdo. Para isso 0 uso de um
elemento é muito importante: a perspectiva — definida, de acordo com Aumont (2007), como
a arte de representar 0s objetos em uma superficie plana de modo a que essa representacdo

seja semelhante a percepcao visual que se pode ter destes mesmos objetos.

b) Enquadramento: O espaco delimitado é herdeiro da pintura. Passando para o cinema, €
dentro do “quadro” que os assuntos em foco sdo distribuidos e harmonizados com a intencéo
de comunicar a mensagem desejada. Através do enquadramento, 0 espectador entende o
mundo que esta sendo mostrado no filme e como a historia é contada. Para se determinar o
enguadramento entram em cena dois elementos: o plano e o angulo.

Os planos sdo o principal componente do enquadramento. O tamanho dos planos

determina a forma como o0 assunto é tratado dentro da ideia do projeto, podendo ser dada
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énfase, ou ndo, em determinados objetos ou pessoas que compdem o quadro. “A escolha de
cada plano ¢ condicionada pela necessaria clareza da narragdo” (MARTIN, 2005, p. 47).

De acordo de Gerbase (2012), séo divididos em:

Quadro 2 — Planos

Plano Geral E a visdo panoramica de uma determinada cena
geralmente utilizado para mostrar a ambientacdo do
cenario. Também pode ser utilizado com a intencdo de
demonstrar o isolamento de um determinado personagem.

Plano Aberto E um plano um pouco mais fechado e mais proximo que
o0 plano geral. Costuma ser usado para dar énfase as ac6es
da cena ou o local onde ela se desenrola.

Plano de Conjunto Como o proprio nome infere, esse enquadramento € feito
com mais de uma pessoa em cena estabelecendo a
interacdo entre 0s personagens.

Plano Americano As figuras humanas sdo mostradas em um corte do joelho
para cima. Esse enquadramento costuma ser usado para
mostrar  gesticulacbes e revelar expressdes dos
personagens.

Plano Médio E utilizado para estabelecer relacBes entre o tema
apresentado e 0 meio ambiente. O corte é feito mais ou
menos da cintura para cima de quem esta em cena.

Primeiro Plano Usa-se para mostrar algum detalhe na expressao ou no
comportamento da pessoa filmada revelando suas
emocdes ou alguma acdo. O corte € feito na altura do
peito para cima.

Primeirissimo Plano O corte da camera € direcionado a um determinado
detalhe do tema em foco como os rosto, olhos ou méos. E
costumeiramente usado para demonstrar caracteristicas ou
revelar a alguma carga dramatica do personagem.

Plano Detalhe E um enquadramento um pouco mais fechado que o
Primeirissimo Plano. Enfoca em um detalhe do objeto
filmado com o objetivo de criar um impacto visual sobre
0 assunto em guestao.

Close up Também chamado de close. E um tipo de enquadramento
mais fechado que o Plano Detalhe. Real¢a apenas uma
parte minima do objeto tratado ou do personagem.

Plano Sequéncia A sequéncia da acéo e filmada de uma Unica vez, sem que
haja cortes ou varias tomadas. Quando incorporado como
elemento no roteiro de uma producdo cinematogréafica
costuma ser um desafio para toda equipe, pois precisa ser
ensaiado varias vezes antes da filmagem.

Fonte: a autora, com base em Gerbase (2012)
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A escolha do angulo de filmagem para cada tomada dentro de uma determinada
producdo define o olhar que a narrativa pretende dar aquele instante na historia contada. Em

vista disto, os angulos podem ser:

Quadro 3 — Angulos

Angulo normal A cémera é posicionada no nivel dos olhos do
personagem. E o mais usado para filmagens por
mostrar as coisas na mesma perspectiva do olho
humano.

Plano picado ou plongée E feito com a cAmera acima da linha normal do
olhar. Tem o objetivo de atribuir inferioridade ou
pequenez do assunto filmado. E também
conhecido como camera alta.

Plano contrapicado ou contra plongée Também chamado de cdmera baixa, neste angulo
a camera é posicionada abaixo do nivel dos
olhos do personagem, voltada para cima. E
geralmente utilizado para dar um ar de
superioridade ou grandeza ao tema filmado.

Cémera subjetiva Neste angulo a camera assume o olhar do
personagem, mostrando o seu ponto de vista do
acontecimento em cena. Por vezes o uso da
camera subjetiva pode também mostrar o estado
psicolégico do personagem. Outra fungdo
interessante no uso da camera subjetiva é atribuir
ao espectador interacdo com a cena, COmo se 0
mesmo estivesse presenciando 0S
acontecimentos.

Fonte: a autora, com base em Gerbase (2012).

¢) Movimentos de camera: Além dos enquadramentos e angulos, os movimentos da camera
também sdo elementos fundamentais na linguagem cinematografica. Block (2010) aponta que,
para classificar os movimentos de camera, temos que levar em consideracdo trés fatores: a
direcdo (Consiste no deslocamento da camera para esquerda ou direita, ou para cima e para
baixo, e é transferida para os objetos que estdo em cena, comunicando assim 0 movimento
feito ao publico); a escala (Equivale a distancia percorrida durante 0 movimento feito pela
camera, podendo ser curta ou larga); e a velocidade (O movimento pode ser feito de forma
lenta, média ou rapida).

Abaixo vemos alguns dos principais movimentos de camera aplicados no cinema
(MARTIN, 2005; BLOCK, 2010):
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Quadro 4 — Movimentos de camera

Panoramica A cémera permanece fixa em seu eixo e faz movimentos
giratorios. Os movimentos podem ser feitos da direita para
esquerda ou vice versa (pan horizontal) ou sobre seu eixo na
vertical (pan vertical ou tilt).

Travelling E o deslocamento linear da cAmera onde o eixo de visio e a
trajetoria percorrida pela mesma permanecem constantes,
mantendo a distancia ou o angulo com relacdo ao assunto que
estd sendo filmado. Foi criado por acaso, em 1896, por um
operador de camera de Georges Meélies, que elaborou o
movimento com a camera dentro de uma gaiola (MARTIN,
2005).

