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APRESENTACAO

VAMOS COMEGAR COM UMA pergunta simples: nos dias atuais, o
que existe em comum entre uma crianca de 2 anos e um adoles-
cente na faixa dos 13? Ambos assistem a videos on-line em dis-
positivos mdveis.

Vivemos um periodo de mudancas nas praticas de criacio,
produgao e exibi¢do do audiovisual, mudangas essas que nao es-
tdo sendo promovidas pelos grandes veiculos de comunicagao,
mas pela audiéncia, formada sobretudo por usudrios de internet.

Na tltima década, presenciamos o encontro dos nativos di-
gitais, uma gera¢ao que nasceu e cresceu habituada ao uso da
tecnologia em sua vida, com a massifica¢do das redes sociais. A
nova tecnologia permitiu que pessoas comuns pudessem pro-
duzir os préprios videos e postd-los nas redes. A interagdo en-
tre realizador e publico se estabelece agora numa intensidade
sem precedentes. Realizadores audiovisuais hoje tém “segui-
dores” e milhdes de visualiza¢oes em suas produgdes de video.
Esse movimento passou a gerar receita, chamando a aten¢ao do
mercado. Seguidores comegaram a dar sua opinido, criticar e
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pautar as novas produgdes, que se tornaram semanais ou dia-

rias para atender a demanda do publico.

O YouTube, segundo dados da prépria plataforma, tem
hoje mais de um bilhdo de usudrios — quase um terco de toda a
internet global —, atingindo, em média, um bilhao de horas as-
sistidas por dia. No Brasil, o nimero de usudrios passa de 98
milhdes, tendo 35 milhdes deles aderido a plataforma somente
nos ultimos dois anos. Mais da metade dessas visualizagoes é
feita em dispositivos méveis. Para onde estamos indo? Ainda
nao se sabe, mas o caminho vem sendo pavimentado pela tec-
nologia e pela sociedade.

Por esses motivos, esta obra tem por objetivos:

« lancar um olhar mais atento a essas novas formas de elabo-
ragdo, producao, interacdo e consumo dos produtos audio-
visuais contemporaneos;

« refletir sobre as novas dindmicas de criagio audiovisual
que estdo sendo construidas pelas demandas dos préprios
realizadores e ndo mais por uma vertente tradicional his-
torica ou académica;

+  estabelecer um didlogo simples e direto com os interessados
em estudar, analisar ou produzir audiovisual para a internet;

« orientar e organizar o potencial de criagdo e de conheci-
mento que os jovens, hd tempos, vém adquirindo com o
uso constante e natural dessas novas tecnologias, possibili-
tando um aprimoramento de sua capacidade de realizagio
e um fortalecimento de seu senso critico.

A fim de tornar a leitura mais didatica e interativa, ao lon-
go do texto hd QR codes para interagdo com dispositivos mé-
veis e termos em destaque que serdo explicados em um glossa-
rio no final do livro.

Boa leitura.



INTRODUCAO

O AUDIOVISUAL DESENVOLVEU SUA linguagem técnica, suas me-
todologias e seus meios de produ¢do baseado nos fundamentos
do cinema e, posteriormente, da televisdo. Segundo o filésofo e
tedrico da comunica¢do Marshall McLuhan (1971), “o contet-
do de um meio é sempre outro meio. A ‘mensagem’ de qual-
quer meio é a mudanca de padrao que ele introduz na socieda-
de, acelerando ou ampliando os processos ja existentes”. Em
seu livro Os meios de comunicagdo como extensoes do homem, ele
ja vislumbrava o que viria a acontecer décadas mais tarde.

No que tange ao audiovisual para a internet, ainda nao ha
um formato préprio ou bem definido para o veiculo. Ele estd se
moldando, se construindo, atendendo as préprias demandas.
Essa linguagem se apropriou dos contetidos, formatos de cria-
¢do e producdo tanto do cinema quanto da televisao, e os intro-
duziu na massa da sociedade conectada as redes sociais, am-
pliando exponencialmente as possibilidades de producao exis-
tentes até entdo.
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Antes da internet, as obras audiovisuais mais populares
eram: filmes de LONGA-METRAGEM, MEDIAS € CURTAS-METRAGENS,
dos géneros ficcdo ou documentdrios, programas variados de
TV, TELENOVELAS, MINISSERIES, SERIES DE TV € OS Programas SERIA-
pos. Hoje, temos uma verdadeira profusao de novos géneros e
formatos hibridos de diversas linguagens da cultura pop, entre
elas a linguagem de quadrinhos, literatura, animagao, fotogra-
fia, videoclipes musicais, charges e artes pldsticas, graficas e vi-
suais - e todos se misturam a tradicional linguagem narrativa
audiovisual.

