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Resumo

A presente comunicagdo se debruga sobre a produgdo
cinematografica colaborativa, com a utilizacio do espaco
online como suporte deste processo, e sua comparagao
com o que é concebido como cinema tradicional/
convencional. E analisado o resultado estético que o
processo colaborativo oferece ao produto final, que
é o proprio filme. De acordo com alguns parametros
estabelecidos, descrevem-se e analisam-se dois projetos
cinematograficos, realizados de acordo com as noc¢oes do
que seria considerado um processo colaborativo: Life in
a Day e No amor, sendo este Gltimo o primeiro projeto
de filme colaborativo desenvolvido no Brasil.
Palavras-chave: colaboracéo, mediacgao, interacao,
redes sociais, cinema colaborativo.

1.INTRODUCAO

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

Junta-se a isso as transformacdes
proporcionadas pelas tecnologias da informagéo e
comunicacdo, resultado do avango da internet, que
permitiu a transposicdo de barreiras relacionadas ao
espaco e ao tempo, além de novos processos de mediacao
e interagdo para a comunicagdo humana. Ainda que a
internet tenha desencadeado uma revolugdo muito mais
amplae profunda, quando comparada ao nascimento dos
meios de comunicagdo de massa, ela é apenas a parte mais
visivel e popular da chamada Revolug¢éo Digital, a qual
possibilitou a caracterizag¢do da Sociedade da Informacéo.

E, portanto, a partir da internet que se percebe a
explosao de diversas plataformas interativas, a mudanga
na producdo e na disseminacao de informagao, um novo

formato das relagdes sociais e da comunica¢do humana.
A internet, no entanto, ndo é apenas um novo meio de
comunicacdo de massa, como foram o rddioe a TV, cada
um acrescentando um canal sensorial a comunicagao
existente: o sentido da audi¢do, no caso do radio, e 0
da visdo, no da TV. A web representa uma mudanca
de paradigma comunicacional muito mais ampla que a
adicao de um sentido.

A primeira gera¢do da World Wide Web
experimentou essas primeiras mudangas, quando,
através de um simples clique, era possivel mudar de
um site para outro e acessar uma grande variedade
de contetdos disponiveis. Agora, de simples usuéarios
passamos a produtores de informacdo e conteldos, ja
que anteriormente a divulgacdo publica de informacao
ndo estava ao alcance direto do cidaddo comum. A
segunda geracgdo da intitulada Web 2.0, cuja principal
caracteristica é a colaboracdo, é essencialmente
alicercada pela democratizac@o no uso da rede, em que
é possivel nao apenas acessar contetidos, mas também
transformaé-lo, reorganizé-lo, classifica-lo e compartilha-
lo, possibilitando a aprendizagem cooperativa, o que
também permite construir uma inteligéncia coletiva
(Lévy, 2007).

Para o precursor do uso do termo, O'Reilly
(2005), o termo Web 2.0 é definido como:

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

Nesse contexto, a Web 2.0 trouxe dinamicidade,
interatividade e flexibilidade para os contetdos e
publicages, deixando de apresentar uma caracteristica
estéatica e oferecendo um espago para a edi¢éo de contetdido
pelos proprios usuarios e ndo somente por profissionais
da area. Assim, diante de tantas vantagens, torna-se
imprescindivel um olhar atento sobre as potencialidades
que a web oferece, especialmente por colocar o usuario
num lugar privilegiado, onde lhe é dada a possibilidade
de se tornar um produtor/construtor de contelido para
a rede (D’Ega, 1998).

Mesmo com o avanco da tecnologia e da
revolucdo comunicacional que, consequentemente,
culminou com o processo colaborativo no ciberespaco, é
perigoso associar que o surgimento do que se concebe por
cinema colaborativo — foco desta comunicac¢io — tenha
sido fruto desta mudanca de cenario. O que se sabe, e ndo
éde hoje, € que a arte cinematografica sempre pressupos
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um trabalho em equipe, com a participacdo de varias
pessoas em fungdes diversas. No entanto, a partir do
surgimento da internet e do que se tornou possivel coma
evolucao dos seus recursos, a diferenga em relagédo ao que
se entende por “colaborativo” é a nocédo de coletividade e
do resultado que isso sugere.