Zoom E produzido pela lente da camera, que altera gradualmente o
foco de visdo de um mesmo plano e angulo, aproximando ou
dando um efeito de distanciamento do tema tratado.

Fonte: a autora, com base em Martin (2005) e Block (2010).

A seguir, ainda sobre a dimensdo imagética, tratamos dos chamados elementos
filmicos ndo especificos (MARTIN, 2005), que correspondem, como ja afirmamos, aqueles
cujos usos, como feito pela pintura ou pelo teatro, sdo anteriores ao cinema de acordo com
Aumont (2007).

d) Luz: Muito mais que um elemento técnico responsavel por dar claridade a um set de
gravacdo, o uso da luz adequada propicia a atmosfera necessaria para o contexto da cena

(BRESLIN, 2009). Para isso é necessario que sejam observados os critérios:

Quadro5-Luz

Quantidade Para que uma imagem seja reproduzida com exatidao
dentro do quadro, o mesmo deve receber a quantidade
exata de luz. Caso contrario detalhes da cena podem ser
apagados no video, no caso de um cenadrio muito
iluminado. Ou pode ser criado um clima fantasmagoérico ou
sobrenatural em um cenario com pouca luz.

Qualidade A luz pode ser:

Dura: Produzindo partes mais claras e sombras nitidamente
definidas; ou

Suave: Produzindo partes claras e sombras sutis com
bordas menos definidas.

Para se encontrar a qualidade certa para a filmagem
também podem ser usados materiais que ajudam neste
efeito como refletores, difusores e rebatedores.
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Direcéo O direcionamento adequado das luzes serve para dar
profundidade ao cenario ou outros componentes filmados
como objetos e personagens. A técnica cléssica para criar
esse efeito é conhecida como iluminacdo de trés pontos
onde se utiliza uma iluminagdo principal, uma luz de
enchimento, para suavizar possiveis sombras criadas pela
luz principal, e uma luz de fundo para dar profundidade ao
enguadramento.

Fonte: a autora, com base em Breslin (2009).

A luz é produzida por fontes distintas e, quando refletida em objetos de cores
diferentes, pode produzir efeitos positivos ou negativos, dependendo do resultado que se
gueira. Logo, os cuidados com relacdo a seu matiz (a cor real), com o brilho (o quanto a luz €
refletida) e com a saturagéo (a intensidade do matiz) se tornam essenciais para se compor uma
boa iluminagdo. As fontes de luz dentro de uma produgdo podem ser “existentes” (quando se
aproveita a luz que ja estd na locacdo da filmagem, seja ela artificial ou natural), ou
“adicionadas” (quando se faz uso de instrumentos de iluminagdo como refletores e luminarias,

por exemplo).

e) Cenério: Os cenarios servem para ambientar a narrativa. Sua elaboracdo pode estar
exatamente de acordo com a época cronoldgica em que a historia se desenrola. Ou pode ser
criado diferente deste contexto, a depender do roteiro do filme. O cenério por vezes também
pode falar sobre o personagem, fazendo alusdo a aspectos psicoldgicos dele. No cinema os
cenarios podem ser em ambientes externos e com pouca intervencdo, ou montados dentro de
estidios. Ha também os cenarios completamente digitais criados através de computacao
grafica. E ha ainda os criados pela juncdo dos dois, onde as cenas sdo gravadas em locais
abertos ou em estudios e depois s&o inseridos elementos digitais para a finalizacéo.

f) Figurino: E o conjunto de roupas, aderecos, acessorios, bem como a maquiagem e o cabelo
escolhido para materializar os personagens. A criacdo dos figurinos é feita ainda na fase de
pré-producdo, onde sdo definidos tragos de personalidade e a aparéncia de cada um, bem
como seus estados emocionais em determinados momentos dentro do filme. O conjunto de
figurinos a serem usados na producdo podem estar de acordo ou ndo com o tempo ou o lugar
onde se passa a historia, dependendo da estética escolhida pelo diretor e outros profissionais
da equipe como o diretor de arte e o diretor de fotografia. De acordo com Martin (2005), os

figurinos podem ser:
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Quadro 6 — Figurinos

Realistas Quando estdo de acordo com a realidade da época
mostrada no filme.

Para-realistas Quando sdo de acordo com a temporalidade da
historia, mas sofrem estilizacdo por parte dos
produtores.

Simbdlicos Neste tipo de figurino as roupas dos personagens estéo
mais ligadas a sua personalidade ou estado de espirito
do que com o curso histérico da narrativa.

Fonte: a autora, com base em Martin (2005).

g) Personagem: E o elemento que conduz o espectador para dentro da histdria e o responsavel
pela dindmica em que € conduzida a narrativa. Através dele o publico experimenta sentimento
de tristeza, alegria, euforia, amor, ddio etc., representados pelo préprio personagem durante o
enredo do filme através de suas falas ou a¢des. Um personagem deve ser pensado, durante sua
criacdo, levando-se em conta tanto suas caracteristicas fisicas quanto psicologicas e
emocionais, que costumam estar ligadas a seu historico de vida narrado no filme (BULHOES,
2009).

h) Efeitos especiais e efeitos visuais: Quando falamos de efeitos especiais ou visuais
geralmente imaginamos mundos fantasticos, monstros bem elaborados e cenarios surreais.
Destacamos aqui, porém, que a criacdo de um determinado efeito dentro de uma producdo
cinematogréfica estd relacionada a utilizacdo de quaisquer mecanismos externos que criem
uma realidade especifica de acordo com o enredo da narrativa. Petry e Fischer (2014)
explicam que os efeitos especiais podem ser classificados em Opticos e mecanicos,
dependendo dos mecanismos utilizados para sua criacdo. S@o produzidos através de
intervengdes na iluminagdo do ambiente, no tipo de enquadramento utilizado, em
manipulacdes climaticas como criacdo de ventanias, nevoeiros, em cenas com explosdes etc.
Ja os efeitos visuais sdo geralmente inseridos na etapa da pos-producdo com o auxilio de
computadores e softwares especializados. Entre eles podemos destacar a criacdo de cenarios,

de seres ou personagens bizarros, entre outros.

i) Cor: O cinema em preto e branco teve uma passagem relativamente pequena na historia,
pois grande parte dos filmes produzidos até a década de 20 ja eram coloridos manualmente,
quadro a quadro, com o auxilio de pincéis e lupas. Uma outra técnica que também era

utilizada nesse periodo consistia em colorir somente as partes escuras da pelicula, deixando as
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claras em seus tons originais. Mas eram processos caros e demorados que deixaram de ser
utilizadas assim que surgiram as cameras que captavam em cores (CASTRO, 2014).

