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RESUMO

A presente dissertagdo teve por objetivo investigar o uso das técnicas de edi¢cao
audiovisual em campanhas de desinformacgao, considerando isso como um fator que
interfere diretamente no exercicio da cidadania na contemporaneidade. Partimos da
questdo da expressiva utilizagdo do suporte audiovisual como uma ferramenta na
disseminagao de ideais e narrativas, onde reconhecemos que sua utilizacdo em
campanhas de desinformacgao pode ser bastante problematica. O cenario de avango
da extrema direita em eleigdes democraticas e o uso de noticias falsas/enganosas
sobre o SARS-CoV-02, durante a pandemia, nos motivou a defender o
desenvolvimento de uma das diversas habilidades que as novas geragdes devem
possuir para lidarem com esse problema de forma mais responsavel e autbnoma,
gerando um letramento audiovisual que se relaciona diretamente com a forma como
os individuos se informam em tempos de sociedade em rede. Esta pesquisa teorica
tém seu objetivo principal de demonstrar como as técnicas de edi¢édo s&o utilizadas em
campanhas de desinformacgao. Neste intuito, utilizamos autores de diferentes areas do
conhecimento, com énfase em Nelson Pretto e Guillermo Orozco que tratam do uso de
tecnologias e midia na area da Educacéao; Massimo Di Felice e Egle Muller Spinelli na
abordagem das ideias de cidadania digital na area da Comunicagéao; e Walter Murch
no que tange a teoria da montagem audiovisual. Esse trabalho demonstra como as
técnicas de edicao sao utilizadas para desinformar e que a pratica da edi¢ao de videos
€ um dos possiveis caminhos para um letramento audiovisual, que fortalecera uma
atuacao cidada mais critica no enfrentamento das campanhas de desinformacéo.

Palavras-chaves: Letramento audiovisual. Cidadania digital. Criagao audiovisual.

ABSTRACT

This dissertation aimed to investigate the use of audiovisual editing techniques in
disinformation campaigns, considering this as a factor that directly interferes with the
exercise of citizenship in contemporary times. We started from the issue of the
significant use of audiovisual support as a tool in the dissemination of ideas and
narratives, where we recognize that its use in disinformation campaigns can be quite
problematic. The scenario of the advance of the extreme right in democratic elections
and the use of fake/misleading news about SARS-CoV-2, during the pandemic,
motivated us to defend the development of one of the many skills that the new
generations must have to deal with this problem in a more responsible and
autonomous way, generating an audiovisual literacy that is directly related to the way in
which individuals inform themselves in times of networked society. This theoretical
research has the main objective of demonstrating how editing techniques are used in
disinformation campaigns. To this end, we used authors from different areas of
knowledge, with emphasis on Nelson Pretto and Guillermo Orozco who deal with the
use of technologies and media in the area of Education; Massimo Di Felice and Egle
Muller Spinelli in the approach to the ideas of digital citizenship in the area of
Communication; and Walter Murch in what concerns the theory of audiovisual editing.
This work demonstrates how editing techniques are used to misinform and that the
practice of video editing is one of the possible paths to audiovisual literacy, which will
strengthen more critical citizen action in confronting disinformation campaigns.

Keywords: Audiovisual literacy. Digital citizenship. Audiovisual creation.
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TRAJETORIA DE PROFESSOR A PESQUISADOR

Algumas das decisdes que nos sido impostas durante a vida acontecem quando ainda
nao estamos preparados para toma-las. Para entender meu caminho enquanto
sujeito/professor é necessario voltar a um desses momentos criticos — escolher qual seria
meu curso de nivel superior, quando ainda tinha 17 anos, em 2001. Pressionado por decidir
qual seria a profissao, “para toda uma vida”, decidi pelo curso de Arquitetura e Urbanismo
na Universidade Federal da Bahia (UFBA). Pouco tempo apds passar no vestibular e iniciar
as aulas tive que lidar com uma grande frustragdo: aquele curso ndo era exatamente o que
eu esperava. Olhando para tras, imagino que minha admiragdo pela histéria de Oscar
Niemeyer', em que a importancia da profisséo ia para além de simplesmente estética e se
desenvolvia como sujeito-cidadao, que se preocupa com a sociedade ao redor, tenha me
influenciado “negativamente” nesta escolha, mas o que me parece mais correto afirmar hoje
€ que eu ainda nao estava pronto para entender a diferenga entre gostar de arquitetura e ser

arquiteto.

Apos largar Arquitetura e Urbanismo, me inscrevi novamente no vestibular para ser
Bacharel em Ciéncias da Computacdo, na prépria UFBA. S6 que mais um transtorno
aconteceu — chegando a metade do curso percebi que ndo me sentia apto a ser um
profissional competente na area. Naquele momento ndo era apenas uma questao de gostar,
ou nédo, do curso. Numa tentativa desesperada de encontrar algo ali em que eu fosse
minimamente competente, e temendo por ter que comecgar um terceiro curso, comecei a
fazer estagios em varias areas, como: programacao, redes e manutengao. Pois bem, meu
primeiro estagio foi justamente na Faculdade de Educacdo (FACED) da Universidade

Federal da Bahia sob a supervisao da professora Maria Helena Silveira Bonilla.

O estagio consistia em fazer a manutengao dos computadores do prédio da Faculdade
de Educacao, entre eles os computadores de um trabalho muito especial, o Tabuleiro Digital
2. Durante minha experiéncia no curso de computagdo, foram frequentes as discussoes
sobre a inclusdo das pessoas na era cibernética, mesmo antes do meu primeiro contato
com a FACED. Quando tive acesso ao modelo do Tabuleiro Digital, aquilo me surpreendeu

positivamente e essas reflexdes se intensificaram. Nesse ambiente tive contato com,

' Oscar Niemeyer foi um renomado arquiteto modernista brasileiro, conhecido por seu estilo arrojado, que
desenvolveu uma abordagem Unica na interagcéo entre o concreto e a paisagem em suas obras.

2 O Tabuleiro Digital foi o projeto que tinha como objetivo favorecer a inclusdo sociodigital, através do acesso
publico a internet. Esse projeto disponibiliza computadores com acesso a internet pelos corredores da
FACED tanto para a comunidade académica quanto para a comunidade em geral.
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provavelmente, todo o corpo docente da FACED, o que me levou a conhecer um pouco
melhor Maria Helena Bonilla e o entdo diretor da escola Nelson Pretto, com o qual tive
algumas discussdes aleatorias sobre tecnologia, quando eu ia atender os seus chamados,
além de questionamentos sobre o campo da educagao. Nessa ocasiao, comecei a nutrir um

carinho pelo trabalho do Grupo de pesquisa® em que os dois estavam envolvidos.

Depois de alguns meses na FACED, resolvi testar outros estagios, os quais ndo me
apontaram nenhuma saida para minha insatisfagdo com a area de computacéao, até que
depois de um certo tempo fui convidado para um estagio que mudou minha caminhada. Por
ser oriundo das Ciéncias da Computacgao, a TV UFBA me chamou para ser estagiario de
edicao de video, tentando explorar uma eventual facilidade que eu teria no uso do software
de edigdo. Nesse estagio eu encontrei 0 que procurava; um certo nivel de criatividade na
rotina profissional e um campo de trabalho onde eu acreditei que nao passaria por

problemas financeiros.

Como uma dessas grandes coincidéncias da vida, eu voltei também a vivenciar a
FACED, porquanto possuia uma ilha de edi¢cao e a compartilhava com a TV UFBA. Aqui tive
mais chances de ter “pequenos debates” com Pretto e Bonilla por essa vivéncia forgada.
Apos finalizar o curso de Bacharel em Ciéncias da Computagao, e me profissionalizar no
audiovisual, me mudei para o Rio de Janeiro onde, desde entdo, me sustento como editor
de video, por 13 anos, antes de voltar a Salvador em 2021 e passar na selecdo de mestrado
do Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo (PPGE/UFBA) com este trabalho de
pesquisa, cujo objetivo geral € compreender o papel da pratica da edi¢gao de videos para o

letramento audiovisual visando o exercicio da cidadania, em tempos de desinformagéo.

Para explicar melhor como cheguei até o tema deste trabalho preciso rememorar um
outro episédio crucial na minha trajetoria, o de quando me tornei professor. Em 2017, soube
de um processo de selegao no Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) para
lecionar no curso de Edicao de Videos, onde fui professor titular por cinco anos, até 2022.
Foi um processo muito custoso para mim, ja que eu nao tinha nenhuma preparagéao
académica para ser professor. Um ponto positivo desse emprego foi que eu tinha os mais
diversos publicos, pois o SENAI ofertava 0 mesmo curso em modalidades pagas e gratuitas.
Sendo assim, eu tinha alunos das mais variadas classes sociais e também das mais

variadas idades e de género.

50 Grupo de Pesquisa em Educacdo, Comunicagao e Tecnologias (GEC) foi fundado na FACED/UFBA em
1994 e estuda a presenca das tecnologias na area da educacgéo.



12

Durante esse tempo passei entdo por uma experiéncia que me chamou atencao,
principalmente pela sua repeticao nas diferentes turmas que tive: quase todos meus alunos,
mesmo tendo decidido por este curso, tinham uma nogao muito vaga sobre o trabalho de um
editor e sobre as técnicas de edi¢cao audiovisual. E assim, se mostravam vulneraveis ao

material audiovisual que consumiam.

Durante nossa convivéncia, eu conseguia identificar o compartilhamento e a defesa de
todo tipo de material duvidoso pelos alunos (contendo informacdes deliberadamente falsas
e/ou sem credibilidade). Muitos trabalhos académicos a que tive acesso abordam estas
questdes, dentro e fora do Brasil. Estudos dos mais variados sobre essa area estao sendo
produzidos; indo de artigo cientificos*, dissertagdes® a teses de doutorado®, se utilizando de
diversas nomenclaturas (alfabetizagao’, letramento®, midia educagao® e media literacy™).
Apesar de diferentes abordagens, posso afirmar que convergem para a ideia de uma
possivel preparacdo educacional visando lidar com o tema da educacédo audiovisual e
midiatica.

Como consequéncia da minha experiéncia pessoal como professor de edicédo e o
acesso as pesquisas listadas acima, percebi que seria importante desenvolver um estudo
focado, dentro do processo de desenvolvimento de produtos audiovisuais, na parte da
edigdo. A vista disso, o presente trabalho pretende demonstrar como técnicas de edi¢do
audiovisual sdo utilizadas em campanhas de desinformacdo, considerando que a
compreensao destes processos possam auxiliar a promover uma atuagao cidada mais

autbnoma e responsavel.

Vale reforgar que o combate as campanhas de informagao n&do é encarado aqui como
um problema a ser superado apenas através da educagao ou focando num individualismo
exacerbado. Existem outras frentes de combate, como o desenvolvimento de projetos de lei
no ambito legislativo, para regular e punir o mau uso na disseminagao de informagéo. A este

projeto interessa expor as técnicas utilizadas pelos editores no compartilhamento de

“Strategies for media literacy: Audiovisual skills and the citizenship in Andalusia (AGUADED-GOMEZ; PEREZ-
RODRIGUEZ, 2012)

°Cinema, Educagido e Letramento Audiovisual: Proposicdo de praticas pedagdgicas para professores-
telespectadores (FERON, 2020)

®Educacéo audiovisual: uma proposta para a formagdo de professores de ensino fundamental e de ensino
médio no Brasil (RIZZO JUNIOR, 2011)

"Comunicagdo, Consumo e Educagao: alfabetizagéo midiatica para cidadania (SPINELLI, 2021)

8Educacio Aberta, Letramento Midiatico e MOOCs: Questdes para a pratica docente, a partir da ecologia das
midias (SIQUEIRA, 2022)

*Midia-educag&o no Ensino Médio: por que e como fazer (SIQUEIRA; CERIGATTO, 2012)

"®Media literacy como pratica social: objetivos e abordagens pedagodgicas (SIQUEIRA, 2008)
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desinformacéao audiovisual, criando um possivel alicerce para projetos futuros que venham

a vislumbrar formas de combater esse problema.

Como o inicio do meu periodo de docéncia se deu proximo as eleicdes presidenciais
de 2018, e o inicio deste trabalho durante a pandemia mundial de SARS-CoV-2, estes dois
temas foram naturalmente se firmando como os mais propicios esteios para poder analisar
as campanhas de desinformacédo. Esse contexto, entdo, trouxe a tona reflexdes
contundentes que nortearam esta pesquisa no Programa de P6s-Graduagao em Educacao

na UFBA, integrante da linha de pesquisa de Curriculo e (In)Formacgéo.
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1 DESINFORMAGAO NAS REDES SOCIAIS E O LUGAR DO AUDIOVISUAL

Uma das questdes que orientam este trabalho € o problema das campanhas de
desinformacgéo, principalmente do ponto de vista politico e de saude. O jornalista David J.
Rothkopf, em 2003, nos apresentou ao termo Infodemia, para designar o excesso de
informagdes que geraram confusao no trato do problema, logo apés a primeira aparigao da
SARS'" em 2002, na China. Nos apropriarmos da nogao a respeito desse recente conceito,
que pode nos ajudar a entender o cenario durante o qual parte desta pesquisa foi
desenvolvida. O termo foi definido por Rothkopf, como:

Alguns fatos, misturados com medo, especulacdo e boato, amplificados e
transmitidos rapidamente em todo o mundo pelas modernas tecnologias da
informacgéo, afetaram as economias nacionais e internacionais, a politica e até a

segurangca de maneiras totalmente desproporcionais as realidades basicas.
(ROTHKOPF, 2013) tradugao nossa'

As milhdes de mortes durante a pandemia® de SARS-CoV-2 fizeram com que o termo
infodemia ganhasse destaque, sendo utilizado em diversos trabalhos académicos, como o
artigo de Cristianne Aparecida Costa Haraki', entre outros'. Este termo evidencia um
problema que extrapola a area de saude — as campanhas de desinformacéao. Esta pesquisa
parte da ideia de que combater essas campanhas € uma questdo urgente para toda a
sociedade e cabe ao pesquisador a responsabilidade de buscar, estudar e investigar
caminhos, métodos e possibilidades para auxiliar nesse combate. Diante disso € necessario

estar bem formado, filtrar as informagdes e combater as desinformacgdes.

O desenvolvimento dos computadores e a criacao dos protocolos de comunicagao
entre maquinas trouxeram grandes avangos tecnoldgicos. Apesar de algum otimismo inicial
na diversificagdo e democratizagdo do acesso, esse desenvolvimento escancarou a
discrepancia social no acesso as maquinas advindas da desigualdade do poder de compra
das pessoas. Portanto, ndo poderia deixar de haver aqui uma discuss&o sobre dois termos

que geram grande disputa: Inclusdo/exclusao digital.

" SARS, do inglés Severe Acute Respiratory Syndrome, ou SRAG, Sindrome Respiratoria Aguda Grave, em

portugués

12 A few facts, mixed with fear, speculation and rumor, amplified and relayed swiftly worldwide by modern
information technologies, have affected national and international economies, politics and even security in
ways that are utterly disproportionate with the root realities.

13 Disponivel em: https://covid19.who.int/ Acessado em 10 de Dezembro de 2023.

“Estratégias adotadas na América do Sul para a gestdo da infodemia da COVID-19 (HARAKI, 2021)
®Infodemia, Fake News and Medicine: Science and The Quest for Truth (MESQUITA et al., 2020)
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O termo inclusédo digital tem sido frequentemente utilizado, em especial pelas
organizagdes internacionais e pelo setor publico, para compor um jargao apelativo
nas abordagens politicas de carater geral e populista. Uma espécie de nova e
mirabolante solugao para quase todos os entraves da sociedade contemporénea:
pobreza, desigualdade social, caréncias educacionais, injusti¢ca social, desemprego,
violéncia, criminalidade, entre outros. (BONILLA; OLIVEIRA, 2021, p. 23)

Em meados dos anos 90, tornou-se entdo uma preocupag¢do, ndo apenas na
academia, mas também no mercado de trabalho — preparar a populagao para esse mundo
digital. O termo inclusao digital possuia assim uma urgéncia, mas seu uso era confuso,
afinal de contas, democratizar o acesso as maquinas seria suficiente para incluir os
considerados excluidos? “Treinar” as pessoas para o uso dessas maquinas seria o ponto?
Pois bem, essas duvidas se somavam e aqui ja ndo havia consenso sobre o que significava

inclusdo/exclusao digital.

Maria Helena Bonilla, nos seus trabalhos, costuma fazer uma provocacao sobre se os
termos inclusdo/exclusao seriam apropriados para tratar desses temas. Bonilla discorda da
ideia de exclusdo comumente usada, pois todos aqueles que nédo estavam (e ainda nao
estdo) preparados para o mundo digital, ndo estavam excluidos, nem socialmente, nem
digitalmente. Eles estéo presentes, participando e sofrendo por diversos motivos, que passa
tanto pela questdo de acesso aos equipamentos e servigos digitais como pela falta de

habilidade no uso dessas tecnologias.

Os excluidos seriam todas as pessoas que estivessem “fora do social”’, como os
leprosos, os marginais, os doentes mentais. No entanto, hoje, num mundo de
comunicagado generalizada, ninguém fica “fora do social’, pois continua se
comunicando, interagindo e agindo socialmente, a partir do qualquer lugar em que
se situe, seja uma prisdo, seja uma clinica. (BONILLA; OLIVEIRA, 2021, p. 26)

A nogao de exclusao digital, usada entédo de forma simpldria, facilita a naturalizagéo de
um fendbmeno complexo, criando o cenario perfeito para que politicas publicas tratem do
tema de forma equivocada e superficial, atendendo as exigéncias do mercado financeiro e

aceitando-as como fatalidades decorrentes da:

Hegemonia das leis econOmicas e dos ditames do capital financeiro (fora dos quais
se estaria excluido do mundo “globalizado”). Permite portanto tratar a exclusédo
como 'residuo necessario', ainda que nao desejavel, das necessarias leis do
mercado e da competitividade do mundo “globalizado”. Efeitos multiplos que podem
ser mitigados através de multiplas agdes. (FERREIRA, 2002, p. 06)

Desde entdo muitas das ag¢des de iniciagdo as tecnologias digitais ocorreram pelo
acesso aos cursos ou infocentros, numa tentativa de levar essas maquinas as pessoas.
Apesar disso, tais iniciativas ndo foram desenvolvidas de forma adequada e bem

estruturada, fazendo com que, apesar de ser um bem intencionado primeiro passo, nao
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fossem suficientes para colocar todos em situagao de “incluséo”. Diante do crescimento do
uso da internet no Brasil, na ultima década, quando a miniaturizacdo e barateamento das
maquinas e processos (culminando nos smartphones), houve um aumento do percentual da

populagao brasileira que utiliza a internet (Tabela 01).

Tabela 01- Uso da internet pelos brasileiros

2009 2019

Ultimos 3 meses 41% 79%

Fonte: (FARIAS, 2020). Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-05/brasil-tem-134-milhoes-de-usuarios-de-

internet-aponta-pesquisa, acesso em 21012024

Contudo, percebemos que ainda n&o ha a tdo esperada equidade. Nesse cenario, as
desigualdades digitais ainda persistem, principalmente nas oportunidades exigidas pelo
mercado de trabalho, e que vieram para confirmar que nao basta apenas ter acesso aos

aparelhos; é necessaria uma alfabetizacao digital.

Um exemplo dessa interagdo é o do aplicativo de celular para gerenciar o
estacionamento na cidade de Salvador-Ba, o ZUL™. O aplicativo serve para que os
motoristas possam pagar a taxa de estacionamento com “mais facilidade” e sem precisar de
um bilhete fisico. Para que essa facilitagao se concretize, as pessoas precisam de uma série
de fatores: possuir aparelho celular, ter sinal de internet ativo, cartdo de crédito para efetuar
a compra e inclusive saber instalar/utilizar o software desenvolvido. A multa é de R$ 195,23
e a infrag&o ocasiona também a perda de cinco pontos na Carteira de Habilitagdo'. Sendo
assim, o individuo pode levar uma multa (cerca de 20 vezes mais cara que a taxa inicial)

caso nao preencha todos os requisitos do aplicativo.

As pessoas que ndo cumprem os requisitos digitais ndo estdo assim excluidas, mas
participando e sendo penalizados por essa nova dinamica. Esse processo deriva da
normalizacéo do termo exclusao digital como descrito por Ferreira (2002) de um “residuo
necessario”. Compreendemos entdo que estdo mais mal incluidos do que simplesmente

excluidos.

16 Zona Azul Digital Salvador
7 Art. 181, XVII (BRASIL, 1997)


https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-05/brasil-tem-134-milhoes-de-usuarios-de-internet-aponta-pesquisa
https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-05/brasil-tem-134-milhoes-de-usuarios-de-internet-aponta-pesquisa
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Em oposicdo a simplificacdo que o termo exclusdo implica vamos utilizar nesta
pesquisa o termo “inclusdo digital”, reconhecendo, contudo, que nos falta um termo mais
apropriado e mais forte comunicacionalmente (ja que este esta muito popularizado); porém,
estaremos sempre atentos as suas contradigdes e ambiguidades. Ademais, esse cenario de
desigualdade digital gera condigdes para que empresas possam se apropriar
indevidamente da forma como usamos as redes e aplicativos digitais, através dos dados

gerados nas interagdes digitais.