Uma vez que a internet ofereceu a possibilidade da intera-
¢do, o espectador pdde dizer, diretamente ao realizador, o que
achou da obra. Isso também despertou o interesse desse mes-
mo espectador de poder fazer “do seu jeito”, culminando em
um movimento natural de consumidores audiovisuais que co-
megaram a criar, produzir e compartilhar seu préprio contetdo
na rede. Assim, os consumidores se tornaram realizadores.

Outro fator determinante para esse processo de transfor-
macdo foi a “mobilidade”. Antes, a maioria das pessoas que
consumiam produtos audiovisuais o fazia depois da jornada
de trabalho, apds o periodo escolar ou nos finais de semana.
Essa rotina comegou a mudar quando surgiram os smartpho-
nes com tela sensivel ao toque e acesso a internet. As pessoas
passaram a se conectar por meio de dispositivos méveis as
suas redes sociais e a acompanhd-las em qualquer lugar, a
qualquer hora - e, dessa forma, se interessaram cada vez mais
por obras audiovisuais com menor tempo de duragao. Tempo
suficiente para entreter durante a espera no consultério ou o
café no boteco.
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Com essa demanda, a quantidade de jovens que produ-
ziam videos para os amigos aumentou. Esses amigos comparti-
lhavam com outros amigos e familiares, que faziam o mesmo.
Tal dindmica favoreceu o rapido aperfeicoamento da lingua-
gem desses novos produtos por parte de seus realizadores, que
nao queriam “perder” seguidores nem quantidade de visuali-
zagoes. Cada realizador passou a buscar um segmento especifi-
co para sua produgdo. E assim o meio foi crescendo em quanti-
dade, variedade e qualidade.

Dessa forma, nos ultimos anos, o audiovisual ganhou um
espago considerdvel na vida dos nativos digitais. Criangas a
partir de 2 anos de idade ja assistem aos seus canais de videos
infantis prediletos on-line, com ou sem acompanhamento pe-
dagégico ou dos pais. Hoje, um jovem de 13 anos ja tem um
vasto repertério de conhecimento adquirido por meio de vi-
deos de humor, musicais, videoaulas, filmes, séries e anima-
¢Oes. Para ele ndo basta apenas assistir: ele precisa participar,
interagir, questionar.

O impacto que o audiovisual veiculado na internet causa
nas novas geragoes ¢ grande. Segundo a pesquisadora e douto-
ra em Linguistica da PUC-SP Daniella Barbosa Buttler (2017),
“antes, parte dos jovens sonhava em ser atores ou apresentado-
res de televisdo; hoje esses jovens querem ser um YouTuBer de
sucesso”. Jovens com milhoes de seguidores se tornaram for-
madores de opinido e influenciadores digitais cobicados pelo
mercado, criando, produzindo e compartilhando videos pro-
duzidos na prépria casa.

Esse impacto também gerou mudangas no mercado profis-
sional. Antes, uma pequena produtora independente alimen-

1
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tava o desejo de criar e produzir seus trabalhos autorais em
parceria com as grandes emissoras de televisdao. Hoje ela inves-
te em conteudo préprio e autoral para ser exibido em seu canal
dainternet, podendo ter um alcance de ptiblico muito maior de
forma totalmente auténoma. Sdo produtoras que investem em
webséries, documentdarios seriados, videoclipes musicais, mi-
nidocumentdrios e infantis, e agora conquistam seu espago no
mercado por meio de seus seguidores e da quantidade de vi-
sualiza¢des de cada um de seus trabalhos, o que ajuda a anga-
riar patrocinadores e anunciantes para si.

Do outro lado dessa balanga estdo as grandes empresas de
comunica¢do. Com a mudanca de foco dos espectadores, princi-
palmente os nativos digitais, o ato de assistir a televisao passou
a desinteressar parte do publico jovem, j4 habituado a permane-
cer conectado. Esse desinteresse foi causado justamente pelos
motivos que consagrou o veiculo: oferecer uma grade de progra-
magcdo linear a ser apreciada pelo espectador com hora marca-
da. As grandes emissoras de televisdo, mais do que produtoras
de cinema, precisaram se adaptar e incluir cada vez mais o es-
pectador, possibilitando a interatividade e a programacao por
demanda on-line. O que faz sucesso na internet hoje pauta a
programacdo da TV. O motivo é sempre o mesmo: a audiéncia.
Porém, no caso da televisao, o processo é mais lento e gradativo,
por se tratar de um veiculo de comunicagdo que precisou - e
ainda precisa - se acostumar com as criticas instantdneas e im-
placaveis feitas por espectadores pelas redes sociais.