As cores tém muito mais que um papel comum dentro de uma producdo. Martin
(2005) explica que o uso da cor no cinema pode indicar emocdes, tracos de personalidades e
ajudam o espectador na compreensdo da tensdo, através do uso de cores quentes ou frias. A
auséncia de cores também tem seu papel narrativo nos dias de hoje, significando os sonhos,
lembrancas ou alguma outra proposta geralmente indicada no roteiro. A escolha e producéo
das cores para um filme séo elaboradas inicialmente através da paleta de cores, onde é feita a
selecdo dos tons a serem usados. Mas elas podem ser alteradas depois na p6s-producgdo, caso
seja necessario, com o uso de filtros digitais (BLOCK, 2010).

j) Elipses: Sdo omissfes intencionais que ocorrem dentro da narrativa. Representam algo
especifico que fica implicito, mas que deve ser identificado pelo espectador. S&o usadas tanto
pela necessidade de sintese dentro do tempo do filme, como também com uma intencdo
subjetiva do enredo, dando liberdade de interpretacdo a quem assiste. Existem dois tipos de
elipses: de estrutura (Quando se faz uso da supressdo de falas de personagens ou outro
elemento como forma de criar uma curiosidade ou expectativa a quem assiste. E utilizada com
frequéncia como passagens de tempo para adiantar a historia) e de contetdo (Geralmente é
usada para omitir imagens que seus produtores decidem ndo mostrar na sequéncia filmada
como, ferimentos, cenas de sexo, tortura, morte etc. Para criar estas elipses costumam ser

empregados recursos de iluminacao, sons ou de montagem).

I) Elementos sonoros: Embora o cinema tenha demorado a utilizar alguns desses elementos
dentro dos filmes, como ruidos e dialogos (representados no inicio por meio de legendas), o
som sempre foi um componente presente. As primeiras exibicdes dos filmes eram
acompanhadas de musicas in loco, geralmente tocada por um pianista. O problema é que nem
sempre a melodia tocada acompanhava o teor dramatico das cenas que estavam sendo
exibidas. O som s6é comecou mesmo a ser usado como elemento diegético, ou seja,
proveniente da narrativa, no fim dos anos 20, quando surge o cinema classico em Hollywood
(OLIVEIRA, 2017).

De modo geral, Breslin (2009) classifica os sons em: diegéticos, aqueles que ocorrem
dentro do filme e que fazem parte da acdo que se desenrola na narrativa. Geralmente sdo
audiveis pelos personagens como por exemplo, dialogos, explosdes, ruidos, barulho de

transito e outros sons ambientes. Sdo usados para dar mais realismo a cena; e ndo diegéticos,
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inseridos no filme durante a fase de pds-producédo, para acrescentar dramaticidade a alguns
momentos da narrativa e envolver o espectador na carga dramética da cena. E o caso das
trilhas musicais, narracbes ou vozes que retratam 0s pensamentos de um personagem ou

contam a historia.

Dentro do universo sonoro em uma producdo cinematografica podemos destacar:

Quadro 7 — Elementos sonoros

Diélogos As falas dos personagens sdo elementos necessarios para
conduzir o espectador dentro da histdéria contada. Também
podem aparecer em voz off (aquela que faz parte da cena,
mas que ndo aparece no enquadramento) e voz over
(geralmente usada por um narrador que pode ou né&o
aparecer durante o desenrolar do filme.

Narrador O recurso da narracdo € importante para nortear quem assiste
o filme, mas nem sempre é um elemento essencial,
dependendo da indicacao do roteiro e do parecer do diretor.

Mdsica Muitas vezes confundido com trilha sonora (que é o
conjunto de todos os elementos sonoros dentro de uma
producdo) a trilha musical é o elemento usado para despertar
sutilmente a atencdo do espectador para algo dentro da cena,
ou para intensificar um momento no filme. Como ja
comentado anteriormente, ainda na época do cinema em
preto e branco, trilhas musicais jA eram usadas para
ambientar os filmes. Mas a musica s6 passou as ser um
elemento diegético a partir de 1927 com o filme O Cantor de
Jazz, da Warner Bros. Ele foi também o primeiro filme
falado da histdria (GARCIA, 2014).

Ruidos Os ruidos dentro de uma producdo cinematografica sdo
elementos essenciais para criar a realidade necessaria nas
cenas, através de sons ambientes como buzinas de carros,
gritos, barulho de agua corrente, entre outros. Para esse fim,
0s sons podem ser captados no momento da filmagem ou
serem inseridos na fase de pds-producdo, por meio de sons
fabricados mecanicamente e gravados ou através de
softwares especializados.

Siléncio O siléncio € um elemento portador de sentidos dentro de
uma producdo, podendo fazer o papel de outros eventos
sonoros como Vvozes, ruidos e até a musica. Costuma ser
usado para criar suspense, tensdo ou reflexdo, alimentando
assim o imaginario de quem acompanha a trama. Um
exemplo disso é quando surge um momento de siléncio em
uma cena de um filme de terror. O espectador ja supde que
algo vai acontecer.

Fonte: a autora, com base em Martin (2005).
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E importante explicarmos que nem todos os elementos listados acima encontram-se
dentro do objeto de estudo. No entanto, é fundamental a compreensdo dos mesmos em sua
totalidade e especificidades para que ndo surjam duvidas com relacdo ao uso que o fake video

fez de alguns deles.