A internet tem um forte perfil segmentado, e os usuarios ndo apenas interagem
diretamente, um-a-um. Para facilitar o contato e a troca entre as pessoas, muitas solugoes
foram criadas e utilizadas, como: féruns, blogs e mensageiros, por exemplo. Nem todas
essas solugdes foram criadas com intuito restrito de interagao entre pessoas fisicas, mas
também para criar uma relagao direta destas com pessoas juridicas. Surgem assim as

plataformas digitais, que sdo modelos de negdcios que funcionam através de tecnologia.

Assim, definimos plataformas como infraestruturas digitais (re)programaveis que
facilitam e moldam interacbes personalizadas entre usuarios finais e
complementadores, organizadas por meio de coleta sistematica, processamento
algoritmico, monetizagéo e circulagao de dados. (POELL; NIEBORG; DIJCK, 2020,

p. 4)

Plataformas digitais, com empresas de atuacao global, se formaram na ultima década,
reunindo milhdes de usuarios, como por exemplo: Facebook (Meta), WhatsApp (Meta),
Twitter e Youtube (Alphabet). Nesses locais ha uma troca intensa de informagdes, de toda
natureza, e que pode ser usada por terceiros, sem nossa total aprovagao, para ganho de

capitais.

Dados de geolocalizagdo, gostos musicais, habitos de consumo, preferéncias
sexuais e muitas outras informacgdes pessoais estao a disposicdo de empresas para
fins econOmicos. Trata-se do Colonialismo de Dados que também utiliza a
programagao algoritmica para manipular e desinformar, apropriando-se de recursos
e criando relagbes para normalizar essa exploragdo com o objetivo de monetizar.
(PALETTA; COSTA DO LAGO, 2021, p. 3)

Nos ultimos anos, segundo Nelson Pretto, algumas dessas empresas se utilizaram
da urgéncia do cenario de crise gerado pela SARS-CoV-2, para implementar “plataformas e
solugdes proprietarias, de grandes empresas comerciais de software [...] onde ha falta de
clareza e transparéncia acerca da privacidade dos usuarios” (2021, p. 224), especialmente
na educacgao. O lobby dessas grandes empresas fortaleceu o discurso de que, somente as
solugdes proprietarias seriam possiveis de aplicagao naquele momento. Esse processo nos
levou ao que Nelson Pretto denominou de “naturalizagcdo do (in)evitavel” (2021, p. 224),

resultando no que chamamos de plataformizacédo da educacédo (VELLOSO, 2021), que
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coloca o ensino publico forcadamente dentro de uma légica de monetizacao. Este cenario
de mercantilizagdo da educacéo, atrelado a uma grande desigualdade digital, € o local
propicio para a proliferacdo de novas “solucdes” de software que se utilizam da baixa
escolarizagao da populagao brasileira.
Em paises em desenvolvimento como o Brasil, as estratégias de plataformizagéo
sao extremamente bem-sucedidas e encontram um vasto campo de atuagao devido
a baixa escolarizagao, ao uso massivo da internet e a entrada do pais na Era Digital

sem antes ter consolidado o habito de leitura de jornais ou outros meios impressos
com a consequente andlise de conteudo. (SEGURADO, 2021, p. 5)

A plataformizagao aproveita para se expandir nas mais diversas areas, ndo apenas a
educacional; igualmente ndo poderia deixar de tentar influenciar através midia e a forma

como as pessoas trocam informacgdes entre si, sobre os mais diversos temas.

As plataformas desempenham um papel significativo na contemporaneidade
considerando que através delas circulam os fluxos informacionais com os mais
variados conteudos e formatos. A expansao de seus modelos de negdcios deve ser
contextualizada a partir da dindmica do capitalismo neoliberal, cujo estabelecimento
da légica de mercado influencia as ag¢des algoritmicas. (SEGURADO, 2021, p. 89)

Algumas empresas no ramo de tecnologia, com alcance global, tém concentrado
uma grande quantidade de informagdes, como por exemplo as conhecidas pelo acrénimo
GAFAM (Google®, Apple®, Facebook®, Amazon® y Microsoft®), NAFU (Netflix®,
AirBnB®, Tesla® y Uber®) y BATX (Baidu®, Alibaba®, Tencent® y Xiaomi®). Segundo
Uriel Castellanos (2022), esses grupos tém estrutura de mercado semelhante e abrangem
diversas areas de servigos, como entretenimento, comunicacao, transporte, entre outros.
Essas plataformas podem analisar dados pessoais de milhdes de pessoas a servico de uma
l6gica de lucro. Tais dados estdo disponiveis aos mais diversos interesses, e podem
resultar na intensificacdo das chamadas campanhas de desinformacao. Vale ressaltar que
o fendbmeno de fake news e desinformacgao nao foi criado na era digital: “As noticias falsas
nao sao invengdes recentes. Existem ha muito tempo e produzem desdobramentos que

podem ser desde 0s mais inofensivos até mesmo os mais fatais” (SEGURADO, 2021, p. 85)

A analise de dados, coletados de forma nao transparente, faz com que os usuarios
sejam encarados nao apenas como clientes, com a venda de produtos, mas também
potenciais alvos de campanhas politico/ideolégicas. Dessa forma:

Termos como desinformacgéo, fake news e discursos de édio passaram a compor o
Iéxico do debate politico e académico para designar o fendmeno de mentiras,

informagdes falsas ou deturpadas por meio da internet e, principalmente, das midias
sociais (ALMADA; PEREIRA, 2022, p. 3).
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A Organizagao das Nagdes Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura, a
UNESCO (2019), apresentou um "Manual para Educagao e Treinamento em Jornalismo"*®,
utiliza o conceito de "desordens de informagao" para englobar fenbmenos como fake news
e desinformacgao. Sendo assim, o uso simplista do termo "fake news" na cultura popular nao
contemplaria toda a complexidade do fenbmeno das "desordens de informagao". As
noticias falsas podem surgir tanto intencionalmente quanto por erros humanos. No entanto

isso, por si sO, ndo configura uma campanha de desinformacgéao.

As nefastas consequéncias desse processo afetam ndao apenas o campo do
jornalismo. As fake news tém sido usadas para descredibilizar informagdes divulgadas,
tanto pelo jornalismo como pela ciéncia, pelo simples fato de o leitor ndo concordar com
elas, tratando informacgdes factuais e opinides como equivalentes. “Infelizmente, o termo [f
ake news] é inerentemente vulneravel a ser politizado e usado como uma arma contra a
industria de noticias, como uma maneira de enfraquecer os relatérios que as pessoas no
poder ndo gostam” (IRETON, 2019, p. 47). Para dar mais amplitude e poder diferenciar as
formas como esse fendmeno se manifesta, a UNESCO recomenda que usemos os termos
informacédo incorreta e desinformacado, onde a desinformacdo, além de englobar

informagdes falsas, também tem intencao deliberada de dano (figura 1).

Figura 1 — Terminologia adequada no uso de informacéo pela UNESCO

INTENGAO
DE DANO

Informag8o Desinformag&o Mé-informago
incorreta - S

Contexto falso (Algum)vazamento

Conexdofalsa Contetido impostor (Algum) assédio
Conteldoilusdrio  contelido manipulado (Algum) discurso
Contetdo fabricado de édio

firstdraftnews.org

Fonte: Claire Wardle, Hossein Derakhshan. Disponivel em: https://firstdraftnews.org/articles/coe infodisorder/
Acessado em 21/04/2024

®Disponivel em https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000368647, Acesso em 21 de Janeiro de 2024.
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Considero entao priorizar o termo desinformacao, em vez de fake news, como uma
tentativa de tratar os problemas de desordem de informagdo de uma forma menos
superficial. Estamos atentos também as formas pelas quais a concentracdo de usuarios nas
plataformas pode criar um ambiente téxico para a sociedade democraticamente organizada

com a disseminacéao desse tipo de informacao.

E importante distinguir mensagens que sdo verdadeiras daquelas que sao falsas,
mas também aquelas que sio verdadeiras (e aquelas com alguma verdade), mas
que sao criadas, produzidas ou distribuidas por “agentes” que pretendem prejudicar
em vez de servir ao interesse publico. (IRETON, 2019, p. 48)

Esse cenario, que busca nivelar a opiniao de especialistas com a do publico comum,
resulta em desafios praticos significativos, como por exemplo, de determinar se uma
informagéo pode ser verificada ou ndo. O Digital News Report, da Reuters Institute, deixa
claro a potencial ligagao entre a plataformizagéo e a disseminagao de desinformagdo num
relatério divulgado em 2022, onde apresenta a informacéo que os brasileiros, que usam
plataformas de redes sociais com o intuito de se informarem, ja somam 64% da populagao
, ultrapassando assim os que se informam pela Televisdo, com 55% (2022, p. 117).
Defendemos a necessidade de que os usuarios entendam que sao, antes de tudo, clientes
, € que as plataformas dependem dos dados individuais para alimentar sua cadeia produtiva
que gera lucro. O aumento vertiginoso do numero de pessoas, que se informam de noticias
nessas plataformas, impde a sociedade pensar em estratégias de combate nos mais
diversos ambitos e também de considerar uma possivel preparagéo dos individuos no trato
com a midia, para que a populacao fique menos vulneravel aos conteudos recebidos que

tenham a intengao de distorcer fatos e desinformar.

O audiovisual € um dos suportes mais utilizados nas principais plataformas digitais,
sendo o Youtube (do grupo Alphabet), um dos sites mais visitados no mundo. Com sua
tecnologia baseada em streaming de produtos audiovisuais, é fonte de informagao para
77% da populacédo brasileira (NEWMAN et al., 2022, p. 117). Dessa forma, reivindicamos
nesta pesquisa que a preparagao dos individuos no trato com a midia (ou como se
informam, de forma geral) passa por um processo de familiarizagdo com o fazer das
produgdes audiovisuais.

A programacao algoritmica das plataformas é capaz de cativar as mais diversas
audiéncias com entregas customizadas de acordo com as preferéncias do usuario,
aproveitando-se também dos processos de recepgdo de nosso cérebro e da
satisfacdo proporcionada pelo consumo audiovisual, servindo de moeda de troca

social ao publico que discute e interage a partir de determinados conteudos
audiovisuais. (PALETTA; COSTA DO LAGO, 2021, p. 3)
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Para entendermos melhor o papel dos conteudos audiovisuais nessas campanhas de
desinformacao, € importante deixar claro como utilizaremos o conceito de audiovisual neste
trabalho. “Audiovisual”’ sera utilizado para designar qualquer produto que se utilize de
imagens em movimento e que possa conter (ou ndo) elementos sonoros. Estes conteudos

audiovisuais sdo compostos por dois aspectos: tangivel e intangivel (figura 2)

Figura 2 — Aspectos de uma obra audiovisual

ASPECTOS

Intangivel Tangivel

- Suporte
- Imagens
-Sons

- A obra em si,
sua significagao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Desconsideraremos nessa pesquisa o suporte de captacao desses produtos
(analégico, eletronico ou digital), pois o interesse do nosso estudo reside em como é
possivel modificar o aspecto tangivel (sentido) das obras através da manipulagao de
imagens e sons, independente da sua captacao e formato. Portanto, qualquer
produto, tanto para Televisao, Cinema, como Youtube ou videos de Whatsapp serao
encarados sob a alcunha de audiovisual. O foco, dentro do processo tecnolégico de
execucao audiovisual, deste trabalho se da intermediariamente entre a fase de
producao e a fase de reproducgao, que é quando acontece a manipulagao do material

captado, a fase de edi¢gao audiovisual (figura 3).

Figura 3 — Etapas de uma obra audiovisual

Pré-producdo ™  Producdo | ™| Pds-producdo == ' Reproducdo

- Roteiro e organizagdo - CaptagAo das imagens e - Manuseio do material - Exibigdo do produto
para a captagdo sons capturado audiovisual finalizado.

FonFonte:
Elaborado pelo autor (2023)
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Uma questdo veio a tona: porque focar em edicdo audiovisual, ja que a
construcao de significados pode acontecer em diferentes etapas, como roteiro,
diregao, fotografia e atuacao. A opcao adotada aqui vem da obrigagao que o editor
tem ao tomar decisoes referentes as todas as outras areas, pois todas elas estao
“impressas” nos frames registrados: o roteiro com suas falas, a iluminagao feita
pelos fotégrafos, as atuagdes e seus improvisos, o uso das diferentes tomadas feitas
pelo diretor e etc. Sao essas escolhas que vao determinar, em ultima instancia, o que
aquele produto audiovisual quer comunicar. Sendo assim, a pratica da edigao de
videos faz com que o individuo lide com varios aspectos de uma produgao, pois
nessa fase se catalisa todas as etapas. A edi¢cao audiovisual, segundo Luis Nogueira,

seria:

A organizacdo discursiva de acontecimentos ou ideias através da escolha e
combinagdo dos planos, tendo em vista determinados propdsitos e efeitos
discursivos, sejam eles retoricos, dramaticos, éticos ou estéticos. Trata-se, pois, de
dar as imagens, ao junta-las, um significado que isoladamente ndo possuem. Ou
seja: através da montagem, o resultado da unido das partes excede a sua simples
soma — ela ajuda a perceber ou constituir o texto filmico, portanto, como um sistema.
(NOGUEIRA, 2010, p. 94)

As fases definidas na figura 3, ndo s&o uma regra fixa; a realizagdo audiovisual esta
sempre refém de questdes externas, como por exemplo questdes orgcamentarias que
podem influenciar bastante na organizagédo dessas fases. Outro exemplo sao filmes feitos
sem roteiro, onde o diretor preza pelo improviso e ha pouca organizagao antes da filmagem.
Uma caracteristica importante para este projeto na atualidade é a capacidade de fazer
obras audiovisuais sem nenhuma captacédo, no que € comumente chamado de “filme de

arquivo”.

Este trabalho nao compreende o universo de imagens que possam ser criadas
a partir do zero (ou remodeladas a partir de um material existente, como as
deepfakes)com o uso de ferramentas de inteligéncia Artificial (IA). Denominamos
Midia Sintética o termo que se refere a qualquer tipo de midia que pode incluir
imagens, videos e audio que foi gerada por IA generativa. Estas midias, que estao
tendo uma grande evolugao de qualidade, demandam um conhecimento técnico mais
profundo para sua constatagao de veracidade e se distanciam da nossa tentativa aqui
de desenvolver a capacidade de nao-especialistas em perceberem o uso da edi¢ao na
tentativa de desinformar utilizando material bruto (nao generativo) disponivel nas

redes.



® = T >

(1}

23

Muito material foi produzido no ultimo século e a digitalizagao facilitou bastante a
capacidade de remixar todo e qualquer material bruto. Este é o segundo motivo para este
trabalho focar seus esforgcos na etapa de edicdo: as campanhas de desinformacao se
utilizam muito dessa facilidade de download de imagens, pois tém acesso a depoimentos de
autoridades nas redes e podem baixa-los e edita-los sem maiores dificuldades. Mas sera
que o trabalho de um editor audiovisual &€ conhecido pelos cidaddos comuns? Walter Murch,
vencedor de prémios como o Oscar e montador de muitos renomados filmes como
Apocalypse Now, conta em seu livro 0 que aconteceu quando um amigo perguntou: “o que

voceé faz?”.

Respondi que estava estudando edicdo de filmes. "Ah, edi¢cao”, disse ele, “é quando
se cortam os pedacos ruins." E claro que fiquei (educadamente) enfurecido: “E muito
mais que isso. Edigdo é a estrutura, a cor, a dindmica, a manipulagdo do tempo,
todas essas coisas etc. "O que ele tinha em mente eram filmes caseiros: "Opa, esse
pedaco esta ruim, vamos corta-lo fora e colar o resto." (MURCH, 2021, p. 22)

No desenrolar do livro, Walter Murch indica que entende e até aceita essa
simplificagdo do que “um editor faz", afirmando que realmente “editar é cortar os pedacos
ruins; o problema é: o que € um pedago ruim?” (Murch, 2004, p. 22). A subjetividade de
considerar algo bom ou ruim num take audiovisual, ja seria motivo para uma questao de
pesquisa, mas 0 que nos preocupa aqui € que, em campanhas de desinformacéao, o que
alguns editores querem € justamente o contrario: cortar os pedagos “bons”, numa tentativa

deliberada de confundir os consumidores.

Nao ha novidade neste tipo de abordagem numa perspectiva histoérica, pois ha
muito tempo o suporte audiovisual tem sido usado para defender as mais diferentes
correntes de pensamento, criando narrativas e sendo utilizada para fins diversos de
informagao, como a propaganda. No contexto da propaganda, a edigao audiovisual

pode ser utilizada para promover uma determinada ideologia ou visao de mundo.

A primeira metade do século XX foi marcada pela ascensao e consolidagao dos
regimes que utilizaram os meios de comunicagcdo de massas como
instrumentos de propaganda politica e de controle da opinido publica
(PEREIRA, 2003, p. 102)

A Uniao Soviética é um dos exemplos de uso da edigao audiovisual para fins
ideolégicos. O regime soviético controlava todos os meios de comunicagao,
incluindo a imprensa, a radio e a televisdo. A edicao audiovisual era utilizada para
promover os valores do comunismo e um exemplo disso é o filme "O Encouragado

Potemkin" (1925), dirigido por Sergei Eisenstein. O filme narra a revolta dos
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marinheiros do encouragado Potemkin, que ocorreu em 1905. O filme foi editado de

forma a criar uma visao heréica dos marinheiros e a vilanizar o governo czarista.

A Alemanha nazista também utilizou a edicao audiovisual para fins
ideoldgicos. O regime nazista controlava todos os meios de comunicagdo, e a
imprensa era utilizada para promover o nazismo e para atacar os inimigos do regime.
Um exemplo disso é o filme "O Triunfo da Vontade" (1935), dirigido por Leni
Riefenstahl. O filme documenta o Congresso do Partido Nazista de 1934. O filme foi
editado de forma a criar uma visao grandiosa e triunfal do nazismo onde nao mais
sabemos quando comecga a realidade e termina a encenagao. “Nao é mais possivel
perceber se a camera filmou uma parada militar real ou se tudo foi apenas encenado
para ela: teria o congresso criado o filme ou foi o filme que criou o congresso?”
(PEREIRA, 2003, p. 113)

Os Estados Unidos também utilizaram a edigcao audiovisual para fins
ideolégicos, principalmente durante a Segunda Guerra Mundial. O governo dos
Estados Unidos produziu uma série de filmes de propaganda, conhecidos como
"Why We Fight". Esses filmes eram destinados a promover a participagdao dos
Estados Unidos na guerra e a justificar os ataques. Os filmes "Why We Fight" eram
editados de forma a criar uma visdao simplista e maniqueista do conflito. Eles

apresentavam os paises do Eixo como viloes e os Estados Unidos como herdis.

Nessa época produzir cinema era muito caro e fazia com que o modo de
producao de um filme estivesse muito distante do entendimento da maioria da
populacdao destes paises. Nesse sentido, o processo de evolugao tecnolégica do
setor audiovisual nos ajuda aqui a entender como a agao desses editores esta ainda
coberta por uma “cortina de fumaga” que atrapalha uma compreensao maior da

populacgao sobres as técnicas de edigao.

O fazer audiovisual teve, desde o seu inicio, um elevado custo; isso se dava
pelo aparato do maquinario necessario a sua realizagao. Nao apenas a camera era
cara, mas também a pelicula, o processo de revelagcdao do filme, a moviola
(equipamento necessario para edicdo analdgica), o projetor e a sala de exibigao

(citado apenas a parte relativa as imagens, pois o advento do som trouxe ainda mais
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custos). Isso ajuda a explicar o porqué do conhecimento sobre o processo de feitura
audiovisual ter ficado invisibilizado mesmo em paises desenvolvidos e também a
entender por que ainda hoje, apesar da possibilidade de criar produtos audiovisuais
em um celular, uma grande fatia da populag¢ao ainda esteja a margem do potencial de

manipulagao que ha nas técnicas de edigao.

A articulagao entre as areas de comunicacado e educacao viabiliza assim um melhor
entendimento dessa questao, pois nos permite evidenciar se é possivel encarar a pratica da
criagao audiovisual, e ndo apenas sua reprodugcado, como uma das formas de enfrentamento
para o problema da massiva utilizacdo de material audiovisual em campanhas de
desinformacgao. Abordamos aqui o audiovisual como um saber e um constructo social, como
processo, e nao como produto a ser simplesmente consumido. Podemos fazer um paralelo

com as linguagens de programacgao:

Quando nds, os humanos, adquirimos linguagem, aprendemos ndao somente a ouvir,
mas a falar. Quando ganhamos a escrita, nés aprendemos n&o apenas a ler, mas a
escrever. E, na medida em que nos movemos em diregdo a uma realidade
crescentemente digital, nés precisamos aprender ndo apenas a usar programas,
mas a fazé-los também. (RUSHKOFF, 2021, p. 7)

Sera que o audiovisual, que € também uma linguagem, n&o precisaria ser “escrito” e
nao apenas lido? O proprio Douglas Rushkoff confirma essa impressao ao analisar a
evolugdo, desde a linguagem escrita até chegar no radio/televisao, ao sentencia que: “N&o
fazemos Tv; nés a vemos” (2021, p. 14). Como consequéncia dessa questao, pretendemos
aprofundar o debate de teorias e estudos acerca da ideia da falta de uma familiarizagéo do
fazer audiovisual e suas consequéncias, aqui nesse trabalho. Partiremos de uma premissa:
da mesma forma que uma pessoa precisa escrever, além de ler, para ser considerada
letrada, isso também deve ser aplicado ao audiovisual. Portanto, ninguém poderia ser
considerado letrado nesse campo apenas por "ler" (assistir) esse tipo de conteudo;
precisaria também "escrever" (criar, editar). Para o aprendizado, um processo nao é dissoc
iado do outro, e ndo o deveria ser, inclusive, no audiovisual para que assim possamos gerar

um possivel letramento audiovisual. Mas o que seria esse leframento?