E com base nestas prerrogativas que esta
comunicagao debruca-se na construcdo aberta do
contetdo audiovisual, tendo como suporte o ciberespago,
onde o publico atua como coautor na producgéo
audiovisual cinematografica e se sustenta através da
proliferacao de blogs, wikis e sites de relacionamento
online. Assim, serdo identificadas as especificidades do
processo colaborativo e analisados os resultados estéticos
deste processo em dois projetos desenvolvidos com etapas
colaborativas: Life in a Day, do produtor/diretor inglés
Ridley Scott e do diretor escocés Kevin Macdonald; e
No amor, do diretor Marco Abujamra e da produtora
Mariana Marinho, sendo este Gltimo considerado o
primeiro projeto de filme colaborativo desenvolvido no
Brasil.

2.APERSPECTIVA COLABORATIVA DO CINEMA

No contexto das praticas culturais, é possivel
observar novas caracteristicas estruturais e novos
processos construtivos que parecem marcar, com mais
nitidez, as formas expressivas do fazer cinematografico dos
ultimos anos. Tais formas séo delineadas, sobretudo, pela
inserc¢do das tecnologias da informacé&o e da comunicagdo
na produc¢do, no consumo e na distribui¢do de bens
audiovisuais, e pelo estreitamento da nogdo de espaco
e tempo em que se move a sociedade contemporanea.

Tomando como ponto de partida a observagdo
dos trabalhos produzidos nos Gltimos anos, infere-se que
novas sensibilidades, novos conceitos estéticos e novas
formas de compreender o mundo s&o transportadas para
atela, através da diversidade, cada vez maior, de recursos
tecnolégicos que contribuem para a criagdo artistica
do nosso tempo. Nesse sentido, ao levantar algumas
tendéncias gerais, ressalva-se o processo colaborativo
mediado pelo ciberespago na obra cinematografica como
uma das caracteristicas decisivas na definicao dessas
mudangas mais recentes.

No entanto, este processo de colaboragao sugere
aspectos que estao diretamente relacionados ao processo
de comunicagdo, como a necessidade de partilhar, de
estabelecer um contato em que se pretenda um resultado
comum. Para isso, este topico tem inicio com a nocao de
compartilhamento que a comunicagdo humana sugere
e que ira subsidiar a compreensao da colaboratividade

no fazer cinematogréafico. Logo, sintonizados com estas

prerrogativas, as quais demonstram que a comunicagao
implica em trocas e em atos compartilhados, pressupoe-
se que a colaboratividade também esteja imbuida destas
caracteristicas.

No entanto, assim como no processo
comunicacional, com a introdugdo de novos suportes
midiaticos, a colaboratividade no ciberespago, que se
concretiza por meio das redes sociais e comunidades
virtuais, “conforma novos espagos culturais, sendo capaz
de alterar as interagfes sociais e a estrutura social em
geral.” (Santaella, 2005: 11). Assim como ja mencionado,
essas mudancgas sao frutos das revolugdes industriais, que
promoveram um crescimento evidente das midias e da
linguagem simbdlica que por elas transitam.

Assim, menos de dez anos apds a explosao
da internet, a interatividade recebeu outra conotagéo,
referindo-se, a partir de entéo, a construcao colaborativa
(peer to peer) de sites, livros, noticias, informagdes,
enciclopédias e, porque ndo, do cinema. Segundo
Tapscott e Williams (2007: 53), a nova web, ou web
2.0, é diferente da primeira geracéo da internet, onde
0s usuarios recebiam passivamente as informagdes, ao
invés de participarem, de criarem, de compartilharem
e de socializarem. Para os autores, “enquanto a velha
web era construida por sites, cliques e chats, a nova web
é composta de comunidades, participacdo e peering”
(Tapscott e Williams, 2007: 30).