5.2 Apresentacdo e estudo do corpus empirico

O fake video “O Fantasma do IML de Cuiabd” tem durac¢do de 1’45” e mostra dois
vigilantes que, durante seu plantdo de trabalho, presenciam possiveis fenémenos sobrenaturais
no prédio onde prestam servico; as luzes em um corredor piscam sem parar € a porta de uma
caixa de hidrante bate de forma descontrolada. Os dois saem de onde estdo, que parece ser
uma sala, passam por um local aberto que lembra um péatio, e comecam a adentrar um
corredor, em direcdo a caixa do hidrante. Um deles segura uma lanterna enquanto o outro, que
ndo aparece durante o video, vai atrds do companheiro filmando a ocorréncia. Depois de
avancarem alguns passos dentro do corredor a porta da caixa do hidrante para de bater. Faz-se
um silencio e as luzes subitamente se apagam. Tudo quase que simultaneamente. Passam-se
cinco segundos sem que se ouca qualquer barulho ou voz de algum deles. As luzes voltam,
agora sem piscar. Um dos segurangas se aproxima da caixa do hidrante e a supervisiona
abrindo e fechando a caixa mais de uma vez. Os dois comentam algo. O seguranga em cena
checa uma porta localizada perto da caixa do hidrante e constata que ela esta fechada. Depois
vai até o final do corredor, que esta pouco iluminado e joga o feixe de luz da lanterna,
verificando as portas de outras salas. A imagem faz um giro de volta ao inicio do corredor de
onde eles vieram e ouve-se um deles dizer: “Sinistro.”

A data extada da filmagem ndo € conhecida, porém o video comecou a circular na
internet na madrugada do dia 14 de maio em 2017. Poucas horas depois de postado, o registro
da suposta assombracdo ja havia sido visualizado e compartilhado por milhares de pessoas em
plataformas e redes como Facebook, Youtube, WhatsApp e Twitter.

A primeira mentira sobre a historia foi desvendada poucos dias depois. Apesar do
enunciado dizer que o fato foi registrado no IML da cidade de Cuiaba, no Mato Grosso, o site
da Folha de Sao Paulo publicou que o local era, na verdade, o Centro de Atencdo a Criancga e
ao Adolescente (CAIC), localizado em Araucéria, no Parana. A informagdo foi repassada
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pela assessoria da prépria prefeitura da cidade paranaense, que disse, a época, que abriria uma
investigacdo para apurar o episodio e punir os dois funcionarios responsaveis pela filmagem?2.

Um outro fato curioso sobre esse acontecimento é que alguns dias antes do video se
espalhar na internet, foi divulgada, na plataforma do G1 do Mato Grosso, a noticia de que a
camara fria do IML da capital, Cuiab4, havia apresentado um defeito, impedindo assim a
conservacio dos cadaveres?,

O fake video so6 foi de fato elucidado quando internautas o enviaram para o quadro
Detetive Virtual, do Fantastico (Rede Globo), que se destina a analisar e esclarecer videos que
se espalham pela internet por conterem elementos aparentemente inexplicaveis ao senso
comum. Alguns dos virais que chegam ao quadro da revista eletronica sé&o considerados
“verdadeiros”, depois de uma minuciosa investigacdo de alguns especialistas. Outros sao
desmascarados, contendo montagens que vao desde as mais simples as mais sofisticadas, com
uso de computadores e editores de imagem e som.

O que chama a atencéo no fake video “O Fantasma do IML de Cuiaba” é o manuseio,
por parte de amadores, de técnicas costumeiramente empregadas em producdes do cinema,
sobretudo no género terror. As filmagens possuem também caracteristicas semelhantes ao
subgénero found footage, abordado anteriormente no Capitulo Il do presente trabalho.

Durante a analise do corpus empirico foram selecionados alguns elementos
cinematogréaficos identificados dentro do video, bem como o tempo em que eles ocorrem e
sua descricdo (TABELA 7). Isso se fez necessario para que fosse realizado um diagnostico
comparativo entre a teoria cinematografica pesquisada e a forma como ela foi utilizada no

material em estudo.

Quadro 8 — Identificacdo e descricdo dos elementos cinematograficos no corpus

Elemento . .
_ o Tempo dentro do video Observacéao
Cinematografico

Planos e enquadramentos

Profundidade de Campo De 00°00” a 00°55” e de | Observa-se logo no inicio

" s st e do video na imagem do
01°397a 01744 corredor, indo at¢ o
momento em que  0S
vigilantes chegam a caixa

22 Matéria disponivel em: https://f5.folha.uol.com.br/voceviu/2017/03/video-de-fantasma-no-iml-de-cuiaba-que-
viralizou-foi-feito-em-araucaria-no-parana-prefeitura-abre-sindicancia.shtml. Acessado em: 26 mai 2019.

23 31, Mato Grosso, 11 mar. 2017. Disponivel em: http://gl.globo.com/mato-grosso/noticia/2017/03/camara-
fria-apresenta-defeito-em-iml-e-nove-sao-enterrados-com-indigentes.html. Acesso em: 30 jan. 2020.



do hidrante. E retomada
quando eles filmam o
corredor no sentido
contrario ao que vieram.

Plano Aberto

Mais precisamente entre
0s 00°08” ¢ 00’107

Neste intervalo da para o
espectador  perceber um
lugar amplo, que separa o
comodo de onde o0s
vigilantes saem e o corredor
onde acontece 0 suposto
fendmeno sobrenatural.

Plano Médio

De 01°00”a 01’197

Ocorre quando um dos
vigilantes supervisiona a
caixa do hidrante. O plano
também mostra o {nico
vigilante que aparece na
filmagem.

Plano Sequéncia

Durante todo o video

Podemos dizer que o video
é todo gravado em plano
sequéncia, ja que ndo foram
identificados cortes para
montagens.

Cémera Subjetiva Durante todo o video Pode ser observado através
do olhar de quem filma o
video, supostamente o outro
vigilante que ndo aparece
em cena.

Movimentos de Camera

Travelling De 00°00” a 0°53” O movimento acompanha o
vigilante do inicio do
corredor até a chegada a
caixa do hidrante.

Elementos Filmicos ndo Especificos
Luz Durante todo o video Podemos  destacar  trés

pontos com relacdo a este
elemento: 1 - o ambiente é
mal iluminado; 2 - a
presenca de fontes de luz é
irregular (acendem e
apagam durante um
determinado tempo); 3 -—
falta de luz, com escuriddo
quase total, que ocorre aos
00°48”.