Os sistemas de escrita sdo conjuntos de codigos que permitem a comunicagao entre
individuos e, para dominarmos qualquer um deles, precisamos aprender: as letras/vogais,
para depois formar silabas, seguindo de frases, para s6 assim, por fim, gerarmos
mensagens compreensiveis (e criarmos narrativas). Na linguagem audiovisual acontece o

mesmo, mas tudo a partir de cada foto estética, o frame, que juntando em grupos criam
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cenas, que seguindo podem criar sequéncias, com significados dos mais variados. A ilusao
do movimento se da no audiovisual a partir da reproducdo desses frames, e € na

manipulacédo desses elementos que se esconde o perigo da edi¢gdo audiovisual.

A (sub)utilizagdo de material audiovisual nas escolas talvez seja um elemento
importante para entendermos a falta de critica na analise de produtos audiovisuais, pois, na
maioria das vezes, € utilizado apenas como recurso didatico-pedagdgico. Nelson Pretto
constatou, na sua tese de doutorado, que: "o uso desses meios [audiovisuais] se dava de
forma muito semelhante ao de outros recursos didaticos utilizados nas escolas, diminuindo,
assim, o seu potencial" (2021, p. 37). A maximizagao desse potencial viria, acreditamos, se
o audiovisual for encarado mais como linguagem do que como recurso didatico-pedagagico.
O letramento audiovisual passaria entdo por um conhecimento basico das técnicas de
edicao (vale relembrar que ndao defendemos a formagao de especialistas), e seria assim o
nosso problema de pesquisa. Contudo, porque o uso neste trabalho do termo letramento em

detrimento do termo alfabetizagéo?

Magda Soares define o letramento como um passo além da aquisigdo simbdlica e do
uso formal da escrita: “o estado ou a condicdo que adquire um grupo social ou um individuo
como consequéncia de ter-se apropriado da escrita” (2002, p. 18). Existem correntes
divergentes da abordagem do letramento de Magda Soares, que se preocupam com o fato
de que o termo possa tirar o foco das especificidades da alfabetizacdo, se centrando
apenas no uso social da escrita. Essa questao é tao disputada e sensivel que a UNESCO,
num relatério langado em 2016, chamado “Alfabetizagéo Midiatica e Informacional” sentiu a
necessidade de fazer a seguinte ressalva quando precisa definir a utilizagdo do termo
alfabetizacao, ao invés de letramento:

No Brasil, os termos alfabetizacdo e letramento sdo usados em referéncia a
habilidades de leitura e escrita. Este documento néo ira tratar das nuances dessas
duas expressoes. Os editores optaram pelo termo alfabetizagao para aproximar-se

da expressao que tem sido usada em lingua espanhola e praticada na Espanha e
em paises da América: alfabetizacion informacional. (GRIZZLE, 2016, p. 17)

Cabe a nossa pesquisa deixar claro qual termo decidiu utilizar, sem pretensdes de
trazer dados relevantes sobre essa problematica. Sendo assim, adotamos no presente
trabalho a ideia de letramento defendida por Magda Soares, sem nenhum intuito de

desmerecer o termo alfabetizagado. Ela define letramento como sendo:

N&o as proprias praticas de leitura e escrita, e/ou os eventos relacionados com o uso
e funcado dessas praticas, ou ainda o impacto ou as conseqiiéncias da escrita sobre
a sociedade, mas, para além de tudo isso, o estado ou condi¢do de quem exerce as
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praticas sociais de leitura e de escrita, de quem participa de eventos em que a
escrita é parte integrante da interagdo entre pessoas e do processo de interpretagéo
dessa interacao. (Soares, 2002, p. 145) (SOARES, 2002, p. 145)

Assim, utilizamos o termo letramento por entender que se trata de uma
“alfabetizacdo critica”®, que norteie o individuo a ser capaz de “ler todo tipo de texto e
produzir conteudos para compreender o0 mundo em que se vive e questiona-lo, propor

mudangas, pensar coletivamente” (OLIVEIRA, 2013, p. 54).

A questao nao se encerra ai, pois o universo do letramento é também diverso e de
dificil conceituacao, pois diferentes linguagens (visual, verbal, sonora, espacial etc.) geram

diferentes necessidades e assim letramentos distintos.

O texto no papel é escrito e é lido linearmente, sequencialmente — da esquerda para
a direita, de cima para baixo, uma pagina apds a outra; o texto na tela — o hipertexto
— & escrito e é lido de forma multilinear, multi-sequencial, acionando-se links ou nés
que vao trazendo telas numa multiplicidade de possibilidades, sem que haja uma
ordem predefinida” (SOARES, 2002, p. 150)

E preciso acentuar que a leitura do texto escrito é diferente da leitura do hipertexto,
como também é diferente da leitura audiovisual. Esses processos ndo se excluem, mas se
relacionam, no que se configura como multiletramento. O ponto principal da nossa pesquisa
€ entender que nosso foco ndo esta na discussao sobre as nuances do termo letramento,
mas sim na importancia que a pratica da edicdo audiovisual teria para o processo de
Multiletramento. A digitalizagcdo ja impde que se reconhega o termo Multiletramento,

porquanto diferentes tecnologias de escrita criam diferentes letramentos.

Na verdade, essa necessidade de pluralizacado da palavra letramento e, portanto, do
fendmeno que ela designa j& vem sendo reconhecida internacionalmente, para
designar diferentes efeitos cognitivos, culturais e sociais em fungdo ora dos
contextos de interagdo com a palavra escrita, ora em fungéo de variadas e multiplas
formas de interagdo com o mundo — ndo s6 a palavra escrita, mas também a
comunicagao visual, auditiva, espacial. (SOARES, 2002, p. 155)

A facilidade de edicdo e compartiihamento, com as tecnologias digitais, modificou a
sociedade ndo apenas na forma de escrita, mas também em como as pessoas se
relacionam, fazem negdcios, se manifestam (Sabillén; Bonilla, 2016). A necessidade de
desenvolver as habilidades dos individuos, nesse novo contexto, que antes se restringia ao
papel e passou a ser impresso em telas, fomentou o desenvolvimento da discussao acerca

de um letramento digital.

Letramento digital € uma série de habilidades que o individuo possui, com as quais &
capaz de identificar, analisar criticamente, criar e compartilhar informacgdes online e

® Apesar deste termo se um pouco simpldrio e ndo explicitar toda a quest&o do letramento, decidi utiliza-lo pois
na area de comunicagéao tivemos contato com autores que o utilizam e irdo fazer parte da nossa pesquisa.
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offline, mantendo os padrdes de seguranca e direitos autorais. (SABILLC)N;

BONILLA, 2016, p. 9, tradugéo nossa)

“Criar e compartilhar informacdes online”, conforme o referido, também nos instiga a
entender um possivel letramento midiatico, ja que nos aponta para a necessidade de lidar
com a forma que nos informamos. Percebemos entdo uma clara intersegdo e
interdependéncia entre esses dois letramentos, que podem se expandir para outras formas

de linguagem e tecnologia, como o audiovisual.

O Letramento Audiovisual é uma parte importante, tanto do letramento midiatico como
do digital, pois muitas das informagées compartilhadas atualmente se dao através de
imagens em movimento e sons. Podemos perceber o papel de relevancia que o audiovisual
tem na atualidade se analisarmos a quantidade de plataformas digitais que tém suporte
para produtos audiovisuais. Ao analisarmos a lista dos 10 sites mais visitados no Brasil, em
2022 (figura 4), se retirarmos os buscadores (google.com e google.com.br), além do site
xvideos.com (pagina de conteudo pornografico — consideramos aqui como um espacgo de
entretenimento e ndo de acesso a noticias/informagao, portanto nao sendo de nosso
interesse) perceberemos que todos os outros possuem suporte a produtos audiovisuais e

podem ser utilizados como fonte de informacéo.

Figura 4 — Sites mais visitados no Brasil em 2022
Classificacao Site

1 G google.com B & uol.com.br

|

B youtube.com - whatsapp.com

ful

3 ) facebook.com 8 B xvideos.com
il B) globo.com 9 5 google.combr
4] @ instagram.com O W twitter.com

Fonte:

similarweb, disponivel em www.similarweb.com/pt/top-websites/brazil/ Acesso em: 28 out. 2022.

20 | etramento digital son una serie de habilidades que el individuo posee, con las cuales es capaz de
identificar, analizar criticamente, crear y compartir informacioén on line y off line, manteniendo las normas de
seguridad, y los derechos de autor.
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Qualquer processo que envolva edi¢ao, nos mais diversos formatos — jornais, livros ou
outros impressos — implica decisdes sobre o uso do conteudo a ser apresentado. Temos em
todos eles o poder de criar ou selecionar trechos de depoimentos e organiza-los para gerar
narrativas. Entretanto, existem outras formas de edi¢céo, para além da seleg¢ao de conteudo,

que sao especificas de cada uma dessas areas, inclusive no audiovisual.

No desenvolvimento de uma matéria jornalistica, por exemplo, a fotografia € mais um
dos elementos que auxilia o enunciador na afirmacéo das informagdes apresentadas para
seu leitor/consumidor: “Assim como os outros elementos que compdem a reportagem, a
foto também é trabalhada tendo em vista a conquista do outro acerca de uma verdade”
(MIQUELETTI, 2007, p. 25). A utilizacdo de fotos n&o esta restrita a selecdo do seu
conteudo, mas também no uso que dela se faz em termos de diagramacgéo, ja que o
discurso grafico (conjunto de elementos visuais e nao-visuais) é construido para além do
texto.

No jornalismo impresso, o texto transmite a informagédo semantica através de seus
signos compreensiveis, mas, ao mesmo tempo, produz uma informagéao visual de

reforgo estético através dos simbolos graficos que atuam na sensibilidade do
receptor (SILVA, 1985, p. 26)

Devemos entdo nos atentar ndo apenas ao que esta contido na fotografia. O
enquadramento e a decisdo do que sera registrado permanentemente constituem o ato de
edicdo em si, a partir do momento em que o fotdégrafo dispara a camera. A seguir ha uma
ampla gama de ferramentas de edi¢ao de fotos, para divulgacédo de determinados fins, que
dependem da forma que esta fotografia € selecionada entre varias e de como sera utilizada
por editores visuais na diagramagcao grafica. Rafael Souza Silva nos ajuda a entender sobre

planejamento visual grafico e caracteriza nosso tempo pela tomada de consciéncia de que:

Nao hé4 dizer natural. Em nenhum lugar se admite o inocente. E um tempo terrivel, e
tudo tem significagdo... evidentemente, ndo ha novidade nisso; sé que geralmente a
diagramacao [impressa] é tratada como um mero exercicio de célculos e espacos e
escolha de tipos. A significagao grafica tem sido vista apenas em suas linhas gerais,
jamais se refletindo as possiveis implicagdes do cruzamento de sua leitura com a do
texto. (1985, p. 39)

No caso citado, dos jornais impressos, muitas vezes para se compreender ndo é nem
necessario saber ler; consideramos assim que ha ali, pelo menos, duas leituras: uma grafica
e outra textual. O letramento, portanto, passa para além das palavras, com as questoes

particulares de cada tipo de linguagem.

Considerando que diferentes linguagens geram diferentes letramentos, este trabalho

questiona sobre quais sdo as técnicas de edicdo audiovisual que se somam para a
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construgao final de um produto audiovisual? O manuseio de imagens e sons carrega
consigo outras questdes, além da simples edi¢gdo de conteudo, e por isso nos interessa aqui

identificar as técnicas de edigao dentro dos processos audiovisuais.

Essas técnicas se relacionam, de forma primordial, com os cortes e efeitos. “Corte”, no
processo de edi¢cdo, pode ser encarado como a interrupgado de uma tomada e passagem
imediata para outra imagem. Um exemplo do uso dos cortes, que € um recurso especifico d
o audiovisual, seria o do Efeito Kuleshov, que versa sobre a construgao de significados
gerados por justaposi¢cdes de tomadas (agao de conectar dois trechos, de imagens em
movimentos, através de cortes). Lev Kuleshov foi um renomado cineasta soviético que, no
inicio do século 20, fez um experimento em que constatou que uma mesma tomada, no
caso testado, do rosto de um ator, fazia os espectadores descreverem diferentes

sentimentos, a depender da cena que viria apés o corte final da tomada (figura 5).

Esta experiéncia permitiu [a Kuleshov] constatar que a interpretagdo emocional que
a audiéncia fazia da expresséao do actor variava, em cada caso, em fungao do plano
que se lhe seguia (o espectador encontrava assim um novo significado para uma
mesma imagem). (NOGUEIRA, 2010, p. 104)

Figura 5 — Efeito Kuleshov

= Tristeza

= Fome

= Desejo

Fonte: Elaborado por Bruno Aradjo. Disponivel em https://medium.com/@Blueno Araujo/artigo-o-efeito-kuleshov-e-seu-poder-d11d339777bf.

Acesso: em 28 out. 2022.
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31

Segundo Kuleshov, os sentimentos de tristeza, fome e desejo, descritos pela
audiéncia, vieram pela decisdo da edigdo e ndo existiiam por si s6. Esse experimento
evidencia a forca que o editor audiovisual tem nas suas decisdes, para cada um dos cortes
que deseja executar. Quais seriam outras técnicas utilizadas na edi¢gao de videos, além do
efeito Kuleshov, para criacdo de discursos e narrativas, que o publico talvez esteja
ignorando? Esse trabalho pretende analisar e demonstrar como essas técnicas de edigéo
audiovisual tém sido utilizadas em campanhas de desinformacgédo, selecionando alguns
videos que obtiveram grande compartilhamento em grupos mensageiros e/ou que foram

provados tendenciosos por sites de Fact-checking.

Fact-checking séo sites de checagem que surgiram para lidar com um problema que
acompanha a humanidade desde sempre, mas que tiveram suas potencialidades
exponenciadas no mundo contemporaneo, com o digital, as redes sociais, e as campanhas
de desinformacéo. Todo ser humano é um ator politico, em maior ou menor grau e “a
onipresenga da cultura e comunicagdo de massa interfere em praticamente todos os
sistemas de pratica da politica” (GOMES, 2004, p. 26). Destarte, se torna imperativo discutir
como esses atores politicos podem ser influenciados de forma enganosa, tornando-se
potenciais ameacas, devido a sua nova capacidade de disseminagao de informagao no

ambiente das redes (Instagram, Facebook, Whatsapp etc).

Diante dessa realidade, esta pesquisa surge para delinear, como um objetivo
secundario, um entendimento sobre a condi¢ao atual dos usuarios, enquanto cidadaos, no
consumo de noticias/informacgdes. Assim, considerando que o uso e compartilhamento de
videos como informagao € um elemento fortemente presente no cotidiano, reiteramos que o
letramento audiovisual passa pelo conhecimento das técnicas de edicao que iremos expor
neste trabalho. E justamente nesse ponto que o trabalho pretende focar seus esforcos e tem

seu objetivo principal.
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2 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

O procedimento metodolégico se refere ao trajeto realizado para apresentagao dos
resultados obtidos. Para melhor compreenséo dos procedimentos adotados aqui, reforgo o
objetivo do trabalho, que € o de analisar e apresentar ao leitor como as técnicas de edigcio
sao utilizadas nos produtos audiovisuais em campanhas de desinformacdo. Howard
Becker, reconhece a importancia do material audiovisual como um produto relevante, que
deve ser encarado como um representagao do social. Mas problematiza como os individuos

validam esses material.

Como as pessoas que usam essas representagcées chegam a defini-las como
adequadas? Essas questées tém uma relagdo com questdes tradicionais
sobre saber e contar em ciéncia, mas vao além delas para incluir problemas
mais tradicionalmente associados com as artes e com a experiéncia e a
anadlise da vida cotidiana. (BECKER, 2021, p. 10)

Faremos essa analise a partir da selegdo de alguns videos, que contém
desinformacéo, verificados sempre que possivel por sites de checagem (devido ao grande
fluxo de informagdo nem todos os videos desse tipo foram submetidos a este tipo de
averiguacao) e apontando quais as técnicas utilizadas na fase de edicdo e que sao préprias
e especificas desta etapa, faremos isso comparando com os videos originais. A ideia
original deste projeto seria de selecionar apenas videos que tivessem passado pelo crivo de
um, ou mais sites de checagem, mas isso mostrou-se impossivel pois as ferramentas
(juridicollegislativas ou das proprias plataformas onde os videos eram hospedados) para
combater videos deste tipo fazem com que eles ndo estejam mais acessiveis, numa
tentativa de interromper o fluxo de desinformacdo causado por eles. Sendo assim, os
videos verificados pelos sites de checagem nao foram encontrados para uma analise da

sua edicao.

Este trabalho buscou entéo, através de comentarios de usuarios, uma sinalizacédo de
videos, que estavam ativos nas plataformas do Facebook e Twitter, que potencialmente
continham desinformacgao. Neste processo usamos palavras chaves como: ‘“fakenews”,
“falso” e “desinformacgao”. A partir dessas sele¢des, buscamos os videos originais para
analisarmos se realmente houve algum tipo de edicdo com a intengdo de desinformar. O
cenario de avanco da extrema direita em eleicdes democraticas, desde o impeachment da
Presidenta Dilma Roussef, e 0 uso de noticias falsas/enganosas sobre o SARS-CoV-02,

durante e pds pandemia, geram o recorte temporal ao qual esse trabalho se ateve.



33

Sobre a selecdo dos videos a serem a analisados, a primeira coisa que descartamos
em fazer foi: priorizar apenas os produtos audiovisuais com maior repercussao, pois
constatamos nestes uma redundancia do mesmo tipo de técnica de edigao utilizada. Como
nao interessa a este trabalho verificar quais técnicas sdo as mais utilizadas, e sim, como
elas sao utilizadas, definimos assim uma lista de técnicas de edi¢ao as quais esse trabalho
irila abordar e assim fizemos as buscas dentro das plataformas citadas. Respeitando o
ordenamento das noticias com maior repercussao escolhemos quais os videos que

demonstravam maior aderéncia a cada tipo de técnica que iriamos analisar.

As técnicas selecionadas foram escolhidas baseadas nas ferramentas basicas
disponiveis em qualquer software de edigdo de videos, que possibilitam o manuseio tanto
de audio, video, mudanca de velocidade e acréscimo de simbolos (textuais ou figuras).
Desconsideramos aqui a possibilidade de geragao de conteudo inédito, como por exemplo
as deepfakes. Neste projeto levamos em consideracao apenas a utilizacdo de material de
video pré-existente que foi reeditado. Aqui estdo as técnicas para cada qual selecionamos

um video, que continha desinformacao, para demonstracio:
* Velocidade de reproducgéo;
e Sincronia labial;
* Voz Over ou Voz de Deus;
» Utilizagao de Letterings;
* Entoacéo oral, tipos de corte e selegcdo de conteudo;
* Padrbes e repetigdes;
* Remixagem de videos;
* Analise visual das timelines;
» Conflito de imagens; e

* Facilidade de execucao e falta de créditos de producao.

Utilizamos entdo a ideia de aderéncia a estas técnicas conjuntamente com a alta
repercussao, além da possibilidade de encontrar os videos originais, que haveriam sido
modificados para comparagao e demonstragdo de uma edi¢gao que continha tentativas de

desinformagédo. Devido as ferramentas (legais ou das plataformas) ja descritas
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anteriormente, os videos analisados aqui ndao podem mais ser encontrados. Desistimos da
possibilidade de hospedar todos os videos analisados e disponibilizar links aqui no trabalho
com o objetivo de ndo deixar videos desta natureza aptos a serem compartilhados

novamente.

Esse estudo tem uma abordagem qualitativa, e esse tipo de estudo envolve algumas
possibilidades, como: “a existéncia de uma necessidade de explorar e descrever os
fendmenos e de desenvolver uma teoria... [e] ao fato de a natureza do fenédmeno poder néo
ser adequada as medidas quantitativas” (CROSWELL, 2010, p. 129). Estamos aqui
interessado em analisar e explorar o0 nosso problema e ndo quantificar o uso deles. Esta
investigacado tem uma abordagem qualitativa por buscar compreender, descrever e explicar
as técnicas de edi¢do diante do fendbmeno da desinformagédo em prol de uma possivel

mobilizagdo de mudancgas.