E por esse motivo que 0s usuarios tém
preferéncia por participarem de comunidades virtuais
onde eles mesmos podem interagir e colaborarem
com o conteldo a ser partilhado. Hoje, a web perdeu
a conotacdo da navegacdo passiva e abriu espaco para
o compartilhamento, a socializacdo, a colaboragdo “no
ambito de uma comunidade livremente conectada”
(Tapscott e Williams, 2007: 53-62).

2.10 que é cinema colaborativo?

Antes de tecer qualquer consideragdo em
torno da expressao “cinema colaborativo”, é importante
entender o sentido da palavra “colaboracao”. Ao contrario
do que se possa pensar, transmitir ou exibir videos
enviados ou partilhados por pessoas do publico nao
significa que elas estejam inseridas em algum tipo de
interacdo, seja com o canal de comunicagao, seja com 0s
usudrios que fazem parte dele.

Outro elemento caracteristico deste tipo de
processo é a coautoria. De acordo com Lipovetsky & Serroy
(2009), as “inovagdes tecnoldgicas permitiram explorar
de uma nova maneira os recursos da interatividade
digital, de modo que o publico nao [seja] mais apenas
testemunha, mas ‘coautor’ da obra” (p. 288). Assim, a
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coautoria torna-se um dos elementos mais importantes
ao se conceituar um processo de criagdo e produgao
colaborativa. No entanto, ndo ha somente a coautoria
como aspecto que compde o processo colaborativo, ja que
adescentralizagao de fungdes e papeis, entre individuos e
organizagoes (que estdo vinculados informalmente e por
motivacdes diferentes) também fazem parte de atividades
deste género.

O processo colaborativo é, essencialmente,
uma experiéncia de grupo. No cinema, o trabalho nas
etapas de pré-producdo, produgdo e pés-producdo
sempre pressupOs a atuagio de varias pessoas, o que se
coloca indispensavel para a concretizagdo do produto
final, que é o filme. Porém, ao tratar do termo “cinema
colaborativo”, imagina-se que a denominacéo seja
recente por, de certa forma, fazer referéncia as novas
tecnologias. Mas, a colaboratividade antes observada
na producdo audiovisual estava relacionada a processos
estéticos, logisticos e operacionais especificos, que,
com o desenvolvimento do mundo digital, passou a
experimentar novas formas de colaboragé&o.

Se antes a participagdo se restringia a equipe
responsavel pela producao do filme, com as possibilidades
de participacdo aberta pelo ciberespaco, o cinema passou
a propor espago para que o publico colaborasse em seu
processo criativo. Este tipo de publico faz parte da geracéo
Web 2.0, que se caracteriza pela formagéo de interagentes
inclinados a colaboragdo em rede, com o objetivo de
buscar a criacé@o de alternativas de expressao cultural
livre. Este fendmeno também abarca a proliferacio
de blogs, wikis e sites de relacionamento online, que
impulsionam a l6gica de cooperacéo no ciberespaco.

Nesse contexto colaborativo, projeta-se um
espaco de igualdade que possibilita a todos os envolvidos
— no caso desta pesquisa, os usuarios do ciberespaco — a
exposicdo e o debate das suas ideias, além da partilha
de suas experiéncias, conhecimentos e desejos. Logo,
assim como na criacéo coletiva, o processo colaborativo
também se desenvolve de maneira mais eficiente a partir
do trabalho em equipe. No Brasil, por exemplo, a no¢éo do
trabalho colaborativo surgiu durante a década de setenta,
com a formagao de grupos cooperativados.

Na nog¢ao mais recente de cinema colaborativo,
esse espaco de igualdade se ancora através dos meios
digitais, onde o espectador se torna colaborador do
processo criativo pela interatividade e mediacdo que o
ciberespaco oferece.