Elipse de Estrutura

Durante quase todo o

video

Os personagens
praticamente ndo aparecem.
Um deles chega a ser
filmado de costas e depois
em um momento muito
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rdpido, quando vistoria a
porta do hidrante, mas nao é
possivel visualizar seu rosto
de forma clara por conta da
pouca iluminagéo.

Cenario Durante todo video Do tipo realista, j& que o
episodio é filmado em um
corredor de um predio, nédo
sendo preciso nenhuma
intervencdo para modificar
o local.

Figurino Durante todo o video Pode-se  dizer que 0s

figurinos  também  sdo
realistas, pelo fato de os
personagens estarem
vestidos com suas roupas
cotidianas de trabalho.

Efeitos Especiais

De 00:00” a 00:44”

Duas  situacbes  foram
separadas para este
elemento: 1 - as luzes que
acendem e apagam de forma
intermitente; 2 - a porta da
caixa do hidrante que bate
sem que alguém a esteja
manipulando.

Elementos Sonoros

Voz Off

A partir de 01’05” até
01°41”

Néo é possivel identificar
com exatidao se a fala é de
um ou outro personagem.

Ruidos

De 00°00” a 00°43” e de
01°01” até 01°44”

Embora existam  outros
ruidos, como 0s passos dos
personagens e  outros
comuns aos movimentos da
cena, podemos dizer que as
batidas na porta da caixa do
hidrante sdo o ruido mais
contundente, sendo somente
ele escolhido para a anélise.

Siléncio

De 00’437 a 01°01”

Ocorre quando as batidas na
porta do hidrante cessam.

Fonte: a autora.

5.2.1 Andlise do corpus empirico
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Antes de comecgarmos o estudo comparativo dos elementos relacionados na tabela

acima € oportuno colocarmos que o video analisado foi inteiramente gravado, pelo que se

observa, com o aparelho celular na posicdo vertical e ndo na horizontal, como
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costumeiramente séo filmados produtos audiovisuais. Ndo pudemos identificar se esse fato foi
proposital ou se apenas demonstrou o pouco entendimento de seus realizadores no tocante a
principios da cinematografia. No entanto, a posicdo do aparelho durante a filmagem néo foi
um fator determinante para que o video ndo fosse acreditado como real e enganasse milhares
de pessoas.

Logo no inicio da filmagem podemos observar como a profundidade de campo foi
explorada no corpus. A imagem é a de um corredor que corresponde ao Instituo Médico Legal
de Cuiaba-MT - isso diegeticamente, ja que o video ndo foi gravado no local citado na
postagem, como ja esclarecemos aqui. Seja por coincidéncia ou intencional, a cdmera do
celular foi, na medida do possivel, bem posicionada para fazer o enguadramento. A
profundidade de campo, que se mantém até que os segurancas cheguem ao final do corredor,
traz ao video um ambiente de mistério. A imagem em perspectiva de corredores em hospitais,
escolas, ou simplesmente uma trilha no meio de uma floresta, costumam causar no espectador

medo do que possa estar adiante, criando tensdo e suspense a quem assiste.

Figura 6 — O corredor do IML de Cuiaba

Figura 6: O corredor do IML de Cuiaba.
Fonte: a autora, por meio de print.
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Em relacdo ao Plano Aberto, o video mostra em um intervalo muito rapido que existe
um espaco que separa o local de onde os vigilantes saem e o corredor. O uso do plano
contribui com a proposta passada pelo video: o fendmeno sobrenatural acontece em um prédio
grande, escuro e complemente vazio, cenarios costumeiramente usados em producdes do
género terror.

A presenga do plano médio marca o Unico instante em que um dos personagens do
video é registrado mais nitidamente. O corte é feito quase na altura da cintura e o
enquadrando mostra tanto o vigilante quanto o objeto inspecionado. Esse quadro se torna
importante na filmagem por tentar assegurar, aos futuros visualizadores, que realmente ndo ha

indicios de alguma intervencao mecénica ou humana para justificar a porta que batia.

Figura 7 — O vigilante

Figura 7: O vigilante.
Fonte: a autora, por meio de print.
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Durante a pesquisa para este capitulo, observamos que alguns dos fakes videos
analisados pelo quadro Detetive Virtual, do Fantéstico, passaram por cortes, tornando mais
facil para os especialistas do programa identificar truques de edi¢do e desmascarar o produto.
O que se percebe em “O Fantasma do IML de Cuiabd”, porém, ¢ que a filmagem ¢ realizada
integralmente sem que haja cortes para uma possivel montagem. E compreensivel que,
havendo a intencédo de fazer um video improvisado, ele fosse em plano sequéncia. No entanto,
este artificio acabou por colaborar com a intencdo de passar a realidade do acontecimento in
loco. Essa técnica € muito aplicada no subgénero de terror found footage, fazendo com que o
espectador participe da acdo filmada do comeco ao fim.

Outro aspecto é a utilizacdo da camera subjetiva. Ela mostra angulo de visdo do
vigilante que filma a cena e se torna o mesmo olhar de quem presencia 0 acontecimento.
Costuma ser uma estratégia empregada também nos filmes found footage, com a intencdo de
passar, para quem assiste, as mesmas sensacdes de medo, apreensdo e surpresa vividas pelo
personagem. Intencional ou ndo, o fato € que o uso destes elementos pelo fake video em
estudo colocou os internautas dentro daquele cenario, testemunhando o fenémeno
sobrenatural filmado por aqueles vigilantes.

Durante o video, o celular usado para fazer a filmagem realiza varios movimentos em
sentidos diversos. A presenca do travelling acontece sobretudo no comeco do video, quando
0s personagens se deslocam do espago onde estdo, passam pelo patio e adentram o corredor
até chegarem ao local do barulho. Juntamente com os dois outros elementos citados acima — 0
plano sequéncia e a camera subjetiva —, a utilizacdo do travelling traz realismo a filmagem e
faz com que o espectador participe de toda a acéo.