Considerando que existem “observacées com diferentes graus de imparcialidade”
(BAUER; GASKELL, 2013, p. 18) e que isso € uma uma problematica central em qualquer
pesquisa, vale assim reforcar que nao € o intuito principal, desta fase do trabalho, descobrir
quais as técnicas mais utilizadas, mas fazer um panorama que identifique suas diferentes
formas e as demonstre; e que nos possibilitou justificar a edicdo como sendo a fase crucial
do processo de letramento audiovisual. Concordamos com Jonei Barbosa que constatou
em seus trabalhos que “Ainda que busque fazer aqui uma discussao panoramica, nao
consigo encontrar nenhuma posi¢cao de neutralidade” (2017, p. 4) neste trabalho no
esforgamos para fazer uma selegao dos videos em que houvesse clareza das técnicas de
edicdo utilizadas (aderéncia), e que estas escolhas ainda tivesse mais centralidade que o
conteudo/atores envolvidos nos videos. Nosso esforgo n&o resulta numa seleg¢ao imparcial,
mas assim fizemos para deixar claro que mesmo sem um norteador politico bem definido,
ainda assim, todos os videos escolhidos reverberam as ideias da extrema direita contra as
vacinas e atores de partidos progressistas, o que deixa evidente que ndo ha um equilibrio no

uso de desinformacgao entre campos politicos descirtos.

Desenvolvemos também um caminho integrador dos conhecimentos, ja desenvolvidos
nas areas abordadas (Educacao, Comunicagao e Audiovisual), que apontam ao final do
trabalho para a ideia de que o letramento audiovisual para o exercicio da cidadania passa,
entre varios fatores, pela da pratica da edicdo de video. O desenvolvimento desta

investigacao é feito através de uma pesquisa tedrica - tragando o caminho que demonstra a
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necessidade de um letramento audiovisual para um melhor trato com as informacgdes e

exercicio da cidadania.
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3 O PERIGO DA DESINFORMAGAO NO EXERCICIO DA CIDADANIA

O avanco tecnolégico das ultimas décadas modificou profundamente as relagbes
humanas e ¢é imperativo compreender o que significa cidadania neste mundo
contemporaneo altamente digitalizado. Segundo Massimo di Felice, o cidadao hoje em dia
tem caracteristicas uUnicas, pois incorporou em si todas as questdes relacionadas a
digitalizagao e a conectividade das redes, o que ele designa de Infoviduo. “O infoviduo & o
todo indissociavel da pessoa fisica e da digital, a primeira organica, e a segunda composta
pelo conjunto de dados on-line e pelos perfis digitais” (DI FELICE, 2021, p. 86). As
consequéncias do mundo digitalizado ja estdo sendo impostas a todas as pessoas, ainda
mais se considerarmos os desafios enfrentados pela pandemia de SARS-CoV-2 e como a
tecnologia desempenhou um relevante papel para seu enfrentamento.

Durante esses tempos dificeis, todos tiveram que reimaginar como essas atividades
poderiam ser realizadas, muitas vezes com o uso da tecnologia como o principal
veiculo para liderar essa mudanga. Ao fazé-lo, reforgou questées que ja estavam

ocorrendo durante a ultima década, sobre como entender e implementar o uso da
tecnologia de forma responsavel. Isto ampliou a ideia de uma nova cidadania, uma

cidadania digital*'. (RIBBLE, 2021, p. 74, tradugao nossa)

E necessario entender as transformacdes do conceito de cidadania através da
histéria para compreendermos o que esta ocorrendo atualmente. Etimologicamente, a
palavra vem do latim civitas que significa cidade, e que teria surgido do termo civis (aquele
que morava na cidade). Anteriormente a Grécia antiga (e logo depois em Roma) o mundo
majoritariamente possuia as decisdes de poder concentradas em alguns poucos individuos
em postos de poder.

A grande diferenga entre o mundo greco-romano e as sociedades que o precederam
€ 0 modo pelo qual se exercia o poder, identificado com um determinado individuo,

que o era chefe da familia, do cla ou da aldeia (rei, farao etc.), sendo legitimado pela
dimenséo sobrenatural e divina. (LUZ, 2007, p. 92)

A legitimagdo do poder por uma dimensao sobrenatural possibilitou assim que
poucos individuos estivessem numa posicdo de poder impor suas decisbes sem que
houvesse necessariamente questionamentos do resto da sociedade, tendo ainda o
agravante de que muitas vezes o poder se perpetuava de forma hereditaria. O

desenvolvimento do conceito greco-romano de participagao do povo (Demos) nas instancia

21 “Through these challenging times everyone have had to reimagine how these activities could be

accomplished, often with the use of technology as the primary vehicle to lead this change. In doing so, it has
exposed the issues that have been occurring in the past decade, of how to understand and implement
technology use in responsible ways. It has expanded the idea of a new citizenship”
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de poder (Kratés), € assim o embridao da Democracia (Demos+Kratés) e € um marco
importante para entendermos a condicdo das pessoas no papel de decisdo dentro das
civitas. “Podemos afirmar que a cidadania esta, ao longo da histéria, associada a questao
do exercicio do poder, dos mecanismos de representacio e dos direitos* (PATROCINIO,
2008, p. 47). Assim, a cidadania se colocava como a participagdao dos individuos
diretamente no poder, de forma democratica, afirmando e valorizando assim a ideia de
sujeito coletivo acima do sujeito individual. “O mundo antigo greco-romano nos legou os
fundamentos acerca da cidadania, criando instituicdes que contribuem para a sua
construgao, através das praticas democraticas priorizando a participagao de todos” (LUZ,
2007, p. 93).

Durante a fundacgéo das pdlis (cidades) na Grécia o tratamento as pessoas, aptas a
votarem, era segregador. Diversos grupos, a maioria da populagéo na realidade, eram
impedidos de participar: mulheres, escravos, como também os que nao tinham terras. Em
Roma, havia a divisdo entre os Patricios (detentores de terra), com direito a voto nas
decisdes e os Plebeus (sem terras/pobres), que ndo podiam votar. A cidadania estava entao
atrelada apenas ao que tinham poder de decisao através das discussodes politicas e pelo

voto.

Os plebeus lutaram contra os patricios visando assegurar igualdade de direitos. Os
conflitos entre esses dois segmentos ficaram acirrados em consequéncia dos
romanos guerrearem em outras cidades, devendo contar com os exércitos
composto por plebeus. Com isto, os plebeus conseguiram aumentar o seu poder de
barganha. (LUZ, 2007, p. 93)

Diante deste cenario os plebeus comegaram a demandar participagdo nos ambientes
de decisao através de concilios da plebe, dai a origem do que chamamos plebiscitos, e
conseguiram poder de veto sobre as decisdes dos Patricios. Durante os séculos seguintes
muito se desenvolveu no sentido de incluir todos os individuos no processo de decisdo dos
territérios, mas isso nao ocorreu de forma linear. A ldade Média representou uma
dificuldade de desenvolvimento maior por causa da predominancia de uma visdo
teocéntrica, onde Deus era o centro das motivagdes e onde os individuos acreditavam ser
submissos as regras de Deus, e por consequéncia dos lideres do feudo, que ali estavam por

vontade divina.

Com o Renascimento, um extenso movimento filosofico, cultural e artistico ocorrido
na Europa entre os séculos XIV e XV, “Deus deixou de estar no centro das motivagdes

culturais para dar espaco ao homem’(LUZ, 2007, p. 95). Assim o antropocentrismo
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(centralidade no ser humano) ganha forga e abre caminho para que a ideia de igualdade de
direitos fosse perseguida com mais afinco. Desde o Renascimento a no¢do de cidadania se
atrelou mais e acabou se confundindo apenas com o exercicio e/ou participagdo nos
processos de decisao politica das cidades.
Cidadania é a capacidade atribuida a um sujeito de ter determinados direitos
politicos, sociais e civis, bem como de ele poder exercé-los no interior de um Estado-
Nacdo. Nesse sentido, a cidadania tem seu territorio definido nas dimensdes do
Estado nacional e, assim, o cidaddo € o individuo que tem um vinculo juridico com o

Estado, sendo portador de direitos e deveres fixados por determinada estrutura legal
(constituicao e leis). (COSTA; IANNI, 2018, p. 45)

O conceito de cidadania assim, comeca a ficar atrelado necessariamente ao territorio
onde as pessoas nascem (se estabelecem), gerando uma sensacéao de pertencimento. Isso
se da, pois a organizagao das cidades e de um estado-geral (reunido de todas as cidades
num determinado territério) formulam as leis que regem os direitos e deveres dos que ali
habitam, através de legislagdes e de uma constituigdo. Nao faz parte do escopo deste
trabalho discutir a ideia de patriotismo, mas considerando o cenario atual em quem muitas
campanhas de desinformacao se utilizam deste sentimento, de pertencimento e lealdade ao
territorio onde vivem, para incentivar o édio e uma divisdo entre os préprios cidaddos. Vale
pontuar como a ideia de cidadania pode ser desvirtuada (negativamente) se seu eixo
principal for atrelado as questbes apenas da territorialidade e do funcionamento das

instituicdes de criacao e aplicagao das leis.

Essa percepgéao simplifica “a compreensé&o e o exercicio da cidadania como se esta
estivesse exclusivamente relacionada com o funcionamento das instituicdes politicas que
habitualmente legitimam apenas o poder de uma maioria censitaria, estatistica”
(PATROCINIO, 2008, p. 47). Nao se pode assim subestimar os elementos que compdem a
vida de um cidaddao e que ndo se encerram na sua dimensao politica, pois passa
necessariamente pelo social, através de relagdes interpessoais e com o meio ao redor.

As formas de vida publica ndo se reduzem aos envolvimentos politicos nem mesmo
ao exercicio positivo ou negativo do direito de voto. O ser social manifesta-se
igualmente no seu relacionamento com as outras instituigbes, com o Estado:

fiscalidade, uso dos servigos publicos, da Seguranca Social, comportamentos em
relagéo a lei, a policia e ao ambiente natural. (MADEC; MURARD, 1998, p. 86)

Consideramos, baseado em LUZ (2007), trés dimensdes para entender a cidadania e
como o cidadao se relaciona, ndo apenas com as leis, com o seu entorno territorial e

interpessoal:
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Direitos Civis: Direito a liberdade, a propriedade e a igualdade perante a lei;
Direitos Politicos: Direito a participacdo das decisdes através do voto;
Direitos Sociais: Direito a educagao, ao trabalho, ao salario justo, a saude e a

aposentadoria.

O foco na busca pelo direito ao voto e a liberdade individual fez com que os direitos
sociais fossem se afirmar apenas no século XX. A explicacdo desse atraso pode ser
percebida quando analisamos as condicbes de acesso de um individuo no
compartilhamento da riqueza material e imaterial gerada pela populagdo. Por causa das
desigualdades sociais, ndo estava ao alcance das pessoas discutirem cidadania pois eles
estavam rodeados por péssimas condi¢des de sobrevivéncia. Condigdes desiguais que
persistem até hoje e que fazem com que as democracias, da forma que estdo instaladas,

continuem sendo alvos de criticas e exigéncia de melhoramentos.

Se, em um primeiro momento e por varios séculos, foi, sem duvida, uma preciosa
conquista, com passar do tempo, a propria identificagdo da democracia com o direito
e 0 acesso ao voto contribuiu, paradoxalmente, na maioria dos casos, para o
empobrecimento da participa¢do e do debate politico, reduzindo ambos a escolha
de um candidato ou de um simbolo ou de uma bandeira. (DI FELICE, 2021, p. 13)

Para compreendermos o cenario atual, altamente influenciado por processos de
desinformacdo, temos que considerar que o advento das Grandes Navegacoes, e a
consequente globalizagdo que delas deriva, se configuram como pontos de partida, ou
inicio, daquilo que viriamos a classificar, séculos mais tarde, como sociedade da informagao
em rede (CASTELLS, 2003). Tais processos histéricos e geograficos, amplificaram o
alcance das informacgoes, alterando a dindmica espacgo/temporal na qual se (re)produzem e
circulam. O fenbmeno da globalizag&o afetaria profundamente a ideia de cidadania (ja em
meados do séc XX) e de como os individuos deveriam se portar em relagcdo ao mundo.

A globalizagdo do mundo expressa um ciclo de expansao do capitalismo, como
modelo de producgdo e processo civilizatério de alcance mundial. Um processo de
amplas propor¢des envolvendo nagdes e nacionalidades, regimes politicos e
projetos nacionais, grupos e classes sociais, economias e sociedades, cultura e

civilizagbes. Assinala a emergéncia da sociedade global, como uma totalidade
abrangente, complexa e contraditéria.(COSTA; IANNI, 2018, p. 7)

O tema globalizagdo ndo sera objeto de aprofundamento do nosso trabalho, mas
serve para sinalizar uma aproximacgao entre os paises e suas sociedades diversas e
complexas, e nos ajuda a entender que no cenario atual, cada vez mais, decisdes internas

podem afetar outros paises externamente, criando assim um processo planetario de inter-
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dependéncia. Com isso, nos questionamos em como esse processo influencia na nocao de

cidadania, que estava anteriormente atrelada ao espaco territorial (e as leis) de cada pais.

N&o teremos, portanto, que ver a globalizagdo como um processo antagénico ou
incompativel com a cidadania, do mesmo modo que ndo poderemos ver o exercicio
da cidadania confinado exclusivamente a um espaco territorial com fronteiras
definidas pois essas fronteiras estdo abertas ou tendem a abrir-se. (PATROCINIO,
2008, p. 52)

Grupos de interesse contrarios a alguns aspectos da globalizagdo surgiram como
resposta a esse contexto (esses grupos muitas vezes utilizam o termo globalismo ao invés
de globalizagao) utilizando campanhas de desinformagao. Estas organizagdes defendem a
ideia de independéncia dos paises de uma forma desvirtuada para reforgar o apelo ao
patriotismo e ao individuo. Grupos de extrema direita, através da utilizagdo de midias
digitais para convencer o cidadao sobre uma determinada visao da realidade, agiram para
eleger Donald Trump nos Estados Unidos da América e para oficializar o Brexit?? (processo
de retirada do Reino Unido da Unidao Europeia) (AYRES PINTO; MORAES, 2020).
Conceitos como a de defesa da liberdade de expressédo e de uma suposta independéncia:

Foram utilizados de forma deturpada, visto que, em vez de promoverem mais
democracia, fizeram exatamente o contrario. Esses recursos foram utilizados para
produzir uma falsa sensacgéo de participagdo quando privilegiaram ndo um debate
politico, mas sim um convencimento do cidaddo por meio de uma retérica
psicolégica [...] Assim, tais grupos utilizaram a democracia contra ela mesma,

construindo uma realidade que podemos chamar de pés-verdade e que se alastrou
mundo afora pelos grupos de direita radical. (AYRES PINTO; MORAES, 2020, p. 74)

Desta forma fica evidente que as campanhas de desinformagao tem um potencial de
interferir em processos democraticos € que nos preocupa aqui como a evolugdo da
digitalizacao pode aprofundar este risco. A digitalizagdo gerada pelo avango computacional
possibilitou o inicio de um processo de integragao acelerado, e assim uma sociedade de
redes. “A profunda conexao entre a dimensao social, politica e cultural, proporcionada pela
globalizacdo, vém contribuindo no processo de construcdo de canais de luta, que
favorecem a cidadania em ambito mundial” (LUZ, 2007, p. 100). O cidadao global deve ser
assim pensado, segundo Richard Falk, para além das fronteiras fisicas, inaugurando assim
uma distingdo entre o que era cidadania (tradicional, que opera espacialmente) para uma
nova cidadania (global, que opera temporalmente). Falk nos aponta o cuidado que

precisamos ter para atender a uma possivel cidadania global:

22 Termo criado pelo ex-advogado Peter Wilding, em 2012. Surge a partir da combinacao das palavras Britain
(Gra-Bretanha) e exit (saida).
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Depende da construgédo e promogao de uma agenda transnacional e senso de
comunidade muito mais fortes, além de estimular uma participacdo mais
generalizada nas bases, contribuindo para um processo que poderia ser chamado
de globalizagéo a partir de baixo. (FALK; STEENBERGEN, 1994, p. 139)

A necessidade de uma agenda transnacional demanda que o mundo trabalhe em
conjunto, numa espécie de governancga global. Com a crescente digitalizacdo e as redes,
estamos assim cada vez mais integrados e conectados, para muito além das civitas
(cidades e paises) em que residimos, e se ja somos considerados, por muitos, cidadaos do

mundo? Moacir Gadotti nos ajuda a confirmar essa impressao.

A nocgédo de cidadania planetaria (mundial) sustenta-se na visdo unificadora do
planeta e de uma sociedade mundial... Cidadania planetaria € uma expressao
adotada para expressar um conjunto de principios, valores, atitudes e
comportamentos que demonstram uma nova percepgao da Terra como uma unica
comunidade. (GADOTTI, 2008, p. 30)

A criacao de plataformas colaborativas e interativas, como as redes sociais, blogs e
wikis, que permitiram aos usuarios criar e compartilhar conteudo em tempo real, inclusive
em formato de videos e musicas, tudo isso facilitado pela chegada do acesso em banda
larga. A interatividade entre os usuarios se tornou um elemento chave nas décadas
seguintes. Nesse processo, a internet se tornou um ambiente mais autbnomo e conectado,
onde os dispositivos podem se comunicar entre si e com a internet, permitindo uma maior

integracao entre o mundo virtual e o mundo fisico.

As aplicagdes de relacionamento se consolidam, caracterizando as abrangentes
redes sociais. A computagdo em nuvem, com repositérios publicos de informacdes
que independem de um equipamento em particular, garantiu o acesso permanente a
dados, em qualquer ponto do mundo e por qualquer midia. (LINS, 2015, p. 14)

No mundo contemporéaneo, onde as pessoas estdo discutindo, organizando
campanhas e interagindo constantemente (on/offline), ndo cabe mais supor que elas iriam
se satisfazer apenas em votarem num processo de escolha para representantes politicos.
Exatamente aqui chegamos num ponto importante, de analisar como as campanhas de
desinformacado podem atuar nesse cenario e atrapalham a participacado dos individuos no

exercicio da cidadania.

A participagédo individual se inicia sempre do julgamento de alguma informagao
recebida por cada individuo, que se pergunta: O que determinado politico fez (ou nao fez)
que nos chamou atencéo para (des)apoia-lo? De onde recebemos as informagdes para
formar um julgamento proprio e adequado sobre qualquer questdo que venha a ser
discutida? Apontamos entdo que a informacéao € crucial para a sustentacao democratica e

precisamos compreendé-la, pois:
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Nao basta estar informado ou ter acesso a informagéao para que se esteja consciente
do que quer que seja, mas ter acesso a informagéo e estar informado é condi¢ao
necessaria para uma abertura de horizontes, pois a informagdo € um ponto de

partida essencial para o conhecimento e para a participagao. (PATROCiNlO,

2008, p. 52)

A evolucéo cultural e o trato das informacgdes, a partir dos processos de digitalizagao, tem
alterado profundamente a dindmica dos individuos em como participam da politica
institucional democratica. A internet nasceu com uma perspectiva revolucionaria, de
comunicacao todos-todos, no sentido de dar voz a quem nao tinha voz, mas
concomitantemente surgiram problemas graves. Rosemary Segurado defende que
devemos nos preocupar pois a ocupacao da rede pelos processos de desinformacao se da
através de “métodos e estratégias bem sofisticados" (2021).
No inicio dos anos 2000, a Internet enchia de esperan¢a o campo progressista por
ser uma rede de redes e possibilitar a abertura as vozes sempre silenciadas. Isso de
fato ocorreu e abriu brechas para a articulagéo de individuos e grupos que puderam
potencializar suas formas de resisténcia. No entanto, ndo estava tdo presente nos

debates, influenciado por um tipo de ciberotimismo, que a rede também abriria
oportunidades para discursos de édio e desinformacao.(SEGURADO, 2021, p. 54)

Este mundo conectado, mesmo com todas as desigualdades ja mencionadas, agora
esta infectado por informagdes confusas nas redes digitais que interferem na vida como um
todo (como podemos perceber com as campanhas de desinformagao sobre o SARS-Cov-2
durante a pandemia), campanhas e mobilizacdo de milhdes de pessoas que podem levar
grupos autoritarios ao poder, como aconteceu nos processos eleitorais vencidos pela
extrema direita no Brasil e EUA com Jair Bolsonaro e Donald Trump, além do Brexit. O foco
agora é saber se temos, e como fazemos para propiciar, as habilidades necessarias para

lidar com as informagdes que recebemos.

A desinformagao, o medo, o discurso de &dio, o racismo, a homofobia e diversas
manifestagdes de intolerdncia vém sendo utilizadas para influenciar eleicbes e
processos politicos através de uma logica de engajamento que se diferencia das
formas tradicionais pelo uso intenso das redes digitais para impulsionar uma
dindmica comunicacional jamais vista anteriormente. (SEGURADO, 2021, p. 53)

Ha uma tendéncia tecnoldgica de transformar os diversos aspectos de nossa vida em
dados (datificagao). Os dados gerados nos processos computacionais resultaram numa
quantidade tdo grande de informagao digital que ndo pode ser processada de forma

humana tradicional, precisando ser filtrada e tratada por softwares.