Sabemos que uma caracteristica basica dos produtos
concebidos especificamente para 0os novos meios
digitais é a substituicao da tradicional figura
“narradora”, aquela figura que nas formas narrativas
anteriores (romances, filme) apresentavam aos

leitores ou espectadores os acontecimentos da diegese,
por novos agentes enunciadores. Grosso modo,
costuma-se apontar como marca diferencial dos
meios digitais a interatividade, ou, mais exatamente,
0 agenciamento do espectador: tudo o que vai se
desenrolar na tela depende agora das decisdes, acoes
e iniciativas tomadas pelo sujeito que se relaciona com
ela, o usuario do computador (Machado, 2007: 12).

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

E por meio das redes sociais virtuais que
projetos artisticos e culturais, entre eles os audiovisuais,
se expandem e ganham a atencdo de usuarios de
véarias partes do mundo, sendo que em alguns desses
projetos nao é exigido que o usuario/colaborador tenha
conhecimento técnico ou experiéncia profissional na rea
em questdo. Assim, ao tratar da elaboragdo do argumento
paracinema, foco deste projeto de dissertacao, observa-se
a superagao de um suposto reinado do autor/guionista
pelos novos colaboradores, interagentes e/ou usuarios
do ciberespago.

3.A ANALISE ESTETICA DOS FILMES

A anédlise de filmes ndo é uma atividade
relativamente nova. E possivel que o ato de analisar a
producdo audiovisual tenha nascido ao mesmo tempo
em gue o cinema: de uma maneira propria, os cronistas
que relatavam as exibicdes das primeiras sessdes do
cinematégrafo, escrevendo em detalhes as “vistas
animadas”, ja eram um pouco analistas. No entanto,
nunca o cinema foi tdo comentado e estudado como agora
e, por isso, reside ai a necessidade de um desenvolvimento
sistematico, que ja se observa no ambito das universidades
e dentro da atividade da anélise de filmes.

Por serem produtos culturais que se vendem
em um mercado especifico, os filmes agregam condicoes
materiais e, sobretudo, psicolégicas que se apresentam ao
publico e a cada espectador, de forma bastante particular,
e que sdo moldadas por uma instituicdo socialmente
aceite e economicamente viavel. Tais instituicoes tornam-
se ainda mais perceptiveis por se encontrarem em
constante mudanca, especialmente quanto aos recursos
tecnoldgicos que sdo incorporados.

Ao considerar o filme como uma obra artistica

auténoma, seguimos as prerrogativas da anélise filmica
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proposta por Jacques Aumont e Michel Marie (2004),
naobra A Analise do Filme, na qual a obra audiovisual é:

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

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

Na histdria do cinema, Sergei M. Eisenstein foi
considerado o primeiro cineasta a tecer consideragoes
tanto sobre a estética geral do cinema quanto sobre
a analise de obras artisticas de diversas areas, como
romances, pinturas, pecas de teatro e etc. O texto escrito
em 1934 sobre a analise sistematica de uma sequéncia de
14 planos do seu filme O Encouragado Potemkim (1925),
fez com que Eisenstein inaugurasse um primeiro periodo
da estética do cinema, que seguiu até os anos 60.

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

No entanto, as analises se tornaram mais
emblematicas a partir da pausa na imagem, ainda que
néo fosse suficiente se recorrer efetivamente a ela. Mas, é
a partir de “elementos reconheciveis na pausa daimagem
gue podemos construir as relagdes l6gicas e sistemaéticas,
gue sdo sempre 0 objetivo da analise” (Aumont & Marie,
2004: 39). Por isso, a analise do filme nunca estara
enquadrada dentro de uma ciéncia experimental, porque
ndo tem a ver com algo repetivel, mas com o infinitamente
singular.

1 A ficha era um estudo destinado a um tnico
filme, bastante pormenorizada, que podia alcancar até
quinze paginas.

3.1Life in a Day

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

O processo de filmagem de Life in a Day,
selecionado para concorrer na categoria de melhor
documentario no Film Awards em 4 de dezembro de
2011, foi programado para ser realizado dentro das
24 horas do dia 24 de julho de 2010, e contou com a
producgdo executiva do cineasta inglés Ridley Scott e
a realizacdo do diretor escocés Kevin Macdonald. Os
usuarios que pretendessem participar deveriam efetuar o
upload de suas imagens no campo destinado a producdo
do documentario, a partir do Youtube, o qual também
foi o suporte escolhido para a pré-divulgacao, canal de
participacdo e distribuicdo do produto final. Life in a Day
nunca foi exibido pela televisao.