Com relacdo a luz, destacamos trés critérios que aproximam o corpus empirico a
filmes produzidos no cinema profissional:

a) O ambiente é mal iluminado: A pouca ou nenhuma iluminacdo é algo muito
explorado em producdes dos géneros terror e suspense por conta do medo que algumas
pessoas tém do escuro. O local onde se desenrola a historia do fake video é em um local mal
iluminado, tendo ao fundo apenas as luzes do corredor, que acendem e apagam.

b) A presenca de fontes de luz irregulares: O uso de pontos de luz, como lanternas,
tochas, velas, costuma ser utilizado também nos géneros citados, com o objetivo de dar
mistério a cena e criar inseguranca a quem assiste. As luzes do corredor que piscam
intermitentemente e os feixes de luz da lanterna dos vigilantes, fazem esse papel dentro do

viral estudado.



66

c) A escuriddo: Neste intervalo as luzes se apagam por completo, ficando apenas o
pequeno feixe de luz da lanterna. Quem assiste ao video, experimenta quatro segundos de
expectativa sobre o que podera acontecer. Essa pausa é essencial para estimular a imaginacao
de quem acompanha a cena e € um recurso costumeiramente empregado no cinema.

Durante todo o video os personagens praticamente ndo aparecem. Sé sabemos que se
trata de dois vigilantes por conta do enredo passado pela histdria nas redes em que fake video
circulou. Um deles, o que vai a frente, aparece em alguns momentos: quando anda pelo
corredor e quando faz a vistoria na porta do hidrante, mas ndo é possivel ver seu rosto com
precisdo por conta da pouca iluminagéo no local. De qualquer forma, talvez mesmo né&o sendo
proposital manter quase que o anonimato dos personagens em questdo, o elemento serviu para
criar o mistério ainda maior sobre seus protagonistas.

Segundo a narrativa divulgada junto com o viral, o fato ocorreu em um Instituto
Médico Legal da cidade de Cuiaba. Ao observarmos o video percebemos que o cenario onde
se desenrolou a acdo ndo tem nenhuma caracteristica especifica que se possa confirmar essa
informacdo. O que vemos é um prédio aparentemente vazio, e um corredor sem saida com
algumas portas laterais. Cenarios com estas caracteristicas, como escolas, hospitais ou
construgdes vazias e abandonadas sdo escolhas comuns em produc@es cuja finalidade é causar
panico. Ambientes como corredores ou comodos fechados, por exemplo, podem passar
sensacdes de claustrofobia no espectador. Diante disso, pudemos afirmar que o cenario usado
para o video é realista, por se tratar de um local onde ndo foi preciso qualquer modificacdo
para a filmagem, bastando apenas o enunciado que de as imagens foram registradas em um
necroterio.

O figurino também foi determinado com base nas informacGes que circularam junto
com o video. Os personagens sdo identificados na narrativa como vigilantes, estando assim
caracterizados. Logo podemos considerar os figurinos como realistas.

Podemos observar dois efeitos especiais dentro do fake video, que alids, sdo o0s
elementos que embasam o contexto da historia: as luzes do corredor que acendem e apagam
sem que alguém visivelmente as manipule e a porta da caixa do hidrante que abre e fecha
sozinha no corredor. Ao ser exibido no quadro Detetive Virtual?*, o ilusionista Thiago Neves
— mais conhecido como magico Kronnus e um dos responsaveis por grande parte das
elucidacbes dos videos que chegam até o programa — explicou que o efeito da porta do

hidrante foi possivel gracas a um fio de nylon amarrado & mesma, que foi, possivelmente,

24Disponivel em: http://gl.globo.com/fantastico/quadros/detetive-virtual/noticia/2017/03/detetive-virtual-
desvenda-misterioso-video-do-fantasma-do-iml-de-cuiaba.html. Acesso em: 01 jun. 2019.
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estendido até uma sala que fica ao lado da caixa do hidrante, de onde alguém ficou
manipulando para que se conseguisse a impressdo da porta abrindo e fechando sozinha. Em
visita ao local, 0 magico constatou que ainda havia vestigios do material utilizado.

O uso de fios de nylon e cabos para fazer objetos se mexerem ou até pessoas voarem
sdo artificios usados h& anos nas producdes cinematograficas e em truques de magica,
lembrando inclusive que essas técnicas adentraram o cinema através do trabalho de um
magico. Com relacdo as luzes, 0 magico Kronnus argumentou se tratar provavelmente de uma
terceira pessoa no local, que ndo aparece no video. Ainda de acordo com 0 magico, essa
terceira pessoa teria ficado dentro de uma das salas operando o interruptor das lampadas,

podendo inclusive ser a mesma a manipular o fio preso a caixa do hidrante.

Figura 8 — Magico Kronnus

I

Figura 8: Méagico Kronnus.
Fonte: a autora, por meio de print.

Em relagdo aos elementos sonoros, observamos que as falas sdo poucas dentro do fake
video e que, quando acontecem, nao fica claro de qual dos dois personagens € uma ou outra
fala. De qualquer forma a conversa entre eles no decorrer da historia serve tanto para nortear
guem assiste sobre o que estd acontecendo, quanto para tentar persuadir o espectador da
realidade presenciada por eles.

Durante o video podemos perceber alguns ruidos, como 0s passos dos personagens € 0
barulho dos movimentos na caixa do hidrante. Porém, podemos dizer que as batidas ritmadas

da caixa, em pleno corredor vazio, é o elemento que mais pode causar pavor a quem assiste o
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video O Fantasma do IML de Cuiaba. O uso de ruidos estranhos ou de origem inexplicével,
costumam atigar a imaginacdo de quem assiste a um filme com essa proposta, sendo que foi
um elemento muito bem colocado no fake video em questdo. Da mesma forma, a utilizacdo do
siléncio dentro de uma narrativa tem a intencdo de criar suspense, temor ou expectativa,
atuando diretamente no imaginario de quem acompanha a cena. No fake video 0 som cessa
praticamente no mesmo momento em que as luzes se apagam, 0 que deixa as pessoas mais

temerosas sobre 0 que possa Vir a aparecer no corredor vazio.

5.2.2 Conclusdo da analise do corpus empirico

Em Sintaxe da linguagem visual, Dondis (1999) afirma que depois do surgimento do
cinema 0s nossos olhos criaram um alfabetismo dptico, acostumando-se aos elementos visuais
comuns da sétima arte. Tomando como base essa declaragdo talvez néo seja dificil entender a
familiaridade das pessoas com técnicas simples do cinema na hora de produzir videos
amadores ou caseiros.