Constitui uma grandeza inédita chamada big data... tipo de rede, composto por uma
quantidade infinita de informacgdes que, dadas as suas proporg¢des, sado gerenciadas
por robds e por sequéncias automatizadas. Uma rede inteligente e emergente, que
associa e processa informagao e com a qual podemos dialogar apenas a partir de
algoritmos e inteligéncias ndo humanas. Um universo infinito que pode ser
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explorado somente por meio de um novo tipo de “telescépio” [softwares], automatico
e interativo. (DI FELICE, 2021, p. 25)

Um outro passo importante do desenvolvimento das redes € de quando os
equipamentos comegaram a transmitir e trocar informacdo sem uma necessaria atuagao
dos seres humanos, pois ja estavam pré-programados e podiam inclusive se re-programar

de forma independente. Isso é o que ficou conhecido como Internet das coisas.

Essas conexdes podem ser usadas para uma variedade de recursos ou servigos,
desde a localizagao fisica do produto até o comando remoto de suas operagdes, a
automacao residencial, predial ou urbana, a operagéo coordenada para ganhos de
eficiéncia de energia ou de uso de insumos e assim por diante. Trata-se da Internet
das coisas, uma rede a qual se conectam objetos ou equipamentos que nao
possuem a cara de um computador ou qualquer interface para uma relagdo homem-
magquina.(LINS, 2015, p. 42)

A interacado das pessoas e maquinas, com os processos desenvolvidos para tratar a imensa
quantidade de dados gerada pela digitalizagao inaugurou entdo a internet de tudo. Um
conceito que aglutina a Internet das coisas: as comunicagdes de maquina a maquina (M2M
- Machine to machine) e que também inclui pessoas e processos (Fig. 6). Esse mundo que
habitamos mudou profundamente e se tornou, segundo (DI FELICE, 2021, p. 27), uma
espécie de Infomundo. Uma rede de redes de dados que determina um ambiente super

dinamico composto por dispositivos méveis, softwares e sensores dos mais diversos.

Figura 6 — Internet de Tudo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A revolugcdo causada pelo digital na vida contempordnea com a invengédo dos
smartphones (ndo esquecendo os processos de exclusao, mas referindo aqui estritamente

a existéncia dos equipamentos e protocolos de comunicagdo necessarios ao seu
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funcionamento) se entranhou na nossa rotina, de uma forma inédita. A ideia do infoviduo,
que esta conectado a tudo o todo o tempo, modificou nossa forma de viver, para além do
mundo virtual, modificou nossa forma de nos relacionar, nos inserindo no que é definido
como sociedade das redes. Com essa revolugdo temos uma expansao importante da ideia

de cidadania (global).

As novas tecnologias de comunicagdo e informacdo tém transformado varios
segmentos da sociedade contemporanea, fazendo com que diversos analistas
tenham sugerido classificar a época como sociedade pds-industrial, sociedade pos
moderna, sociedade da informagdo ou informacional, cibercultura, sociedade em
rede etc. Embora a compreenséo da condigdo contemporanea néo seja unanime,
podemos dizer com alguma coeréncia que o que esta em jogo sdo modificacdes
espago-temporais profundas que alteram, remodelam e inovam a dindmica social. (L
EMOS, 2004, p. 130)

As relagdes humanas vao se redesenhando a todo tempo, os individuos passam de
uma postura mais passiva para ser potencialmente mais ativa. O conceito do cidadao,
segundo Di Felice (2021), ndo mais se encaixa no molde “aristotélico classico” (de
representacéo politica institucional). Essa nova forma de cidadania nos impde uma outra
questado, essa de ordem pratica, pois o fluxo de informagao nao corre de forma unilateral;
nao apenas as recebemos, como provemos € acabamos desenvolvendo uma
representacéo on-line de cada um de nés. Passamos assim de uma vivéncia on-line, onde o
virtual estava presente mas a parte, para uma integracdo total, numa nova condigéo

humana que foi definida pelo filésofo italiano Luciano Floridi como "on-life".

Uma vez conectados, transformamos nossa socialidade em algo plural, tornando-a
ao mesmo tempo presencial e informativa, préxima e distante, publica e privada. Um
novo tipo de convivialidade, conectada e ilimitada, estendida na espacialidade e ndo
limitada apenas as relagcbes pessoais fisicas, "face a face", mas caracterizada por
formas conectivas que, por meio de sua tradugdo em bits, transformam
continuamente pessoas, ruas, pragas, casas € coisas em redes de dados, criando
uma condig¢ao inédita e hibrida (DI FELICE, 2021, p. 34)

Uriel Castellano (2022) faz uma analogia muito pertinente, sobre o uso das
tecnologias, quando relembra o caminho de migalhas de pao seguido pelos personagens
Joao e Maria no conto ficcional dos Irmaos Grimm, nos ajudando a entender como podemos
deduzir informacgdes e seguir pessoas a partir desse rastro. A utilizacdo das redes digitais
também deixa assim “migalhas” (marcas) em cada uma de suas agdes (cliques,
comentarios, compartilhamentos e etc), deixando um rastro digital que pode ser acessado
por diversas instancias das redes (humanos e maquinas). Nossos dados podem assim, ser
utilizados das mais variadas varias formas, sendo algumas vezes benéficas, mas

naturalmente também de maneira criminosa.
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E condenavel a acdo de crackers® quando assumimos que estes podem: acessar
nossas contas bancarias, fazer compras com os dados desviados dos nossos cartbes de
crédito. Nosso histdrico de acdes na rede também pode ser usado de outras formas e por
outras instancias que, aparentemente, podem soar mais inofensivas, mas que tem potencial

de ser igualmente perigosas.

Este historico de agdes individuais ou em grupo pode ser acessado por empresas que
pretendam entender suas preferéncias e assim aplicar estratégias de marketing e venda
personalizadas. Informag¢des podem ser usadas tanto em campanhas de difamacgao, quanto
em campanhas de mobilizagdo, como a Sleeping Giants?**, que cobra de empresas um
posicionamento contra aqueles (pessoas ou marcas) que praticam/incitam crimes. Nestes
processos, a desmonetizagao afeta os individuos para além das redes, pois eles podem,
por exemplo, perder patrocinios. A propria luta por uma desmonetizagao ja esta dentro da

naturalizagédo de um funcionamento das redes baseado na mercantilizagao.

Ao que parece, ndo ha escapatdria dessa condicdo mercantil que tudo invade.
Tampouco sobram muitos espacos livres do mercantil. Contudo, o pior é que cada
vez se vai naturalizando o mercado como tal, e se expande, de fato e talvez sem
muita consciéncia, embora com conveniéncia, a ideia de que o mercado € a maneira
natural de estar em sociedade, vincular-se com o mundo e "nadar" na comunicagao,

em seus meios e em suas tecnologias. (GOMEZ, 2014, p. 71)

Uma outra caracteristica do rastro que criamos online, € que ele ndo desaparece
automaticamente, pode persistir e nos acompanhar pelo resto das nossas vidas. Esse
imenso conjunto de dados que estdo disponiveis na rede, tem alcancado ordens de
grandeza que fogem a capacidade de mensuragdo da maioria dos individuos: terabytes,
petabytes, exabytes, zettabytes, yottabytes, brontobytes... e continuam em crescimento
exponencial, numa escalada sem limites. Com isso, e cada vez mais rapido, o trabalho dos
estatisticos vem sendo substituido pelas machine learnings (tecnologias que envolvem uso
e aprendizado das proprias maquinas) por conseguir organizar, correlacionar e analisar

automatizadamente essa quantidade gigantesca de dados, a Big Data.

Segundo Thomas Meyer, no seu artigo “Big Data e o novo mundo inteligente como

estadio supremo do positivismo”, o objetivo do processamento da Big Data seria 0 de

23 Crackers, ao invés do popular Hackers, sao o termo correto para se referir a individuos que utilizam seu
conhecimento computacional para gerar danos a outras pessoas ou obter vantagens. Hackers criam e
otimizam softwares para melhorar os sistemas de seguranga, enquanto um cracker burla esses sistemas.

%0 brago brasileiro deste grupo se define da seguinte forma: “Somos mais de meio milhdo de cidadaos e
consumidores fartos de ver mentiras e contetidos odiosos corroer a democracia sob o disfarce de noticias e
artigos de opinido em verdadeiros veiculos de desinformacgao online”. (Giants, 2023)
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entender o social, montando modelos probabilisticos que prevejam o comportamento
humano, desde individuos, para pequenos e grandes grupos de pessoas. “A diferenca
crucial relativamente a sociologia estatistica tradicional é que, por principio, milhées de
pessoas podem ser observadas em tempo real, por um longo periodo de tempo” (MEYER,
2018). Para enfatizar o carater de analise quantitativa presente nesse mundo altamente
datificado, temos esse trecho que em que Dominique Cardon defende que:

Os big data reanimam o trabalho de objetividade instrumental das ciéncias naturais,

mas desta vez sem laboratério: € o préprio mundo que se torna diretamente

mensuravel e calculavel. O que eles ambicionam é medir a realidade com a maior

exatiddo possivel, de forma exaustiva, discreta e muito sutil. (DI FELICE, 2021, p.
89)

O uso do termo “muito sutil” talvez seja um pouco controverso na citagdo de
Dominique Cardon, pois em alguns campos, como o de vendas online, a sutileza é algo que
n&o aparenta ser importante. E dificil hoje em dia encontrar alguma pessoa que ja ndo tenha
sido importunada por anuncios de venda, de um produto qualquer, apés ter feito uma
pesquisa no Google, por exemplo. O tratamento destes dados tem tomado proporgdes
gigantescas e eticamente problematicas, como no exemplo Chinés do Zhima Credit (ou
Sesame Credit). O zhima credit € um sistema de avaliagdo de crédito desenvolvido por um
bragco do grupo Alibaba que envolve alguns fatores praticos, como: histérico de crédito,
histérico de problemas contratuais, verificagao de informagdes pessoais (como endereco e
numero de telefones). Mas também outros fatores que permeiam a subjetividade e ética,
como: habitos comerciais e relacionamento interpessoal. Estamos assim, todos nds,
passiveis de sermos rankeados e analisados a partir de dados digitalizados que estao nas

plataformas com indices que foram organizados por algoritmos.

Pensar a pessoa digital como a simples expansdo daquela fisica e material
simplifica demais a compreensao. A pessoa digital ndo é apenas a sombra do fisico
[...] O infoviduo é a entidade plural e complexa, composta por redes de diversos
tipos: redes bioldgicas, redes neurais, redes de células, redes de tecidos, redes
relacionais e sociais (presenciais e digitais), redes de dados digitais (big data, dados
pessoais, relacionais etc.). (DI FELICE, 2021, p. 85)

Podemos assim, afirmar duas coisas sobre este processo: Tanto que ha a formacao
de uma personalidade digital no mundo on-life quanto ha também uma integragcédo desta
com a pessoa fisica, numa espécie de persona hibrida resultante dos mundos real e digital,
que é bem representada pelo termo /Infoviduo. Devemos nos preocupar com a
consequéncia disto nas mais diversas areas: com os direitos, deveres e as preocupacdes

(legais e morais) envolvendo os infoviduos.
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Michael Ribble (2021) pesquisador da area de cidadania digital e professor da
Universidade de Kennesaw State (EUA), ofereceu uma tentativa de organizar as questdes
as quais devemos estar atentos quando tratamos de uma formacgao cidada em tempos de

digitalizacdo. Apresentamos os 9 elementos citados por ele:

1. Acesso digital: A distribuicdo equitativa de tecnologia e recursos online.
Professores e administradores precisam estar cientes de sua comunidade e de
quem pode ou ndo ter acesso, ndo apenas na escola, mas também em casa.

2. Comércio digital: Compra e venda eletrbnica de mercadorias, se preocupando
com os cuidados existentes para auxiliar aqueles que fazem transacdes pela rede.

3. Comunicagao e colaboragao digital: Toda troca eletrénica de informagdes. Todos
0s usuarios precisam definir como irdo compartilhar seus pensamentos nas redes.

4. Etiqueta digital: refere-se a padrdes de conduta ou procedimentos eletrénicos e
tem a ver com o processo de pensar nos outros ao usar dispositivos digitais.

5. Fluéncia digital: O processo de compreensdo da tecnologia e seu uso. O
letramento digital inclui a discussao de letramento midiatico e a capacidade de
distinguir boas informacgdes de mas, como “noticias falsas” de noticias reais.

6. Saude e bem-estar digital: Referem-se ao bem-estar fisico e psicolégico em um
mundo digital.

7. O Direito digital: Normas e as restricoes legais que regem o uso da tecnologia.
Responsabilidades digitais: Responsabilidade por nossas agdées no mundo on-
line.

9. Segurang¢a e Privacidade Digital: sdo os cuidados eletrénicos para garantir a

seguranga de dados e contra ataques cibernéticos.

Segundo Michal Ribble, é esperado que os cidadaos digitais ajam de maneira
apropriada, de acordo com as normas e regras aceitas. “E preciso haver equilibrio, para que
se possa encontrar um nivel de confianca no outro e poder compartilhar o que é importante
sem necessidade de desmerecer as ideias ou as pessoas envolvidas no debate” (RIBBLE,
2021, p. 77 tradugdo nossa)®. Determinados a nortear o caminho para a problematica da
cidadania na contemporaneidade, um grupo de professores, pesquisadores e centros de

pesquisa pelo mundo desenvolveram e assinaram o “Manifesto pela Cidadania Digital” em

25 There needs to be balance, to find a level of trust for another and able to share what is important without
needing to tear down another’s perspective or ideas.
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2018 (Apéndice 01). Esse texto esta dividido em 4 partes: Da sociedade para as redes
conectivas; Dos parlamentos as plataformas digitais, Do sujeito politico a pessoa digital e
Formacao para a cidadania digital.
Formar a cidadania digital € agora um dever para a nossa sociedade e para todas as
instituicbes educacionais publicas e privadas. Significa desenvolver uma
participacédo responsavel, uma interagdo consciente, por meio da construgdo das
habilidades de todos em um mundo cada vez mais conectado. Nossa tarefa é,

portanto, aprender a construir redes mais inclusivas e inteligentes. (PIREDDU et al.,
2018, p.7)

Precisaremos compreender entdo, num segundo passo, como esse novo cidadao
(um infoviduo) se informa na contemporaneidade, considerando o trato das informagdes
que utilizam através das redes dominadas pelas grandes plataformas financeiras. Neste
sentido uma autora que sera de grande valia para a sequéncia desse trabalho, € Egle Muller
Spinelli®*, que levanta importantes questionamentos sobre o que ela chama de
alfabetizagdo midiatica?”, no artigo "Comunicagdo, Consumo e Educacgéo: alfabetizagdo
midiatica para cidadania", onde propde “uma reflexdo sobre o potencial de alfabetizagcao
midiatica presente nos ambitos do acesso, da avaliacédo e da criagao, para a formacao de
senso critico e reflexivo que promova a atuagcdo autdbnoma no exercicio da liberdade e
cidadania" (SPINELLI, 2021, p. 127). Nosso trabalho partira dessa reflexdo, para
compreender se o letramento audiovisual € umas capacidades exigidas para que os
individuos lidem de forma mais autbnoma com a midia e as informacdes que decide

compartilhar.

% Doutora em Ciéncias da comunicacgdo pela USP — Universidade Federal de Sdo Paulo.

21 Spinelli usa o termo alfabetizagdo, num sentido critico, que nao conflitua e nos parecer convergir com a ideia
de letramento que preferimos utilizar neste trabalho.
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4 O CONSUMO MIDIATICO NA ATUALIDADE

A relagao entre os individuos e a midia passou por transformagdes significativas ao
longo do ultimo século. Os adventos derivados do avango da tecnologia, culminando na
ascensao da internet, tém desempenhado um papel fundamental na redefinicdo dessa
dindmica. Este capitulo explora as mudancgas nessa relagdo, com énfase na crescente

participacao ativa das pessoas no compartilhamento de informagdes e conteudo midiatico.

Em 1439, quando o alemao Johannes Gutenberg desenvolveu a primeira maquina de
impressao, se estabeleceu ali o nascimento de uma tecnologia que modificou a forma como
circulam as informagdes e se desenvolveu de um modo inteiramente novo, possibilitando a
chegada de uma forma de troca de informag¢des inédita que conveniou chamar-se de

imprensa.

A imprensa constitui um dos varios marcos histéricos que se situam na fase de
transicédo entre as Idades Medieval e Moderna; como um dos prenuncios de nova
era, tem sido freqientemente adornada com a auréola da miraculosidade, como
expoente da engenhosidade humana. (LECOCQ-MULLER, 1951, p. 305)

As impressdes feitas através deste aparelho possibilitaram que livros e jornais
surgissem, desafiando as barreiras de espago e gerassem interagdo mesmo com grandes
distancias, envolvendo um numero de pessoas muito maior que anteriormente, facilitando
também o armazenamento e acumulacao de informagdes ao longo dos anos. Quantas mais
copias temos de um livro, em lugares diversos, menos suscetiveis estamos a perda de

conhecimento devido a catastrofes, por exemplo.

O processo tecnoldgico do desenvolvimento desta maquina apesar de ter como marco
principal Gutenberg, é resultado de um longo processo. Impressdes tabulares (como por
exemplo a xilogravura) ja eram utilizadas no oriente desde o século Il, onde a ideia de

esculpir um molde para gerar cépias era feita em pedras.

Desde o século Il ai se teriam impresso livros cujas paginas eram esculpidas nas
pedras, de modo a deixar em alto relevo e invertidos, os caracteres e imagens. Mais
tarde essas paginas vieram a ser gravadas em madeira; de cada uma dessas tabuas
podia se tirar um numero de provas consideravelmente grande, bastando para isso
passar tinta e comprimir fortemente contra o papel. (LECOCQ-MULLER, 1951, p.
306)

A discussao sobre como esse processo se deu e quem seria o verdadeiro inventor nao
€ o foco do nosso capitulo, mas sim, como a imprensa passa a representar a realidade

tendo esse avanco tecnoldgico que possibilita a replicagao de textos e figuras, numa escala
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nunca antes vista. A imprensa desempenha um papel fundamental na sociedade ao
fornecer informagdes sobre eventos locais, nacionais e internacionais, bem como analises e
opinides sobre uma ampla variedade de assuntos, como politica, economia, cultura,
esportes, ciéncia e muito mais. Ela desempenha um papel importante na formacéao da
opinido publica, no escrutinio do poder politico e no fornecimento de uma plataforma para o
debate democratico. Os meios de comunicacdo, potencializados pelas maquinas de
impressao, ajudaram a redesenhar sociedades agrarias e feudais de forma profunda,

ajudando no desenvolvimento da ciéncia e na formacgao dos Estados.

Os primeiros jornais, quando ndo foram langados por sua propria iniciativa,
nasceram sob patrocinio ou subvengao do Estado. O governo precisava estabelecer
comunicagao com a classe letrada ascendente, cuja atividade era fonte econémica
de seu poder. Porém, o resultado dessa estratégia foi a progressiva politizagdo da
burguesia, sua conscientizagdo como classe antagénica do regime estabelecido,

cujos postos eram monopolizados pela velha nobreza. (RUDIGER, 1993, p. 16)

Apesar da importancia que politizar grupos teve no processo de consolidagdo do
estado moderno e na formacdo de democracias, ndo devemos nos esquecer que a
imprensa é influenciada pelos mais diversos fatores, como interesses comerciais, politicos e

ideologicos.

A imprensa informa e forma; privilegia, dispde e relaciona as noticias, elegendo os
acontecimentos que merecem destaque e os que serao relegados ao esquecimento.
N&o registrando apenas o fato ela o cria, na medida em que seleciona o que é e 0
que nao € noticia, seja por critérios jornalisticos, ou por interesses econdmicos e
politicos (GARCIA, 2006, p. 45)

A selecao do que vai ser noticiado e os interesses envolvidos nessas escolhas nos
alerta sobre como as pessoas devem se posicionar perante as informagdes recebidas para
que possamos compreender o exercicio da cidadania pelo trato com a imprensa. Os meios
de comunicagdo n&o sdo meros avangos tecnoldgicos, eles estdo cada vez mais
entrelagados a nossa rotina, e interferem na criagao das circunstancias em que a culturae a
sociedade passaram a ser midiatizadas. A influéncia que a midia exerce “decorre do fato de
que ela se tornou uma parte integral do funcionamento de outras instituigdes... e que obriga
essas instituicdes, em maior ou menor grau, a submeterem-se a sua légica” (HJARVARD,
2012, p. 54), por instituigdes podemos entender qualquer agrupamento humano, de partidos

politicos a organizagdes nao-governamentais, por exemplo.

A imprensa e a midia s&o conceitos que estdo interligados e muitas vezes sdo usados
como termos intercambiaveis, mas existem diferencas entre eles: Tradicionalmente, o

termo "imprensa" refere-se aos meios de comunicagdo que envolvem a impressao de
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palavras e imagens em papel, como jornais e revistas. A imprensa na sua forma impressa
tem uma longa historia e foi uma das primeiras formas de midia de massa. No entanto, o
conceito de imprensa foi expandido para incluir também meios de comunicacao eletronicos,
como jornais online, no que seria considerado imprensa digital. Ja o termo "midia" é um
termo mais amplo e abrange todos os meios de comunicacdo, independentemente de
serem impressos ou eletrénicos. Isso inclui ndo apenas jornais e revistas, mas também
radio, televisdo, cinema, internet e qualquer outra plataforma de comunicacgao utilizada para

transmitir informacgdes, entretenimento e comunicacéo.