Aproximadamente, a producao do documentario
teve a colaboracdo de 80.000 prosumers (produtor-
consumidor), com o envio de 4.500 horas de video no
Youtube. Todo o material recebido passou por uma
triagem para que fossem escolhidas as imagens mais
interessantes e originais, e que iriam compor o produto
final. Como prosumers, 0s Usuarios responsaveis pelo
envio dos videos selecionados tiveram seus nomes
registrados nos créditos do documentario, com a funcdo
de corealizadores.

3.1.1 Narrativa do documentario

A narrativa de Life in a Day é composta por
imagens que retratam a propria vida dos colaboradores,
a partir de trés questdes chaves: “What do you fear most
in your life today?”; “What do you love?”; “What makes
you laugh?”. Ainda fazendo referéncia a essas perguntas,
outro quesito para compor o video correspondia as
imagens relacionadas ao que as pessoas traziam nos
bolsos: “Pull out whatever’s in your pocket and film it”.
Com base neste roteiro, o realizador tinha o objetivo de
coletar informagdes que demonstrassem o que as pessoas
usualmente fazem ou pensam, em todo o globo, tendo
como referéncia uma data previamente estipulada: 24 de
julho de 2010. Tais aspectos contribuem para estabelecer
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uma narrativa linear, o que impde ao espectador a
condicao de ver o documentério de forma continua, sem
qualquer possibilidade de interacdo com o conteddo
visualizado.

Por priorizar uma ordem cronoldégica,
especialmente pelo mote em retratar a vida das pessoas
a partir de um dia, o documentéario tem inicio no turno
da noite, que se evidencia através do primeiro plano da
lua e se complementa com imagens de pessoas dormindo.
Para demarcar a transicio da noite parao dia, o realizador
opta pela técnica do time-lapse, que corresponde a
diminuicdo da frequéncia de cada frame em relagédo a
que sera utilizada na produgdo. Assim, outras imagens
de pessoas acordando sao apresentadas, mas, dessa vez,
com a luminosidade do dia, obedecendo a proposta da
ordem cronolégica. Em seguida, o decorrer das horas vai
sendo apresentado em varios paises, com destaque para
a diferenca dos habitos culturais por meio da rotina nas
ruas, nos mercados e dos sons.

No entanto, além de apresentar o cotidiano das
pessoas, 0 documentério também oferece espaco para
salientar as disparidades sociais e econ6micas entre os
cenérios geograficos, como também demarcar o que existe
de semelhante entre 0s seres humanos e os animais. Para
viabilizar o efeito de contraste entre as cenas, utilizou-
se a técnica de montagem paralela?, a qual prioriza a
variacdo entre planos de duas sequéncias (movimento
articulado de imagens) para sugerir um novo significado
ao espectador, ou seja, é a contextualizacdo proposta pela
montagem que lhe atribui significacao.

Assim, a escolha por um determinado tipo
de planos em detrimento de outros e por técnicas de
montagem, como a montagem paralela — muito utilizada
na producédo de documentarios, como Baraka (1992), de
Ron Fricke, e Tree of Life (2011), de Terrence Malick —
¢, sobretudo, uma escolha estética e que, por ser assim,
sempre intensiona algo, conscientemente ou néo.

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

Além do que foi produzido por Herbert, o
compositor também propds aos prosumers a gravacao
de alguns sons como parte do material a ser enviado.