Aliado a isso, o aumento e a facilidade de acesso as ferramentas de edicdo de imagem
e som abrem espaco para mais e mais produtores de conteddos no meio interativo. Todavia,
ao estudar o corpus empirico, atestamos que 0 mesmo foi produzido sem uso de qualquer um
destes artificios tecnoldgicos; antes, foi executado, ao que se percebe, com improviso e
naturalidade, apropriando-se de elementos cinematograficos que funcionam como uma receita
tipica em filmes de terror (assombrac6es, ambientes abandonados e escuros, ruidos estranhos
e sem explicacgéo, etc.) e ndo perdendo sua originalidade.

Outro aspecto peculiar no fake video “O Fantasma o IML de Cuiaba” ¢ a utilizagdo da
camera de forma diegética, onde o registro da filmagem faz parte da histéria contada,
caracteristica predominante no género found footage, por aproximar o telespectador da

experiéncia documentada:

A camera subjetiva diegética talvez seja o dpice dessa abordagem no género — nada
pode ser mais tatil narrativamente falando do que possuir o instrumento de registro
em maos e no olho. Esse é um dos aspectos, juntamente com a camera de vigilancia,
que mais bem caracteriza esse tipo de producdo. Ter o aparelho é manifestagdo de
poder e, mais ainda, saber que isso significa a oportunidade de deixar para a
posteridade o que se passa haquele momento (ACKER, 2018, p. 122).

Ainda de acordo com a anélise comparativa entre o fake video e uso que ele faz de

elementos da cinematografia, é curioso observarmos a procedéncia em que sua narrativa foi
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criada. Em 1999, A Bruxa de Blair confundiu as pessoas ao relatar um possivel acontecimento
real que se tornou longa metragem com o uso das filmagens registradas pelas pessoas que
viveram a malfadada situacdo. Mesmo depois de revelado que o achado do material filmado e
toda a historia foi uma jogada de marketing pré-producdo, o relato ficou muito tempo
acreditado como sendo veridico. O fake video “O Fantasma do IML de Cuiaba” também se
apropriou de uma historia ja existente, neste caso verdadeira, para alcancar visualizagGes e
compartilhamentos: a noticia do mal funcionamento das camaras frias do IML local.

Fazer as pessoas imaginarem que cadaveres mal congelados pudessem voltar a vida,
ou até mortos vivos que foram enterrados como indigentes pela urgéncia da situacdo estariam
assombrando aquele hospital, torna-se um bom roteiro para a criagdo de um filme de terror. E,
mesmo depois de comprovada a ndo veracidade do video, alunos do CAIC de Araucaria, onde
realmente foram feitas as filmagens, faltaram as aulas por alguns dias com medo do fantasma
ficticio®. Até onde foi pesquisado para o estudo do trabalho ndo pudemos comprovar se 0s
produtores dos videos (os vigilantes e personagens em questdo) foram 0s mesmos
responsaveis por sua postagem com o referido titulo, uma vez que as imagens foram realizas
em uma cidade diferente do enunciado que circulou nas redes. De qualquer forma, “O
Fantasma do IML de Cuiaba” teve como finalidade o emprego de um fato real para a criagéo

de uma narrativa no estilo de terror documental found footage.

ZReportagem disponivel em: https://www.metropoles.com/brasil/criancas-faltam-aulas-com-medo-do-fantasma-
do-iml-de-cuiaba/amp. Acesso em: 05 dez 2019.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Como vimos no inicio deste trabalho a arte de contar histérias sempre encantou as
pessoas. E em cada momento, época ou cultura, as narrativas foram contadas a seu modo e
com 0s recursos que se tinha em mao: carvao, tinta, telas e frames que giravam em um
cinematografo. A imagem, com ou sem movimento, sempre foi um elemento utilizado para a
criacdo de relatos. A chegada dos aparatos tecnoldgicos, desde os mecanismos de Thomas
Edison e os irmdos Lumiére e Skladanowsky, trouxeram uma contribuicdo importante para
esse feito. Mas como percebemos essa arte ndo se limita a aparatos técnicos. Criatividade e
ousadia também foram muito bem vindos no pioneirismo de Méliés, Griffth, Vertov, Grierson
e tantos outros. O primeiro cinema com seus experimentos constituiu o que temos hoje como
géneros e subgéneros narrativos dentro da sétima arte.

A industrializacdo filmica acabou por transformar o cinema em uma industria de
massa, fazendo com que seus entusiastas buscassem e criassem novos mecanismos e recursos.
Conforme estudamos no decorrer do trabalho o amadorismo teve sua importancia nesse
transcurso, juntamente com linguagem videografica que viveu seu auge com a chegada do
formato Super 8. A partir dai as tentativas de hibridizagdes entre video e cinema, aliadas a
linguagens ja existentes advindas da pintura e do teatro as possibilidades aumentaram. Com o
crescimento tecnolégico a unido do digital a esse processo ndo podia ser diferente. As formas
de contar e também de produzir histdrias se tornaram mais democraticas e acessiveis. As
plataformas e redes por sua vez passaram a ser as telas parra a reproducdo destas narrativas.
O advento do digital propiciou uma diegese com novos contornos, onde surgiram uma
infinidade novos géneros, temas, relatos e criadores-personagens.

Junto a isto as historias falsas ou narrativas fake também ganharam novos patamares,
fazendo uso da recursos modernos dessa tecnologia. N&o que contar historias falsas fosse
algo novo, como podemos observar no decorrer do trabalho. Mas essa nova linguagem, agora
integrada as narrativas, passou a fazer uso de softwares avancados de edicdo, que aliados ao
uso de redes sociotécnicas chegaram até mesmo a influenciar — ou decidir — uma eleigdo
presidencial. Essa nova forma de producdo desencadeia uma problematica a partir do
momento em que algumas pessoas ndo conseguem diferenciar certos contetdos falsos, que
viralizam nas redes, tal é a qualidade destes produtos. Conforme atestamos, alguns inclusive
utilizam técnicas cinematograficas para criar suas historias e alimentar imaginario e medo das

pessoas.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Dziga_Vertov
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Ao iniciarmos nosso trabalho queriamos buscar um objeto de estudo que tivesse, em
sua producdo, quaisquer elementos cinematogréaficos. Durante o andamento percebemos que 0
estudo ficaria mais rico se optassemos por um objeto que ndo contivesses recursos de
software. A escolha do video “O Fantasma do IML de Cuiabd” se deu de forma
despretensiosa, mais tencionada a compreender o porqué de seu grande numero de
visualizagbes e compartilhamentos. Na decupagem e andlise do video constatamos n&o
somente 0 uso de recursos do cinema em seu conteddo, mas uma aproximacdo do fake video
ao género de terror inaugurado pelo filme A Bruxa de Blair, o found footage.