Temos entdo, que a midia entdo engloba todas as formas de comunicacdo de massa.
Hoje em dia, com o avango da tecnologia, a linha entre imprensa e midia tornou-se mais
ténue, ja que muitas organiza¢des de midia usam uma variedade de plataformas para
alcancar seu publico, incluindo sites, redes sociais, transmissdes de video, podcasts, entre
outros. Portanto, a imprensa é uma parte importante da midia, mas a midia engloba todas
as formas de comunicagcdo em massa. O foco deste capitulo € entender como os processos
envolvendo a midia modificaram a forma dos seres humanos de se relacionarem, nao
apenas com a informagcdo em si mas entre os proprios individuos, isso para
compreendermos a importancia do letramento midiatico para o letramento digital (aqui

incluso o audiovisual).

O desenvolvimento subsequente de outros meios de comunicagdo, como radio,
televisdo e internet, acentuou ainda mais esse processo de modernizagdo. A
comunicagdo, uma vez vinculada a reunido fisica de individuos, face a face, foi
sucedida pela comunicagdo mediada, onde a relagdo entre emissor e receptor é
alterada em aspectos decisivos. (HJARVARD, 2012, p. 59)

Esta mediagéo se dava assim através dos grandes grupos econémicos de midia que
se formaram e criavam uma narrativa midiatica que servia aos seus interesses. Um novo
conceito derivado desse processo precisou ser forjado e foi definido como midiatizagao.
Este conceito veio de uma inquietagao classica da sociologia que tenta entender a interagao
da midia com a cultura e a sociedade de forma mais ampla possivel (HJARVARD, 2012).
Sendo chave para o nosso estudo entender qual a condigdo dos individuos nesse novo

contexto.

Os meios de comunicagao tém se tornado mais fortes e preponderantes dentro
do sistema politico, influenciando diretamente as decisdes do publico, inclusive na
opinido que formam, enquanto sociedade. Nao se pode fugir do poder das midias,
ainda mais, da interlocugcdo que fazem ao repassar noticias e informacdes com o
publico eleitor. (BRITO; TEIXEIRA, 2021, p. 108)
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5.1 A midiatizagao da vida

No inicio do século XX, a midia era predominantemente caracterizada por veiculos de
comunicagdo de massa, como jornais e radios (depois a televisdo). Autores como
McChesney (2000) destacam a influéncia da midia de massa na formagao da opinido
publica e no controle da informagao por um numero limitado de conglomerados de midia.
Nesse periodo, os individuos eram principalmente receptores passivos de conteudo
midiatico.

A sociedade contemporanea esta permeada pela midia de tal maneira que ela nao
pode mais ser considerada como algo separado das instituicées culturais e sociais.
Nestas circunstancias, nossa tarefa, em vez disso, é tentar entender as maneiras

pelas quais as instituicbes sociais e os processos culturais mudaram de carater,
fungao e estrutura em resposta a onipresenga da midia. (HJARVARD, 2012, p. 54).

Este trabalho considera a compreensdo da midia como um fator central para
entender as questdes relativas a cultura contemporanea. Devemos primeiramente destacar
que a midia n&o se restringe apenas a troca de informagdes noticiosas, como conteudo de
jornais, mas que abarca na verdade todas as dimensdes da vida, tendo uma presenca
marcante na socializagdo humana (SAMPAIO, 2000). Grande parte do que sabemos do
mundo a nossa volta vem dos meios de comunicacao, e essa socializagao esta misturada e
sendo influenciada pela midia. Essa questdo se torna mais sensivel se focarmos nas
diferentes realidades criadas pela mediagéo midiatica. Cada vez que um grupo (ou alguém)
decide retratar ou se pronunciar sobres eventos, ocorre o que Niklas Luhmann definiu como
uma duplicacéo da realidade, onde existem a realidade pratica x realidade representada
(LUHMANN, 1996). Essa duplicacdo nao existe apenas pelos interesses de quem fez a
matéria, mas também pela subjetividade inerente a qualquer processo humano, suas
proprias falhas e restricbes a totalidade de dados. Devemos assim estar atentos aos
produtos midiaticos ndo como uma reproducéao da realidade, mas como uma (re)constru¢ao
desta: um simulacro, que esta necessariamente atrelado aos mais diversos interesses e

ideologias.

Em analises acerca da participacéo da midia no processo de construgcao de realidades
, hdo devem se restringir a confiabilidade das informagdes fornecidas, mas de entender
também as condi¢des técnicas e organizatérias da midia, que conferem suas possibilidades
concretas de promover a comunicagao. Comunicagado tomada aqui, no sentido que so se
efetiva, quando para além do emissor, alguém é alcangado e I&, ouve, assiste, interpreta

com suas proéprias subjetividades... e consome.
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Os meios de comunicagado, como um dos vieses de propagacao e fortalecimento do
poder hegemdnico, passaram a interferir de modo agudo nos usos e vivéncias do
espago e do tempo na vida das pessoas em ambito mundial, por meio da
midiatizacao de dimensdes humanas. (MARIN, 2008, p. 2)

A centralidade da midia na vida social tanto como fonte de informacéo,
entretenimento e construgao de sentidos se utiliza de uma racionalidade técnica que tem
como objetivo midiatizar o tempo das pessoas, apresentando estas visdes sobre a realidade
pratica como produtos a serem consumidos, e influenciando na reconfiguragdo dos modos
de vivéncia das praticas sociais (MARIN, 2008). O avango tecnolégico ndao modificou
somente a forma como recebemos informagdes, mas também a forma como a propria midia
opera, reduzindo sua complexidade comunicativa em termos de conteudo. Se antes se
percebia uma analise mais profunda sobre os fatos, a midia passou a investir numa
proximidade (fisico-temporal) para gerar credibilidade com o publico. Por exemplo, quanto
mais rapido se noticia um fato, e colocando representantes presentes no local do
acontecimento, mais se cria uma ideia de proximidade entre os espectadores e os eventos,
gerando credibilidade e aproximagao da realidade representada com a realidade em si.
Sendo assim, ndo apenas aumentaram a quantidade de informagdes disponiveis, mas
também modificaram a qualidade da comunicagdao, moldando nossa forma de interagir,
aprender e experimentar o mundo ao nosso redor (midiatizagdo da vida). Devemos entédo
ressaltar a importancia de:

Pesquisas que compreendam como as pessoas se envolvem e sao condicionadas
pelo consumo midiatico e como estes sistemas se reformulam e sdo estruturados

conforme a acdo das pessoas com a midia e da midia na sociedade. (SPINELLI,
2021, p. 140)

Este trabalho n&do ignora que existe uma camada de troca de informagdes
diretamente entre as pessoas, uma comunicagao face-a-face. Com as mudancgas culturais
derivadas da midiatizacdo, consequentemente essa interacdo face-a-face é afetada
diretamente pelos canais hegemdénicos de comunicagao, que estimulam no publico uma
vivéncia ilusdria que seria livre de interferéncia. Mas que na verdade essa interacao é
pautada e se da quase sempre por consequéncia da influéncia anterior da midia
(SAMPAIOQ, 2000).

5.2 A Revolugao Digital e a Participagao (mais) Ativa

O advento da internet e das redes sociais trouxe uma mudanca radical na relacao

entre individuos e midia. Esta mudanca esta diretamente ligada a possibilidade, dada a
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qualquer pessoa, de eliminar a necessidade de mediagcao das informagdes feitas pelos
grandes conglomerados de midia até entdo consolidados. Estas pessoas podem encontrar
sua propria destinagao no uso da internet, e, ndo a encontrando, tem a opcao de criar e
divulgar sua prépria informacao, induzindo assim a formagao de uma rede, potencializando
a formacao auténoma de redes (CASTELLS, 2003).

Se antes os meios de comunicagcdo de massa tinham o monopdlio da produgéo e
distribuicao da informacao, com o advento da web passou a ser permitido que cada
individuo se tornasse um né de rede ndo apenas com capacidade de receber
informagéo, mas também de produzi-la, divulga-la e ressignifica-la (ROVAI, 2018, p.
21)

Segundo Sérgio Amadeu da Silveira houve uma inversdo no ecossistema
comunicacional, permitindo que as pessoas se tornassem participantes mais ativos na
criacdo, distribuicdo e discussdo de conteudo. As midias sociais, em particular,
possibilitaram que os individuos compartilhassem suas proprias historias, opinides e

experiéncias, desafiando o monopdlio das narrativas midiaticas tradicionais.

No cenario anterior, dominado pela comunicagéo de massas, o controle do canal era
a garantia do poder de fala. No cenario das redes digitais, a redugao das barreiras
para se tornar um falante consolidou uma importante inversdo. Qualquer pessoa
com acesso a rede e com habilidades basicas poderia falar, escrever, langar um
blog, criar um site, postar um video, enfim mostrar sua mensagem (SILVEIRA, 2017,
p. 23).

Configura-se uma mudancga de processo profunda, pois passa de uma configuragao
quase que majoritariamente unilateral, onde as informag¢des vinham do detentores dos
conglomerados de midia, para um cenario completamente diferente, para além do bilateral,
mas multilateral. Cada pessoa passa assim a ser um potencial centro de selecao e difusao

de informacoes.

A pratica da livre expresséo global, numa era dominada por conglomerados de midia
e burocracias governamentais censoras... Essa liberdade de expressdo de muitos
para muitos foi compartilhada por usuarios da Net desde os primeiros estagios da
comunicagao on-line, e tornou-se um dos valores que se estendem por toda a
Internet (CASTELLS, 2003, p. 59).

Os grandes conglomerados de midia eram os proprietarios da infraestrutura
necessaria a comunicagao até entao (SILVEIRA, 2017), s6 que a alteragao da estrutura, na
forma como se consome informacgdes, transformou completamente o modo como as redes
se comunicam e poderiam assim reorganizar o ecossistema comunicacional vigente. As
empresas que compunham os antigos monopalios midiaticos ndo aceitaram uma possivel
perda de protagonismo e decidiram tomar a decisdo de se aproximar em um diminuto e

poderoso oligopalio.
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Transferindo bits pelos cabos das velhas redes de telefonia, a internet trouxe a
explosdo da comunicagao mediada por computador, uma situagéo nao prevista e
ndo pretendida pelas empresas de telecomunicagbes... As gigantes de
telecomunicagao perceberam que em suas redes de fibras 6pticas passavam toda a
comunicacdo digital do planeta. Assim, quiseram submeter a internet ao seu
controle (SILVEIRA, 2017, p. 29).

O controle de uma rede de comunicagdo global que estabelece conexdes entre
individuos que talvez nunca teriam a chance de se conhecer pessoalmente, e que é
potencialmente mediada apenas pelos dispositivos eletrénicos (computador, celulares,
tablets, entre outros) pode parecer estranho a primeira vista. Este tipo de controle pode ser
conseguido pela quebra do principio da neutralidade da rede, que os conglomerados de
midia tentam implementar. Para entender este principio e o perigo de nao respeita-lo,

precisamos primeiro compreender a busca por visibilidade dentro das redes virtuais.

A nova configuragéo de interagéo informacional gerada pelo avango tecnolégico das
redes integradas possibilitou criar sites, postar videos, textos e compartilha-los. Tudo isso
nao era mais exclusivo dos grandes conglomerados de midia e basicamente qualquer
pessoa, com acesso a rede e o minimo de habilidades basicas poderia mostrar sua
mensagem e compartilha-la. O aumento exponencial da quantidade de informagéo gerada
pelos usuarios das redes se tornou tdo descentralizado e de dificil mensuragcdo que a
grande questdo agora nao era mais apenas 0 que expor, mas antes de tudo, como ser

notado dentro desse universo de possibilidades.

A internet entrou em uma fase em que a atracdo dos fluxos de atengdo caminhou
pelo aprimoramento muito mais das técnicas de fidelizagao de pessoas, como se diz
nos departamentos de marketing, do que no aprimoramento das técnicas de difusao
de conteudos. Na internet, tem grande valor quem consegue formar uma grande
rede de atengéo (SILVEIRA, 2017, p. 24).

A internet minimizou as barreiras de entrada para nos tornarmos produtores de
conteudo, mas milhdes de criadores de conteudos dispersos nao possuem
economicamente a mesma capacidade de concentrar atengdo se comparada com o0s
antigos conglomerados de midia, além das novas empresas que surgiram, como a Google e
o Facebook. Equipes de marketing, trabalhando a todo vapor, fazem com que a
concentracdo da maioria dos acessos na internet ainda esteja restrita a poucos sites.
Podemos perceber que o ponto central da desmobilizacdo de uma possivel formagao
autbnoma de redes, como descrita por Castells, passa por conseguir concentrar € manter

os usuarios fidelizados.

O Principio da Neutralidade da Rede, previsto no art. 92 do Marco Civil brasileiro,

assegura que os provedores de internet, devem tratar de forma igualitaria quaisquer
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pacotes de dados, sem distingdo por conteudo, origem e destino, servigo, terminal ou
aplicagdo. A fidelizagdo dos usuarios da internet (encarado como simples consumidores)
pode ser mais facilmente alcancada se o principio da neutralidade da rede for quebrado,
pois as grandes empresas iriam influenciar no fluxo de informacgao, interferindo e induzindo
o uso de determinados sites e aplicativos. Um exemplo disso foi o modelo de zero rating (ou
franquia zero) que o Facebook tentou aprovar durante a discussao do marco civil no Brasil
para o uso dos seus aplicativos através do acesso por dados moveis. Esse modelo prevé
uma utilizagao “gratuita” para os usuarios, mas apenas se o uso for restrito a determinados
aplicativos como por exemplo o proprio Facebook e o Whatsapp (que também lhe
pertence). Dessa forma concentra-se ainda mais o trafego de dados na sua plataforma.
Essa concentracao poderia ser utilizada tanto para obter mais acesso a dados pessoais,
aumentando seu poder de influenciar comportamentos, reduzindo a possibilidade de
pequenos grupos de se organizarem contra esse sistema, buscando chamar atencao e

promovendo protestos e debates. A luta pela neutralidade das redes € uma batalha perene.

A luta pela concentracdo das atengcbes chegou a um ponto em que o0 acesso
universal a web esta sob ataque corporativo de grande intensidade. Caso o zero
rating venha a se consolidar, teremos um crescimento ainda maior do mercado de
dados pessoais e da economia da intrusao, pois a conexao gratuita sera paga com a
venda de perfis de navegacgao, acesso e comportamento online das pessoas e seus
dispositivos (SILVEIRA, 2017, p. 32).

Plataformas como o Facebook, Twitter e Instagram se tornaram espacos cruciais
para a interacdo social e o compartilhamento de informacgdes. Aplicativos e sites de redes
sociais fomentam uma necessidade de estarmos o tempo todo conectados e funcionam
“‘com o primado fundamental da interagao social, ou seja, buscando conectar pessoas e
proporcionar sua comunicagao e, portanto, podem ser utilizados para forjar lagos sociais” (R
ECUERO, 2005, p. 11). Raquel da Cunha Recuero vai além disto e discute em sua obra
sobre a qualidade dos lagos sociais que sao forjadosnas redes virtuais em comparagéo com
os lagos fora dela, mas esta ndo € uma discussdo que nos interessa aqui, nossa
preocupacao esta dirigida a estes ambientes virtuais onde as mais diversas pessoas, agora
conectadas, ndo apenas consomem conteudo, mas também o produzem e o compartilham

com suas redes de contatos, influenciando assim a disseminagao de noticias e ideias.

5.3 Letramento midiatico para a cidadania

As fakenews nos levaram a destacar a necessidade de um letramento midiatico para

desenvolver a capacidade de discernir informagcdo e desinformacédo. Considerando a
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centralidade que a midia tem na vida social, temos que compreender as competéncias
necessarias para o consumo midiatico na atualidade. Essas competéncias envolvem a
compreensao da légica de produgédo e consumo que fizeram com que essas informagdes
chegassem até nos. Ninguém tem controle total das informagdes que recebem: um parente,
amigo, ou colega de trabalho pode nos enviar matérias ou informagdes diretamente através
de aplicativos mensageiros, por exemplo. Ha assim multiplas mediagdées possiveis no

caminho de uma informagao entre seu criador e o atual consumidor.

No caso do consumo midiatico é importante frisar que o foco é direcionado para a
relacdo com os processos de comunicagao e nao apenas ao conteudo das
mensagens. Assim, interessa compreender como a midia € consumida pelos
individuos (meios e produtos/conteudos), a maneira com que se apropriam dela
(como a compreendem e a utilizam) e o contexto em que se envolvem com ela
(lugares, maneiras, rotinas, entre outros) (SPINELLI, 2021, p. 129).

Nesse contexto € fundamental que possamos compreender como informacdes falsas
conseguem atingir essas pessoas e chegar até nés, para que assim possamos filtrar e néo
passar adiante, sendo “cumplices das estratégias de engajamento e representagcao da
midia” (SPINELLI, 2021). Isso resultaria ndo apenas num uso competente da tecnologia,
mas também num uso que considerasse questdes éticas e de responsabilidade. A
midiatizacdo deixa evidente que a midia interfere na cultura, na forma que as pessoas
interagem e por decorréncia em aspectos praticos da vida social, como decisdes de grupos

e votagdes em processos democraticos.

Quando os individuos estdo conscientes da importancia da mediagdo dos
meios de comunicacdo na vida publica e tém a capacidade de criar,
questionar e monitorar criticamente determinadas mensagens usando
midias e tecnologias, tornam-se capacitados a participar ativamente na
instauragdo e manutencao de processos democraticos (SPINELLI, 2021, p.
139).

Sendo assim, consideramos que o letramento audiovisual faz parte de um letramento
midiatico (entendimento critico acerca da produgcdo midiatica) e que serviria ndo apenas
para interagir com a midia, mas para se envolver com a sociedade pela midia. Este trabalho
considera imperativo uma reflexdo sobre o potencial do letramento midiatico “presente nos
ambitos do acesso, da avaliagao e da criacdo, para a formacao de senso critico e reflexivo
que promova a atuagao autdbnoma no exercicio da liberdade e cidadania” (SPINELLI, 2021,
p. 1). As diversas formas com as quais nos informamos na era digital (textos, fotos, memes,
audios, videos...) tem caracteristicas particulares para cada suporte. Cada um deles tem

suas especificidades e sendo assim nao existe uma unica forma de letramento digital.
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O que se percebe é a importancia que a midia, principalmente na comunicagao de
massa, exerce na produgao e na disseminagao de conteldos, das informacgdes, das
reportagens que veiculam. A responsabilidade de que publico atingira, formara a
opiniao sobre determinado assunto (BRITO; TEIXEIRA, 2021, p. 102).

Chegamos assim a um ponto crucial do nosso trabalho, que é o de apresentar quais
sao as especificidades da linguagem audiovisual, como foco na edicdo, que requerem uma
atencgao particular e geram a necessidade de um letramento audiovisual, para que possa

ajudar as pessoas a lidarem com esse suporte que é tao utilizado pela midia na atualidade.
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5 TECNICAS DE EDIGAO AUDIOVISUAL PARA DESINFORMAGAO

No panorama contemporaneo da informacgao, o suporte audiovisual desempenha um
papel cada vez mais influente na disseminacao de informagdes e opinides. No entanto, ao
lado do seu potencial de informacao e esclarecimento, as técnicas de edicao audiovisual
tém sido habilmente exploradas para outro propdsito: a disseminacéo de desinformacao. A
manipulacao audiovisual, que esta contida em qualquer processo de edicio, serve para dar
forma ao filme, montar um quebra cabeca a partir de quadros estaticos para que faca

sentido e seja interessante a audiéncia.

O [audiovisual] é constituido por sequéncias de imagens em movimento, sons e
falas que intencionam narrar algo. Cabe ao telespectador critico perceber as
nuances desse conjunto e entender que € a partir deles que as narrativas
conseguem ser adoradas ou odiadas pelo publico (FERON, 2020, p. 103).

Iremos explorar as complexidades e os desafios que surgem quando o suporte
audiovisual € manipulado para distorcer a verdade, semear a confusao e influenciar a
opinido publica. Buscaremos langar luz sobre os recursos técnicos e meios de producéo de
conteudo audiovisual enganoso. Este capitulo marca uma investigagao sobre as técnicas
de manipulagao audiovisual, relacionadas a edi¢ao, que sdo empregadas nestes tipos de

campanhas que afetam nossas vivéncias para além das telas.

O cinema entdo tornou-se, desde seu nascimento, um espago de formacao de
conhecimentos diversos, de vivéncias e memoérias sociais, sendo que suas
propriedades inauguraram uma nova ferramenta de auxilio compreensivo (JUNIOR,
2016, p. 130).