2 Também conhecida por montagem dialética
ou montagem intelectual (Viveiros, 2005).

3.1.2 A colaboratividade em Life in a Day

Assim como na maior parte das produgdes
cinematograficas, a producdo do documentario passou
por trés fases distintas, as quais sdo a pré-producao,
producdo e exibicdo. Cada fase constitui um tipo de
relacdo entre a equipe de produgao do documentario e
0s usuarios-consumidores-colaboradores. Por exemplo,
a pré-producao englobou todo o trabalho de divulgacéo
(como trailer de promocdo e outras campanhas de
marketing) e de organizagao para receber, pelo Youtube,
0s videos que seriam enviados sobre o dia 24 de julho
de 2010. J& a fase de produg¢do incorporou 0 processo
de triagem e selegdo dos videos recebidos (classificados
por tema e qualidade das imagens), a montagem do
material selecionado e a finalizacdo do documentario. A
Ultima fase correspondeu a exibicdo, que compreendeu
0 periodo apds o Festival de Cinema Sundance até a
chegada do produto em DVD para as salas de cinema,
em 29 de julho de 2010.

Mesmo ap6s a disponibilizacdo do contetdo
em DVD, o documentario integral também pode ser
visualizado em um canal préprio do Youtube, intitulado
Life in a Day Channel, desde o dia 31 de outubro de
2011, em 25 idiomas. Além do documentario, o utilizador
ainda tem acesso a uma secdo de videos biograficos
dos colaboradores, que trazem depoimentos sobre a
experiéncia da participagdo no projeto ap6s um ano do
seu langcamento.

Das trés fases citadas, a pré-producéo e a
producao incluem relagdes distintas com os prosumers:
naprimeira, é proposto que o utilizador interaja de forma
participativa e colaborativa com a equipe de produgéo,
j& que nesta fase ele assume a funcéao de realizador por
colaborar com o envio de imagens; na segunda, contudo,
néo héacolaboracao do utilizador, colocando-o na posi¢ao
de espectador. Quanto a narrativa, a mesma assume um
carater duplo, de acordo com cada fase: semiaberto, ja que
os utilizadores sdo livres para responderem as questoes
estabelecidas; e fechado, por priorizar uma linearidade,
respectivamente.

3.1.3 Um produto transmedia

Para que o Youtube suportasse o recebimento
dos, aproximadamente, 80.000 videos enviados, o
projeto Life in a Day foi construido com recurso UGC
(User Generated Content). Como parceira do projeto,
a National Geographic foi responsavel por criar, em
janeiro de 2011, um espagco virtual para a divulgagédo do
documentario. A intengao foi proporcionar um processo
timido de interatividade com os usuarios, a partir de
videos que comp&em o Life in a Day, onde o publico
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poderia escolher um deles e obter informag6es acerca do
realizador e da propria filmagem.

No entanto, desde o inicio do projeto até agora,
foi o Youtube que se configurou como a sua plataforma
gestora, tornando-se o canal central de comunicagao
e divulgacdo com os candidatos a prosumers. E por
este motivo que, mesmo apoés a finalizagdo do projeto,
0 Youtube, assim como a National Geographic, ainda
mantém uma secgdo especifica para o documentario, onde
é possivel visualiza-lo na integra, compra-lo em DVD,
conhecer os trailers produzidos, videos e depoimentos
feitos durante a estreia no Sundance Film Festival, além
de outros registros relacionados ao projeto. Todas essas
opcOes podem ser exploradas pelo usuario de forma
interativa.

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

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

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

3.2No Amor

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

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

O primeiro capitulo do projeto, intitulado A
pizza, estreou em janeiro de 2012 e apresentava como
personagens e aderecos chaves um entregador de pizza e
sua esposa, um homem morto, um pendrive e uma mala
de dinheiro. A partir desses elementos, os colaboradores
espalhados por todo o pais deveriam criar uma sequéncia
— o capitulo dois — para a trama inicial. Todo o capitulo
foi filmado com uma Canon 5D Mark 11 e lentes Leica,
emprestadas por um fotdgrafo, amigo dos produtores.
No site do projeto, uma informagao curiosa acerca das
gravagdes demonstra o espirito que norteou todas as
acOes da média-metragem:

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

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

Segundo o diretor Marco Abujamra (2012),
0 proprio nome do projeto, No Amor, nasceu dessa
conotacdo de desmitificar a pentiria que a grande maioria
das produgdes cinematograficas no Brasil vivencia:
“No Amor é uma expressdo no meio cinematografico
que se traduz mais ou menos assim: Tem caché? N&o.
E no amor!”. Para ele, hoje em dia, com equipamentos
baratos, é possivel realizar produg¢des com qualidade, que
dependam, sobretudo, do talento dos participantes. No
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entanto, apesar do projeto fazer referéncia ao trabalho
cinematografico que se move por uma razao sentimental,
a intencdo ndo é fazer apologia a uma susbtituicdo da
atividade remunerada, mas sim motivar a expressao
artistica independente.