Esse processo de transformagao do audiovisual e dos meios
de comunicacio de massa ainda estd acontecendo. Estamos

num momento em que o espectador ndo assiste a tudo
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passivamente. Agora, bem mais que antes, ele tem voz ativa:
aprova, reprova, emite sua opinido, regula contetdos e, de cer-
ta forma, direciona o foco do mercado e de realizadores. Boa
parte da audiéncia estd sendo formada por “seguidores” fiéis
que exigem produtos que atendam a sua drea de interesse. Sdo
bem informados e sabem diferenciar um produto de boa quali-
dade de um ruim.

Esses sao alguns aspectos relevantes que tornam necessa-
ria uma reflexdo sobre os vdrios caminhos que a cultura do au-
diovisual na internet aponta para os novos realizadores e tam-
bém para os novos espectadores. O audiovisual é — e ainda serd
por muito tempo - tema principal de importantes reflexdes
sobre os novos rumos da educacdo, da economia, do entreteni-
mento, da cultura e da sociedade.

Ao longo deste livro serdo apresentados os principais as-
pectos que envolvem a criagdo e a produgao audiovisual para a
internet. Também elencaremos algumas referéncias tradicio-
nais da linguagem e identificaremos as novas técnicas, formas
e necessidades de producao de conteudo para o ptblico da cul-
tura audiovisual na rede. Porém, para entendermos a impor-
tancia e a dimensdo das mudangas que estdo ocorrendo nesse
processo, é importante saber brevemente como o audiovisual
surgiu e se desenvolveu na rede mundial de computadores.
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CAPITULO 1

Breve histdria do
audiovisual e da
Internet

UMA NOVA TECNOLOGIA SURGE, na maioria das vezes, para re-
solver um problema ou suprir uma necessidade humana. Vol-
tando a citagdo de McLuhan, se fizermos uma breve e simpli-
ficada retrospectiva dos principais acontecimentos que possi-
bilitaram o surgimento do audiovisual na internet, podemos
compreender um pouco melhor o conceito a que se refere o
autor.

O primeiro sistema de comunicagdo “fisica”; ou seja, por
cabo e em rede, foi o telégrafo, por volta de 1830, criado pelo
americano Samuel Finley Breese Morse (1791-1872). Porém, o
sistema s6 passou a ser utilizado para a comunicagido em 1838,
quando Morse criou uma “linguagem de comunica¢ao” em for-
mato de cddigo, o conhecido copico MorsE. O sistema de Morse
fez o telégrafo se espalhar de tal modo que em 1852 ja havia 64
mil quilémetros de linhas telegraficas no mundo, ligando va-
rios estados e continentes do globo por meio de cabos subma-

rinos que atravessavam 0S Oceanos.
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O passo seguinte foi dado em 1876, quando Alexander
Graham Bell (1847-1922) e Thomas Augustus Watson (1854-
1934), utilizando os principios do telégrafo, criaram o telefone,
aparelho que transmitia a voz humana por um cabo, de um
ponto a outro, por meio de impulsos elétricos. As redes de co-
municacdo telegraficas foram a base para a implantacdo das
novas redes de telefonia que também passaram a ligar cidades,
estados e paises. O telefone mudou os costumes da sociedade,
revolucionou a comunicagao e o mercado.

O ato de se comunicar através de fios e impulsos elétricos
ainda era limitado fisicamente em relagdo as distancias, aos cus-
tos dos materiais e a geografia dos lugares. Essas limita¢oes fize-
ram o ser humano sonhar com um sistema de comunicagio aé-
reo, sem a necessidade de cabos. Foi quando em 1896 o italo-a-
mericano Guglielmo Marconi (1874-1937) fez a primeira trans-
missdo de sinal sem fio. Estava criada a nova tecnologia de co-
munica¢do: o radio. Ele inovou trazendo a comunicacio de
massa, uma vez que um nico emissor poderia transmitir sinais
para inumeros receptores dentro do raio de alcance do sinal.
Uma tinica pessoa poderia falar com milhares ao mesmo tempo.

Um ano antes, em 1895, dois irmdos franceses, Auguste
Marie Lumiére (1862-1954) e Louis Jean Lumiére (1864-
1948), aperfeicoaram uma camera de filmar denominada cing-
Toscoplo, desenvolvida por Thomas Edison, e langaram o cine-
matdgrafo, equipamento unico que filmava, revelava e projeta-
va filmes. Assim, eles ajudaram a criar um novo veiculo de co-
municacdo de massa: o cinema, que revolucionaria o mundo
das artes, o mercado de consumo e a sociedade nos periodos

seguintes. O cinema, por meio de varios artistas criadores — en-