Este estudo abordara ndo apenas o que esta sendo feito, mas também como podemos
detectar essas praticas prejudiciais se tivermos compreensdo basica da utilizagdo dos
softwares de edigdo audiovisual. A compreensao das técnicas utilizadas em campanhas de
desinformacdo é o primeiro passo para desenvolver estratégias eficazes de combate a

disseminacgao de informacdes falsas e para promover um letramento audiovisual.
6.1 Velocidade de reproducao

A ilusdo de movimento no contexto audiovisual € uma manifestagdo complexa da
percepcao visual que se baseia na visdo humana. Ela explora o fenbmeno conhecido como
persisténcia da visao, que se refere a tendéncia do olho humano de reter brevemente uma
imagem apods sua exposi¢ao, criando uma sobreposi¢cao perceptual que é interpretada pelo
cérebro criando a ilusao de fluidez entre fotos estaticas. A ilusdo de movimento comega com

a captura de uma série de imagens estaticas, tomadas em uma frequéncia uniforme, e que
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sdo chamadas de "quadros". A frequéncia com que esses quadros sado capturados e

exibidos é medida em quadros por segundo (gps).

O registro das imagens em movimento é um processo de natureza fragmentaria no
qual a captura e reproducado de uma sequéncia de imagens estéaticas produz a ilusao
de movimento. O fotograma ou o frame s&o os fragmentos unitarios e visiveis a olho
nu do audiovisual (HAYASHI, 2016, p. 234).

Para a reproducéo de imagens em movimento, € necessario considerar que a taxa de
quadros na exibicdo deve ser mantida consistente com a taxa de quadros de captura. Isso
garante que a ilusdo de movimento seja recriada de forma eficaz para simular a fluidez e a
naturalidade dos movimentos envolvidos na cena. Quando os quadros sdo exibidos em
ordem, os olhos continuam a "ver" os quadros anteriores enquanto sdo apresentados os
quadros subsequentes, isso € o que se define como persisténcia visual, que é a capacidade
do olho de lembrar temporariamente as imagens apods sua exposi¢ao. O cérebro humano,
em resposta a essa sobreposi¢cao de imagens, realiza uma interpolacdo mental, conectando
0s quadros individuais em uma sequéncia continua. Isso resulta na ilusdo de movimento,

mesmo que as imagens individuais sejam estaticas.

Para criar a ilusdo de movimento fluido e continuo, € essencial que a taxa de quadros
seja alta o suficiente para evitar o "efeito de piscar" (flicker effect), que ocorre quando os
quadros s&o exibidos muito lentamente, causando uma confuséo (batimento) na iluséo de
movimento. A taxa de quadros de exibicdo pode variar dependendo do meio, como cinema
(geralmente 24 qgps), televisdo (30 ou 60 gps) ou midia digital (variavel). Filmes antigos,
como alguns do Charlie Chaplin utilizavam uma taxa de frames de 18 gps, pois a tecnologia
nao permitia que se tira-se mais fotos dentro do espago de um segundo. Podemos nestes
casos perceber um efeito de piscar leve, devido justamente a essa defasagem tecnoldgica.
A tecnologia avangou tanto que hoje conseguimos tirar milhares de fotos por segundo e
conseguimos acompanhar eventos fantasticos como o percurso de uma bala apds ser

projetada.

Com o surgimento do cinema sonoro, o registro e a reprodugéo de filmes numa
velocidade padréo tornou-se indispensavel... Por questbes relacionadas a
qualidade de reproducdo do som e de estabilidade do rolo de filme nos
equipamentos de caAmera e projecao, foi padronizado o frame rate de 24 fotogramas
por segundo (HAYASHI, 2016, p. 23).

No nosso estudo ndo é central a questao do limite tecnoldgico e nem porque, ainda
assim, o cinema hoje € ainda feito majoritariamente em 24 qps. Estamos aqui interessados

em como a edi¢ao pode manipular esses quadros estaticos para gerar impacto no publico.
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A variacao da velocidade de reproducgao audiovisual pode criar efeitos que enganam
0s espectadores, e um dos exemplos mais notaveis é o efeito que simula a embriaguez ou
uso de substancias estimulantes. Esse efeito é frequentemente usado em filmes e videos
para retratar personagens que estdo sob a influéncia do alcool e drogas. Aqui esta como a

variacao de velocidade pode criar esse efeito:

1. Velocidade Mais Lenta (Slow Motion): Reduzir a velocidade da reprodugao das
imagens pode fazer com que o movimento dos objetos e das pessoas parega mais
lento do que o normal. Isso pode ser usado para criar uma sensagao de
desorientacdo e imprecisdo, semelhante a maneira como as pessoas sob a
influéncia do alcool podem perceber o mundo ao seu redor.

2. Aceleragao Visual: Ao aumentar a velocidade da reprodugdo, os movimentos e
agdes das personagens podem parecer mais rapidos e frenéticos, refletindo a

aceleracgéo percebida sob o efeito de drogas estimulantes.

O exemplo que iremos analisar é o do casamento de Luiz Inacio da Silva (Lula) com
Rosangela da Silva. O candidato a presidéncia da republica do Brasil, em 2022, teve um
video (figura 7) que o acusava de estar embriagado quando fazia os seus votos de

casamento.
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Figura 7 — Frame do video editado do casamento

) HelCHE 0 CU DE CACHAGA
& RO DIA DO CASAMENTOQ!
DEPOIS NAO RECLAMA
QUE LEVOU CHIFRE @& &
N . :

T

v -
- .
Fie fedla & anla was ....x..l.-.'..---:

Cu e de bébado nao tem dono

Fonte: Frame extraido pelo autor

O video com desinformacédo, constatada por varios sites de checagem* teve na
verdade sua velocidade alterada. Ele contém um trecho que foi retirado de um video de

maior duragao postado no canal oficial do entdo candidato a presidéncia, Lula (figura 8).

Figura 8 — Frame do video original do casamento

Fonte: extraido pelo autor
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Depois de importar os arquivos de video dentro do software de edigao, e selecionar o
mesmo trecho no video original, foram sobrepostos em diferentes trilhas para comparac¢ao
da duracéo (figura 9), na trilha inferior temos o video (cinza) editado com cerca de 30

segundos e na trilha superior o trecho original (em laranja) de aproximadamente 18

segundos.

Figura 9 — Comparagao das durag¢des entre o video original e o editado

Fonte: Elaborado pelo autor

Foi verificado que o video original teve sua velocidade alterada para 59% de

desaceleragao (figura 10), como pode ser visto na imagem abaixo, em que igualamos a

duragédo dos dois trechos (figura 11).
Figura 10 — Valor da variacéo aplicado ao video
Video Cor Velocidade
Velocidade uniforme Rampa de velocidade

Velocidade

Om=

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 11 — Comparacéo das duragbes ap0s variar a velocidade

Fonte: Elaborado pelo autor

O ato de editar em ambientes de software traz aos editores um efeito imediato em
consequéncia da uma variagao na velocidade de reprodug¢do: uma variagdo na banda
sonora, fazendo com que o audio (e a voz mais claramente) tenha uma mudancga de tom
(pitch). Se desacelerarmos um video, podemos perceber que as vozes utilizadas nesses
videos ficardo mais graves que a original, neste caso fizemos uma analise espectral

comparando a voz de Lula nos dois videos (figura 12).

Figura 12 — Comparagdo da analise espectral

Audio original Audio alterado
Fonte: Elaborado pelo autor

A linha azul foi tragada para coincidir com o pico mais agudo do trecho de audio
original do video analisado (aproximadamente 16 KHz), enquanto a linha amarela coincide
com o pico mais agudo do trecho alterado (aproximadamente 12 KHz), Temos uma
diferenca confirmada de variagdo do no tom da voz do Lula de aproximadamente 4KHz
(diferenca sinalizada pela area verde). Ja ao contrario, se acelerarmos teremos como
resultado uma voz mais aguda e estridente que a original, efeito comumente usado em

desenhos animados para personagens agitados e frenéticos.
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A aplicacao desse tipo de efeito requer 3 cliques e ndo demanda grande conhecimento
técnico nos softwares de edicdo. Existem outras ferramentas que corrigem essa variagao de
tom nas vozes para que se dificulte a percepcao que a velocidade de reproducao foi
alterada, mas isso exige um conhecimento mais profundo. Sendo assim, a percep¢ao da
alteracdo do tom de voz € um indicador que pode ajudar o publico a perceber se houve

modificagdes relevantes através da edigao.
6.2 Sincronia labial

O “audio” e o “visual” nem sempre estiveram juntos na histéria das imagens em
movimento. No inicio do cinema as imagens em movimentos se davam de forma muda, com
alguns artificios como um instrumentista executando musicas na sala de cinema, ao vivo.
Com o avango da tecnologia veio a possibilidade de reproduzir com perfeita sincronia as

imagens em movimento com os sons desejados pelos realizadores.

Um tipo de sincronizagéo € o das trilhas sonoras, que relaciona musicas com o que
acontece nas cenas, outra muito importante também é a sincronicidade labial, que visa
garantir que os movimentos dos labios de uma pessoa estejam sincronizados com o audio
que se esta ouvindo. E usada em filmes, programas de TV e outros contetidos audiovisuais

para criar uma sensacao de realismo e imersao.

A possibilidade de captar as falas e reproduzi-las em sincronismo também traz a
possibilidade de dublagem ou substituicdo de falas. Essa possibilidade técnica também
possibilita consequentemente a substituicdo de falas. E assim uma técnica que pode ser
usada para alterar o que uma pessoa esta dizendo em um video e pode ser usada para criar
desinformacgao ou para fins de humor ou entretenimento. Para realizar a substituicado de
falas, os editores de audio e video usam softwares de edicdo que permitem que eles
substituam o audio original por um novo audio. Esse novo audio pode ser gravado por um

ser humano ou pode ser gerado por um computador.

Sendo assim, podemos dublar um produto para que um sujeito aparente estar dizendo
algo que ele nunca disse e isso pode ser usado para prejudicar a sua reputagdo ou para
espalhar mentiras. Temos um exemplo desse tipo de técnica num video em que Lula,
contrario a logica eleitoral, declara voto no seu adversario direto de campanha, Jair

Bolsonaro (figura 13).
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Figura 13 — Frame do video editado do Lula

| /

BOLSONARO

Fonte: Frame extraido pelo autor

Neste video podemos perceber aos 25 segundos do video, enquanto ouvimos as
palavras “mas nao tem outra solugdo” da dublagem, a boca do retratado sequer se move.
Séo, portanto, quase 2 segundos de completa falta de sincronismo labial como sinalizado
na figura 14, entre as duas linhas vermelhas (zona cinza). O desenho da forma de onda
demonstra visualmente que esta havendo uma fala no periodo e que o entrevistado nao

move os labios.

Figura 14 — Comparagao das duragdes apos variar a velocidade

Fonte:

Elaborado pelo autor

6.3 Voz Over, ou Voz de Deus

Uma das mais importantes técnicas de edi¢cdo, desde o principio do cinema, € a
utilizacao de vozes sobrepostas as imagens (voz over), adicionadas na etapa de pos-
producdo. Essas vozes ndo necessariamente se relacionam necessariamente com um
personagem que se apresente visualmente na tela. Podemos tomar como exemplo o curta

documental “llha das flores” do diretor Jorge Furtado, que é totalmente narrado por uma voz
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que explica tudo no filme, como se tivesse dominio absoluto do assunto abordado, muitos

chamam essa técnica de “voz de deus”.

Ao falarmos de documentario classico, numa tentativa de pensa-lo em termos
estilisticos e éticos, dificilmente conseguimos fugir das expressdes “voz over” e “voz
de Deus’. Isso porque elas estao na base de valiosas ideias seminais da teoria do
cinema documentario que caracterizam o documentario classico dos anos 1930 e
1940 como educativo, propagandistico, persuasivo ou expositivo (CHAVES, 2019,
p. 84).

A expressao "voz de Deus" no contexto audiovisual refere-se a uma técnica em que a
voz de um narrador ou locutor € usada para transmitir informagdes importantes, dar
instrugdes ou criar uma atmosfera dramatica em um filme, programa de TV, anuncio
publicitario ou outra forma de midia. A "voz de Deus" geralmente tem boa diccéo e transmite

segurancga, e pode ser usada para manipular o publico de varias maneiras.

Quanto mais “acima” (over) estd — ou seja, quanto mais proxima de uma ideia de
inexisténcia de circunstancia de tomada e quanto mais elevada for sua capacidade
coerciva ante os outros elementos filmicos, mais a voz se aproxima da “voz de
Deus” (CHAVES, 2019, p. 85).

Um exemplo de uso recorrente desta técnica pode ser encontrado nos videos do canal
“Brasil Paralelo” no youtube. Este grupo produz os videos que disponibiliza nas redes, tem
mais de 3,5 milhdes de inscritos e videos que chegam a 11 milhdes de visualizagdes.
Especificamente no video sobre o inconfidente Joaquim Silvério da Silva Xavier
(Tiradentes), sob o titulo de “Tiradentes: Herdi inventado ou martir da independéncia?”, todo
o video é apresentado com uma locugéo que direciona o entendimento do publico. Aqui esta

um trecho da locugao deste video sobre o personagem Tiradentes:

A imagem construida pela republica parecia a de um cristo civico, muito distante da
realidade. Em tese, como militar, Tiradentes poderia ter no maximo um bigode. Ha
correntes inclusive que acreditam que Joaquim José da Silva Xavier tenha fugido
para a Franga antes da sua morte, existindo até casos mais radicais, de pessoas

que defendem que ele nem sequer existiu (“Tiradentes: Herdi inventado ou
martir da independéncia?”, 2023, 2min16seg).

A sequéncia imediata do video do Brasil Paralelo, logo apds levantar davidas sobre a
morte e a existéncia de Tiradentes, discursa sobre a construcdo de narrativas: “Toda a
histéria pode ser editada, recontada, recortada”. E interessante apontar aqui que eles
ilustram visualmente esta parte da locugéo remetendo a edigao audiovisual (figura 15), um
dos temas do nosso trabalho, usando imagens tanto do ambiente de um software de edigéo,

como de uma moviola (antigo instrumento para edigao manual).

Figura 15 — Frames referentes a processos de edigdo
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Toda a histori pode ser editada,

Fonte: Extraido de (“Tiradentes: Heréi inventado ou martir da independéncia?”, 2023, 2min44seg.)

O jornalista Pedro Doria, que escreveu o livro “1789: A histéria de Tiradentes,
contrabandistas, assassinos e poetas que sonharam a Independéncia do Brasil®, responde
as hipoteses levantadas pelo Brasil Paralelo como absurdas, num video que discursa sobre

uma falsificagao da realidade feita pelo Brasil Paralelo.

Temos cartas que Tiradentes escreveu, documentos de quando era militar,
seu depoimento prestado no processo que o condenou, cartas de terceiros
sobre ele, ndo existe qualquer duvida que Tiradentes tenha existido. Tao
pouco qualquer duvida que ele foi enforcado em 21 de Abril de 1792 (“O
Brasil Paralelo e a falsificagao da realidade Ponto de Partida”, 2023,
4min e 46seq).

Doria defende que o Brasil Paralelo trabalha para construir uma histéria paralela sem
negar sua intengéo (contida no proprio nome do grupo) e relata: “Nao é incrivel que eles
terminem o video dizendo: Olha aqui uma historia pode ser editada?” (Brasil, 2023). Nao é o
foco deste trabalho compreender as razdes pelas quais um grupo em particular traz a tona
determinadas teorias, (e se sao teorias da conspiragao ou ndo) como a de Tiradentes nao
ter sequer existido. Mas o uso da técnica de edicdo audiovisual para reforgar e dar
dramaticidade a tese defendida por eles, no caso aqui o uso de Voz over nos interessa. Aqui
estdo algumas maneiras como a "voz de Deus" pode ser usada para influenciar ou

manipular o publico:

1. Credibilidade: Uma voz firme, sem gaguejar nem titubear, pode transmitir
confianga e gerar credibilidade, fazendo com que o publico acredite mais
facilmente nas informagdes ou mensagens apresentadas. Uma voz pode
chamar a atencao do publico de maneira eficaz. Isso é especialmente util em
anuncios publicitarios, trailers de filmes ou qualquer situagdo em que seja

necessario atrair o publico imediatamente.
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2. Atmosfera: Pode ser usada para estabelecer uma atmosfera especifica e
pode ser usada para dar instrugdes diretas ao publico, orientando-o a fazer
algo especifico, como votar em um programa de competigdo (ou num
candidato eleitoral), comprar um produto ou seguir as instrucbes de
seguranga em um aviao.

3. Manipulacao Emocional: Esta técnica também pode ser usada para criar
uma conexao emocional com o publico, fazendo com que ele se sinta

inspirado, comovido ou emocionalmente envolvido na narrativa.

A Voz de Deus pode, em alguns casos, passar uma impressao de onisciéncia e esse €
0 seu mais importante atributo. Isso ocorre porque uma voz bem postada soa como se a
pessoa por tras dela tivesse conhecimento completo e absoluto sobre o assunto em
questdo e gerando credibilidade para o produto audiovisual. E importante entender que
essa impressao de onisciéncia vem principalmente de uma ilusido criada pela qualidade da
voz, que pode ser gravada num ambiente controlado (estudio, sala fechada, ou mesmo
dentro de um carro desligado), e pela forma como ela é aplicada e tratada com efeitos de
limpeza nos softwares. Portanto, € fundamental manter um senso critico em relagao a voz

over,

A voz que ndo se altera muito ao longo do filme, naquilo que concerne a
tessitura e timbre, nos traz uma carga contemplativa que € prépria daquela
que contém uma diferenga brutal em relagdo a intensidade e ao risco do
presente da circunstdncia de tomada das imagens que chegam ao
espectador (CHAVES, 2019, p. 88).

Vale apontar, para efeitos de criagdo audiovisual pela edicdo, que a técnica de
adicionar uma voz, para direcionar o entendimento de um video, € um artificio simples que
demanda poucos cliques dentro de qualquer programa de edigdo audiovisual.
Considerando que gravar audios € muito mais acessivel nos dias de hoje (bastando ter um
celular, por exemplo), temos ao alcance de muitos editores uma poderosa ferramenta de

direcionamento da ateng¢ao da audiéncia.

6.4 Utilizacao de Letterings

A sobreposicao de imagens, incluindo o uso de letterings, € uma técnica de edicao
audiovisual que envolve adicionar texto ou outros elementos sobre um video. Isso é

comumente usado para fornecer informagdes adicionais, esclarecimentos, legendas, ou



70

criar um impacto visual. A sobreposicao de texto pode ser usada para fornecer informagoes
claras e contextualizar o conteudo no tempo e espaco. Isso é particularmente util em
situagdes em que o contexto é importante para entender a imagem. Legendas e letterings
podem tornar o conteudo visual acessivel a pessoas com deficiéncia auditiva, permitindo

que elas compreendam melhor o que esta sendo apresentado em imagens ou videos.

No contexto da desinformagao online, a sobreposi¢ao de texto pode ser usada para
adicionar informagdes enganosas a uma imagem. Temos um exemplo deste uso no video
do Monge ltaliano Massimo Coppo (figura 16), que foi compartilhado com o titulo: “Monge
previu o Coronavirus ". Neste video o Monge pede oragdes para a descoberta da cura do
coronavirus, como se houvesse sido gravado anteriormente a descoberta do virus, com
letterings que “informam” o ano de 2013. Segundo o site de checagem Lupa, esse video foi
postado pela congregacao do proprio monge em 2020. O lettering que poderia ajudar a
contextualizar o video, na verdade, faz o trabalho contrario, ao situa-lo em uma época que

nao condiz com a realidade.

Figura 16 — Frames do video com letterings falsos

Casimira &

Fonte: Extraido pelo autor.

Sendo assim, as legendas podem ser usadas para tentar impedir que o publico
questione a veracidade da imagem, pois a informagao textual € muitas vezes aceita sem
uma analise critica completa. O uso de letterings e legendas dramaticas ou alarmantes
pode criar uma impressdo exagerada e sensacionalista da imagem, induzindo a
interpretacdes errbneas. Isso pode incluir legendas falsas que distorcem o significado da

imagem original.
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No proximo exemplo veremos como o uso de letterings como legendagem foi utilizado
para criar uma traducgédo falsa. Segundo o video, numa coletiva de imprensa, o diretor da
OMS, Tedros Adhanom Ghebreyesus, em Genebra, em 20 de dezembro de 2021 teria dito
que ‘reforcar a aplicagdo da vacina iria matar criangas’. O video inicia com uma cartela
(figura 17), antes mesmo de vermos o Adhanom, onde ja induz o publico ao erro com a

frase: “faz revelagdes explosivas”.

Figura 17 — Cartela inicial do video

Tedros Adhanom
Director-Geral da OMS

Faz revelagbes explosivas
na conferéncia de imprensa na Suica,

em 20 Dezembro 2021,
na sede da OMS, em Genebra.

Fonte: Extraido pelo autor.

Durante o depoimento (figura 18), em que o grego defende que o reforgo das vacinas
deve ser prioritario para os idosos antes das criangas, ele comete um erro de pronuncia em
inglés. Segundo a OMS, quando Adhanom “pronunciou a palavra ‘criangas’, - children em

inglés - hesitou na primeira silaba, ‘chil’, e, entdo, soou como ‘cil / kil’” - que significa matar
em portugués. “Ent&o ele pronunciou a mesma silaba imediatamente depois, 0 que soou
como ’kill children’. Qualquer outra interpretacdo diferente disso € 100% incorreta”,

acrescentou a OMS.

Figura 18 — Frame extraido do video editado
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Fonte: Extraido pelo autor.