3.2.1Narrativa da média-metragem

O primeiro e o Ultimo capitulos, assim como a
finalizacdo do contetdo, foram dirigidos e roteirizados
por Marco Abujamra, e produzidos por Mariana Marinho.
Jé os quatro curtas intercalados foram realizados com a
colaboracdo do publico, ficando sob a responsabilidade
dos prosumers o roteiro, o plano estético, a edi¢do e tudo
gue estivesse relacionado a producdo e pds-producao
do video.

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

Mesmo estando livres para criarem seus
proprios roteiros, os prosumers estavam atrelados a
trama inicial, intitulada A pizza. Por esse motivo, assim
como Life in a Day, tais aspectos corroboram para a
definicdo de uma narrativa linear,

3.2.2 A colaboratividade em No Amor

Apesar de o projeto ter nascido através de
uma conversa entre amigos, que divagavam sobre a
possibilidade em se fazer um bom filme com varios
autores e se esta proposta poderia ser uma combinagao
entre a democracia e a produgdo artistica, No Amor
também segue as fases tradicionais de uma producéo
cinematogréafica. Para viabilizar o primeiro e o dltimo
capitulos, os quais ficaram sob a responsabilidade da
produtora de video Dona Rosa Filmes, foram necessarios
apenas dois dias de fimagens e trés de edigdo. O roteiro,
por exemplo, foi escrito em uma tarde.

Japaraos prosumers, o prazo foi mais alargado:
em um més, o material deveria ser encaminhado pelo site
do Canal Brasil. Ap6s a triagem e sele¢éo, todo o contetido
foi editado para compor o primeiro filme colaborativo
brasileiro feito para umatelevisdo por assinatura. Assim,
mesmo com prazos diferenciados e rotinas incomuns
para uma produgdo cinematografica, o projeto também
foi dividido em trés fases: a pré-producéo, a producéo e

a exibigéo.

Da mesma forma que o documentério Life
in a Day, cada fase pressupds um tipo de relagdo com
o colaborador-usuario. Na primeira, o utilizador nao
interagiu com a equipe de producdo; ja na segunda,
contudo, ha a colaboragdo do publico, colocando-o
como realizador ao colaborar com o envio de contetdo.
Quanto a narrativa, a mesma também assume um carater
duplo, de acordo com cada fase: semiaberto, j& que
os utilizadores sdo livres para tracarem seus proprios
roteiros, contanto que tenha uma ligagdo com a trama
inicial; e fechado, por ndo participarem da edicdo do
produto final.

4.CONCLUSAO

Mesmo com a variedade de aplicacdes,
processos, plataformas, ainda é recente para afirmar
que este novo processo que envolve o cinema nao impde
dificuldades. Uma delas, por exemplo, é a democratizacio
do contelido a partir dos novos medias. O que se percebe
é que os trabalhos cinematograficos que surgem nessa
vertente da colaboratividade ainda sdo timidos e
pontuais. Afinal, converter uma producao de um filme
em um projeto interativo pressupde limitages quanto a
distribuicao, que se da efetivamente pela internet.

No entanto, a partir do trabalho de investigacdo
e analise dos casos, infere-se que ainda é mais usual
e confortavel a escolha pelos ecrds partilhados e pela
versao classica do género cinematografico. Portanto, as
produces transmedias, como Life in a Day e No Amor,
apresentam um rol de caracteristicas que incluem a sua
distribuicdo amplamente alargada, especialmente quando
associadas a grandes plataformas mediaticas, como o
YouTube e o Canal Brasil.
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