Ainda durante as pesquisas bibliogréfica e documental tinhamos uma intencéo
modesta, que foi crescendo a que medida que buscadvamos e achdvamos mais assuntos. Tanto
que a biografia utilizada correspondeu as nossas expectativas e por vezes até abriu novos
caminhos que resolvemos ndo trilhar para que ndo fosse mudado o foco inicial, mas que
certamente dariam novas vertentes ao assunto. Percebemos também, em nossas leituras, o
qguanto o cinema amador influenciou e influencia ainda hoje as producdes caseiras, sendo 0
documentario, inclusive, o género que mais inspira produtores nao profissionais. Vale
ressaltamos aqui também que ao longo de nossas pesquisas ndo encontramos material - artigo,
livro ou sites - que falassem sobre a temaética escolhida. A apropriacdo de elementos da
cinematografia por virais falsos parece ainda ser um assunto, ou muito restrito, ou ainda nao
explorado por pesquisadores.

De qualquer forma, acreditamos que a metodologia utilizada contemplou o que
procurdvamos ao passo que conseguimos identificar, de modo empirico, elementos do cinema
dentro do corpus e, a partir da tabela comparativa, demonstrar o uso dos mesmos dentro do
fake video na construcdo de seu relato. A utilizacdo de prints de algumas partes do video,
também foram Uteis para uma melhor exemplificacdo. Sendo assim, consideramos que 0s
métodos utilizados foram suficientes para realizarmos nossos procedimentos e alcangarmos
nossos objetivos — geral e especificos — que consistiam em:

e Buscar a origem das narrativas fake e como foram sendo construidas

e Pesquisar técnicas e ferramentas utilizadas na producédo cinematografica e como esta
linguagem foi se desenvolvendo.

e Identificar de que forma os fake videos se apropriam de elementos cinematograficos

na producdo de suas historias.

Cremos que as hipdteses levantadas foram confirmadas ao passo que percebemos

durante analise e estudo do fake video que 0 mesmo se apropria de elementos do cinema para
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aproximar sua narrativa do real, tentando desta forma , dar veracidade ao acontecimento e
ganhar credibilidade junto ao publico, bem como compartilhamentos e likes, bases que
alimentam o ambiente interativo.

O fato de o video analisado ser inteiramente gravado em um celular e aparentemente
sem intervencgdes, atesta a familiaridade das pessoas com 0s novos aparatos. Gravacgdes de
improviso sem maiores pretensfes como “O Fantasma do IML de Cuiaba” ndo perdem em
nada para producdes que vemos nas “telonas” no género found footage. Claro que no cinema
estes produtos, mesmo querendo passar para 0 publico uma filmagem amadora, sdo pensadas
antes através de uma roteirizacdo, maquiagem, escolha de cenario e todos os elementos que ja
conhecemos e estudamos aqui. Contudo a simples escolha de um local mal iluminado e um
aparelho de registro - no caso o celular — foi o suficiente para que o viral em questdo
conseguisse convencer seus espectadores ou internautas sobre o registro in loco do fenémeno.
Podemos afirmar, conforme estudamos, que a cdmera subjetiva diegética, € um dos principais
elementos — se ndo o principal — de aproximacdo entre o video estudado e a linguagem
cinematogréfica, na vertente terror found footage.

Com base nessas conclusdes cremos que nossos resultados foram satisfatérios ao final
de nosso trabalho, tendo em vista as limitagcdes de material para pesquisa e as muitas davidas
se de fato iriamos conseguir esta aproximacgado ao qual nos propusemaos no inicio.

Reconhecemos que o tema estudado foi explorado de forma limitada, ja que fizemos a
analise apenas um corpus empirico. No entanto esperamos ter aberto novos horizontes acerca
do tema até entdo nao abordado, pelo que percebemos, por literaturas ou pesquisas.

Estamos cientes que ainda ficaram algumas lacunas sobre a apropriacdo de elementos
cinematogréfico por fake videos. Mas que poderdo ser sanadas ou que podem dar vazao a
outras hipoteses, em pesquisas posteriores e mais aprofundadas. Porém acreditamos que
através dos resultados obtidos levantamos novos questionamentos sobre esses modos de
producdo audiovisual, sobretudo aquelas que trazem historias do género terror found footage.

E bem verdade que os “medos” também mudaram neste contexto interativo em que
vivemos hoje; medo de cair em golpes na internet, medo de quem se esconde por tras de
falsos perfis, medo de ter nossa intimidade exposta, etc. No entanto, o terror contemporaneo
ndo deixou de ser permeado pelo imaginario e alimentado por acontecimentos fantasticos
como fadas em jardins, bruxas em florestas ou fantasmas em escolas. “Mesmo que a maioria
dos filmes represente ambiente urbano, ainda assim as historias que tratam do sobrenatural

sdo maioria, 0 que reitera a relagdo do cotidiano com o inexplicavel” (Acker, 2017, p.29). O
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desconhecido talvez seja a estratégia mais eficaz de dar vida aos temores, por alimentar a
Imaginagéo das pessoas.

Assim as falsas historias continuardo as ser contadas, seja para o deleite da crianca que
quer apenas dormir, ou para a efusdo socioeconébmica de toda uma coletividade. E estas
narrativas certamente fardo uso de novas instrumentalidades que o futuro nos reserva, mas
também, se apropriardo de toda gama de conhecimentos e técnicas adquiridas de outras

linguagens.
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