6.5 Entoagao oral, tipos de corte e sele¢ao de conteudo.

Se “cada corte existe por um motivo”, como afirma Walter Murch, a decisado do editor
deve ser analisada no sentido de entender o porqué de cada corte executado. No inicio do
cinema os cortes eram feitos com o intuito de chamarem atengao para si 0 minimo possivel,
apostando centralmente na continuidade de movimento entres as tomadas justapostas, no
que se convencionou chamar de corte invisivel. Com o passar do tempo, a experimentacao
em torno da montagem possibilitou o aparecimento de novas abordagens para o papel do

corte dentro da edicao.

Com o advento da montagem, o corte passou a separar e unir imagens que
compdem um mesmo filme. Mas, para além das idéias de separacgéao e justaposigéo,
o corte também implica nas idéias de reducéo, de enxugamento e de otimizagao
(HAYASHI, 2016, p. 91).

Quem primeiramente viu no corte algo a ser explorado e escancarado aos olhos do
publico foram os soviéticos. Segundo Sergei Eisenstein, a montagem € uma ideia que
nasce da “colisdo de planos independentes - planos até opostos um ao outro”
(EISENSTEIN, 2002, p. 52). Na década de 50, dando continuidade a essas
experimentagdes comeca a ser aplicado um novo tipo de técnica, que tende a realcar ainda
mais o corte ao invés de escondé-lo, o jump-cut. Criado pelo cineasta francés Jean-Luc
Godard, este corte consiste de uma elipse temporal dentro de uma mesma cena. Temos
entao um corte que aplica um pulo (Jump) no tempo, dentro de uma sequéncia filmada. A

utilizacdo dessa técnica em discursos € o que nos interessa nesse ponto do nosso estudo.
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O tempo do discurso fica mais curto que o tempo real da acgdo mas o espectador
apercebe-se que faltam pedagos do filme. Este processo para diminuir o tempo do
discurso ndo é habitualmente usado e aceito nos filmes que usam a montagem em
continuidade porque quebra a transparéncia do processo de construgdo do filme

(BARBOSA, 2011, p. 15).

Com o avancgo da internet e a busca incessante por videos mais curtos e diretos,
muitos produtores de conteudo audiovisual comegaram a se apropriar do jump-cut, nao
para reforcar o corte e explorar como linguagem, mas para economizar tempo. Muitos
destes videos tém uma abordagem estética bem simples, de um plano médio, ou ainda mais
fechado, de uma pessoa falando para a camera sobre assuntos variados (Fig.45). “Esses
cortes tornam a fala do YouTuber mais dinamica, eliminando possiveis pausas para
respiracao, reflexao ou erros na fala” (Leite, 175). Caué Moura é um youtuber com mais de 5

milhdées de seguidores e que utiliza muito dessa técnica, como pode ser percebido neste

/

[

Fonte: Extraido pelo autor de (“Apocalipse Tecnolégico”, 2016)

video (figura 20):

Figura 20 — Frame extraido do video do Caué Moura

Os cortes sdo uma demonstracéo visualmente escancarada do trabalho do editor, que
pode ajudar o publico a identificar o processo de manipulacdo da edigdo do video. A medida
que os jump-cuts se tornam mais comuns, com o objetivo de dinamizar um depoimento, os
cortes se naturalizam e transformam a relagéo do publico com a obra. No video citado acima
foram contados 169 cortes num video de 9 minutos de duragao, tendo portanto uma média
de 1 corte a cada 3,2 segundos. Jean-Louis Comolli ao comentar os efeitos do excesso de
Jjump-cuts diz que ja insistiu por inumeras vezes:

Sobre os efeitos devastadores desse esfacelamento das duragdes e dos planos,
que dispersa o proprio espectador, impede-lhe toda concentragédo, condena-o a
repeticdo compulsiva do corte e do salto: tudo o que tende a fazer do espectador de
cinema um consumidor de efeitos visuais e sonoros (COMOLLI, 2007, p. 18).
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A utilizacdo, como podemos perceber, do uso dos cortes esta para além da linguagem
audiovisual e se relaciona com a urgéncia percebida pelo mundo contemporaneo, baseados

nos novos padrdes da industria cultural que é regida pela ideia de que “tempo € dinheiro”.

O jump-cut é apenas uma das modalidades - alias, menor - do principio de
fragmentagdo geral que regula atualmente os padrdes da industria (cinema e
televisdo confundidos, ficcdo e documentario) como ontem regulava os clipes, os
anuncios e a grande massa das publicidades (COMOLLI, 2007, p. 18).

Considerando que o uso abusivo de cortes esta se normalizando e comprometendo
uma analise visual apropriada, ja que se naturalizou os jump-cuts, este estudo pretende
demonstrar incongruéncias que possam existir no espectro auditivo que esses produtos
carregam e que ajudariam a audiéncia a perceber a intengcdo de desinformacdo que um
editor possa ter tido. O objetivo seria assim analisar como os cortes modificam a construgao
de uma coeréncia da voz do sujeito retratado no video. A entoagao da voz desempenha um
papel crucial na comunicagdo oral, especialmente em discursos e apresentagdes. A
entoacao refere-se a variagao de pitch (tom da voz), ritmo e modulagao ao falar, que ajuda a
transmitir significado e emocgéo. Entender como a entoacédo é naturalmente utilizada nos
discursos torna-se fundamental para perceber se ha (ou n&o) inconsisténcias no produto

audiovisual assistido.

Uma parte importante da entoagdo em discursos € a diminuigao de vibragao ao final de
frases e conclusdes. Isso € conhecido como "descida de tom" ou "queda de entoacao". A
diminuicao de vibragao ao final de uma frase é um sinal de énfase e finalizacao e indica a
audiéncia que o pensamento esta completo e que é hora de processar o que foi dito. Isso &
particularmente util em conclusdes, pois ajuda a destacar o encerramento de um ponto ou
ideia.

Da mesma forma, temos uma crescente de vibragdo ao iniciar uma sentenga. Se o
sujeito que fala nao inicia ou finaliza uma frase naturalmente, ou ha uma mudanca de ritmo
exagerada, e este momento esta sincronizado com um corte, seja jump-cut ou néo,
podemos entao desconfiar se ha uma ingeréncia no sentido do discurso editado, precisando
assim que tivéssemos que analisar o discurso original para efeito de comparagdo. Num
video falso (figura 21), onde Lula admitiria erros do PT, temos 22 cortes num video com
menos de 3 minutos e uma coletdnea de momentos onde a entoacdo ndo soa natural,

vamos analisar uma delas.

Figura 21 — Frame extraido do video editado
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A casa caiu Sr: Lula'!

Efeultava no meu Iugir quietinho.

Atencao populagao!

Fonte: Extraido pelo autor.

Num trecho desse video Lula afirma que teriam invadido sua casa e encontrado 20
bilhdes de reais. Assim é apresentado o texto legendado, nesta parte do video: ‘Eles foram
na minha casa, invadiram minha casa, revistaram a minha casa, tiraram tampa do fogao,
abriram televisdo, levantaram o colchdo da minha casa, encontraram 20 bilhdes de reais’.
Ao ouvir esse trecho percebemos que havia uma silaba mal pronunciada imediatamente
antes do inicio da palavra encontraram, mas sem espaco entre as duas coisas, gerando
uma cacofonia, que poderia ser algo como “ndo encontraram”, Encontramos o video
original, de uma entrevista de Lula para a Radio Tedéfilo Otoni AM, em 01 de Margo de 2020,
para podermos comparar o depoimento (figura 22) e situarmos se a construgédo da fala

como um todo seguia o que foi dito na entrevista.

Figura 22 — Comparagéo do video original com o editado
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Video original Video alterado

A casa caiu Sr: Lula!

Politica MENTE BR

encontraray
s

Atencao populagao !

Fonte: Extraido pelo autor.

Ao fazer a varredura no video fonte, percebemos que a frase originalmente seria: “Mas
nao encontraram”. Lula disse isso muito rapidamente, gerando uma cacofonia entre as 3
palavras (figura 23). Cacofonias precisam ser cortadas com cuidado, sendo ficam

perceptiveis, como nesse caso que sobrou uma parte do ndo (pronunciado como num).

Figura 23 — Comparacéo do trecho original com o editado

Fonte: Elaborado pelo autor

A forma de onda em azul é o trecho original que representa a frase “Mas nao

encontraram”, a forma de onda em rosa € o que foi utilizado - e que ainda sim sobrou o “néao
encontraram”. Na figura sinalizamos onde deveria ter sido feito o corte para que so restasse
o “encontraram” (linha amarela). A diferenga é de apenas trés frames, s de segundo, que
pode parecer pouco mas que € o suficiente para ouvidos familiarizados com este processo.

A construgao da frase, que tenta desvirtuar a frase original, ainda é conectada a uma
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sentenca de outra parte do video, em que Lula originalmente trata sobre os investimentos
que fez no programa de Luz para todos, que seria da ordem de 20 bilhdes. Houve entéo

uma selecéo da ordem do conteudo dito.

N&o é necessario que haja jump-cuts para que percebamos uma falha na entoagao do
entrevistado. Analisaremos agora um outro video (figura 23) onde desconfiamos e
confirmamos que houve uma manipulacédo de conteudo por conta uma palavra que soava

mal, como se tivesse sido cortada no meio.

Figura 23 — Frame extraido do video editado

©IROIGOMESIADMINE
QU EIB®ISONARE®
INCERTIOW)!

Fonte: extraido pelo autor

A selecado de conteudo dentro de um suporte audiovisual envolve escolher quais
elementos serao incluidos no video, filme, apresentag¢ao, ou qualquer outra forma de midia
audiovisual. E uma parte fundamental do processo de criagdo e envolve decisbes
importantes para contar uma histéria, transmitir informag¢dées ou alcangar um objetivo
especifico. Além do jump-cut, ndo podemos esquecer que a gravagao multicamera (com
varias cameras gravando um evento ao mesmo tempo), também serve para falsear uma
possivel edicdo de conteudo. Fica a impressao que o conteudo ndo esta sendo editado, que
apenas muda-se qual camera esta sendo mostrada, como acontece em eventos esportivos
e entrevistas ao vivo. Na figura 24, os frames nao sao todos do mesmo momento, mas

aparentam ser.

Figura 24 — Ponto de vista das 3 cameras do video original
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Fonte:

extraido pelo autor

Neste video, candidato as eleicbes presidenciais brasileiras, em 2018 e 2022, Ciro
Gomes é entrevistado para o programa Desencontro, apresentado por Mauricio Meirelles,
em 2019, e que utiliza 3 cameras simultaneas. Ciro quando questionado se poderia apontar
alguma atitude positiva de Bolsonaro no seu primeiro mandato como presidente, reflete
sobre a questao da seguranga publica e sobre o tratamento dado aos chefes de facgdes que
comandam o crime organizado de dentro das cadeias e afirma que diferente dos antigos

presidente, Bolsonaro:

Transferiu os chefes do PCC, do Comando Vermelho, dessas facgbes, pros
presidios federais e cortou essa rede de comunicagao. E a gente for honesto, nao foi

Bolsonaro que criou essa crise, foi o PT (“Mauricio Meirelles entrevista Ciro
Gomes”, 2019, 20m56s).

Ao assistir o video pela primeira vez, percebemos que havia uma parte confusa no
entendimento e na entoacao da vogal ‘e’ na frase ‘e a gente for honesto’. Pela analise da
forma de onda (elemento visual de qualquer software de edi¢ao), percebemos uma variagéo

abrupta neste ponto, sinalizado pela linha vermelha na Figura 25.

Figura 25 — Forma de onda do trecho editado

00:00:17:10 00:00:17:20 D0 00:00:18:10 00:00:18:20 00:00:19:00 00:00:19:10
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Fonte: Elaborado pelo autor
Encontramos o video original para comparagéo (figura 26), que vem de uma entrevista
€ ao buscar as falas utilizadas e sobrep6-las com a do video editado, em duas trilhas dentro

do software, percebi que o “e” que soava estranho era um corte mal executado da palavra
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“se”. Podemos perceber a forma de onda verde (original), diferentemente da onda cinza,
originalmente possui uma elevacgao inicial que foi retirada e esta sinalizada pela selegéo
amarela na Figura 26. Sao apenas quatro frames que foram cortados indevidamente e que

sinalizaram uma edigao de conteudo.

Figura 26 — Forma de onda do trecho editado x Original

LE o Meirelle: entrevista Ciro Gomes

™ :'|_:|::: T |

Fonte:
Elaborado pelo autor

Ao analisar o conteudo do video original percebemos que neste corte, foram
justapostas duas respostas sobre assuntos diferentes. A primeira falava sobre uma deciséao
de Bolsonaro na area de seguranga publica e a segunda versava sobre o problema de
crédito e endividamento familiar. Ao juntar as duas, comegcando com “Se a gente for
honesto, nao foi Bolsonaro que criou essa crise, foi o PT”, se cria uma confusdo onde se pde
na conta do PT (Partidos dos Trabalhadores) o problema originario da seguranga publica.
Seria mais complicado perceber essa tentativa de manipulacéo se a entoacio nao tivesse

denunciado a edi¢ao dos trechos.
6.6 Padroes e repeticoes

Os padroes e as repetigdes fazem parte do mundo em que habitamos. Seja padroes
relativos a propria existéncia fisica: dia/noite, alimentar/digerir até os desenvolvidos para
uma rotina de convivio humano: comprimentar pessoas, trabalhar/descansar, respeitar as
leis. Esses padrbes orientam muitas de nossas agdes e nos coloca num lugar de
tranquilidade, evitando assim um possivel medo do imponderavel nos permeando a todo o

tempo. Padrdes estdo presentes na feitura das poesias, como no verso alexandrino que
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possui 12 silabas métricas, e nas musicas, com seus compassos e ritmo. Existe também a
possibilidade, para além da forma, da repeticdo do conteudo (narrativas) do que

consumimos.

Quando ouvimos muitas vezes a mesma cangdo usufruimos de uma experiéncia
que nos é familiar e cuja estrutura nos é conhecida. Quando esta mesma agao se
aplica a um filme, sabemos de antemao todos os acontecimentos que irdo se
suceder e, ndo raro, ao invés de nos aborrecer, este conhecimento prévio nos
fascina. O que este apelo irresistivel da repeticdo deixa transparecer é a ansia inata
que temos pelo reconhecimento de padroes (HAYASHI, 2016, p. 226).

Nesta tese de doutorado “Fundamentos da Montagem Audiovisual”, Silvia Okumura
Hayashi apresenta uma tentativa de estimar as possibilidades numéricas de combinagao de
planos para a edigdo, tomando que 2 planos (A e B) estejam disponiveis. Segundo ela, uma
sequéncia “pode ser montada com a tomada A, com a tomada B, com A+B ou B+A, gerando
quatro possibilidades de montagem.” Parece pertinente a este trabalho apontar que houve
ali uma exclusao de possibilidade importante, a da repeticdo do mesmo plano. A repeticao
dos planos ou trechos de A ou de B, cria uma infinidade de possibilidades mesmo que haja
apenas um Plano: A+A+A+a1+a2+a3.... (Sendo “A” é a totalidade do plano e “an” um

subtrecho qualquer deste mesmo plano).

Vamos analisar aqui um caso especifico, de um video que explora a repeticdo para
reforcar um aspecto especifico do discurso de uma pessoa (figura 27). Neste video um
trecho da fala do entao ex-presidente Lula foi selecionado e dizia o seguinte: “Que eles nao
dao destaque ao apartamento do Geddel, como ndo deram no meu triplex, ndo deram. Que
eles estdo querendo me afastar da midia”. Segue-se uma série de repeti¢cdes de subtrechos
desta mesma fala. Na primeira repeticao temos o subtrecho: “Que eles ndo dao destaque ao
apartamento do Geddel, como nao deram no meu triplex, ndo deram”. Na segunda ja temos
um subtrecho ainda mais curto: “como ndo deram no meu triplex, ndo deram” e esse
subtrecho é repetido de novo numa terceira vez, adicionando ainda um efeito de slowmotion

para gerar mais dramaticidade, como € comumente feito em replays de lance esportivos.

Figura 27 — Frame do video editado
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Fonte: Extraido pelo autor

Luis Inacio da Silva, passou por um processo penal, posteriormente anulado, que
julgava se houve crime na aquisi¢ao de um apartamento em Guaruja - SP, durante todo o
tempo ele sempre defendeu que a compra néo foi efetivada e que o apartamento portanto
nao era dele. “A defesa de Lula nega as acusagdes e diz que n&o ha provas de que o imovel
seja do ex-presidente”. Sendo assim, a frase selecionada no video, em que ele questiona o
tratamento dado pela imprensa ao episddio do apartamento que Ihe era atribuido, e faz uma
comparagao ao apartamento de Geddel Vieira Lima (que foi preso em flagrante por ter
milhdes guardados dentro de um apartamento vazio) € utilizada como uma declaragéo de
confissao ao utilizar a repeticao de trecho cada vez mais curtos da fala dele para reforgar o

“‘meu apartamento”.

Um produto audiovisual pode utilizar num mesmo video varias técnicas diferentes,
neste especificamente sao utilizadas outras, como: uso de letterings, Voz over, variagao da
velocidade de reproducgao e trilha sonora. Depois da apresentagao do trecho da fala

selecionado temos a seguinte cartela (figura 28):
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Figura 28 — Cartela do video editado

QUE RECEBETU
APARTAMIENTO
DA FMPRESA

0A1s.
LUIA
LADRAO

Fonte: Extraido pelo autor

Esta cartela, que induz a audiéncia ao erro, também é narrada por uma voz robotizada
e indistinta (que dificulta saber sua origem, tal qual o préprio video que nao é creditado)
reforcando o conteudo escrito, podendo influenciar assim também quem n&o saiba ler.
Depois de intercalar as repeti¢cdes da fala temos outra cartela com uma trilha sonora tensa

para reforcar a constatagao final em outro lettering de que Lula é ladrao (figura 29).

Figura 29 — Cartela do video editado

CONFIRMADO
LULA E UM
LADRAO

rop!!!

Fonte: Extraido pelo autor

Estabelecer um padrao pela repeticdo € assim uma possibilidade de montagem que
nos remeteria a um lugar de conforto e que possa reforgar crengas estabelecidas. Para
executar essa ag¢ao basta um simples Copiar e Colar, ou uma selecao de trecho para

importar na timeline, passos muitos simples e rapidos.
6.7 Remixagem de videos

A remixagem de videos é uma técnica de edigcdo que consiste em combinar mais de

um video e/ou outros elementos audiovisuais para criar um novo conteudo, funcionando
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como uma colagem. Existem varias técnicas de remixagem de videos que podem ser
usadas para criar desinformagéo. Algumas dessas técnicas incluem:
e Recorte: o video original € cortado para remover informagdes através de
reenquadramento, alterando o contexto.
e Sobreposicdo: Um video ou imagens é sobreposto a outro para criar uma falsa
impressao.
e Chroma key: um objeto ou pessoa é removido do video original € substituido por

outro ou partes das cenas sao substituidas, como em televisdes.

O chroma key é uma técnica de edigdo de video que permite remover um objeto ou
pessoa de um fundo colorido. Essa técnica pode ser usada para criar cenarios ficticios ou
para substituir o fundo de um video. A facilidade de acesso de material audiovisual hoje
permite que inclusive tenhamos recorte de chromas key ja feitos e disponiveis para

download, faltando apenas a aplicagdo da nova imagem.

Pessoas assistindo televisdo, por exemplo, sdo uma 6tima fonte para substituicao de

imagens, temos aqui dois casos:

1. Esta disponivel no youtube uma cena de Bolsonaro assistindo televisdao ja com o

recorte de chroma key feito e pronto para aplicagado da nova cena (Figura 30).

2. No outro temos Lula assistindo televisdo em 2022, na qual foi substituida a imagem
original que ele assistia por um video de Bolsonaro de 1999, no programa “Camara

Aberta”, dizendo que poderia votar em Lula por ser honesto (Figura 31).
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Figura 30 — Video disponivel com Chroma Key aplicado

Bolsonaro assis!

indo TV (Chroma-key)

Fonte: Extraido pelo autor

Figura 31 — Remixagem com aplicacdo de Bolsonaro na TV que Lula assiste

Fonte: Elaborado pelo autor

As possibilidades de mixagem sao infinitas. Ter contato com o material original, como
no caso 2, € suficiente para encerrar qualquer duvida sobre sua veracidade, mas nem
sempre € tao simples. Se nao tivermos condi¢gdes de acessar o material original, seria
necessario estarmos atentos a outros pontos para checar a veracidade de tal situagao,

usarei o video do caso 1 para demonstrar uma possibilidade.

Elementos recortados de uma cena devem seguir o movimento da camera que filma
aquele evento. Se a camera for estatica, esse trabalho é facilitado, mas caso haja algum
movimento desta é necessario um trabalho minucioso, quadro a quadro, para garantir que o
recorte seja sincronizado com as mudancgas. Existem empresas que oferecem apenas esse
tipo de trabalho, chamado de tracking (rastreamento), para garantir que n&o seja perceptivel
que houve uma insergao de elementos. No caso do video de Bolsonaro ja disponibilizado
com a tela verde podemos perceber uma grande inconsisténcia (figura 32), pois quem
gravou a cena esta movimentando a camera e o tracking feito na imagem nao esta

sincronizado.
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Figura 32 — Comparagéo do movimento da tela verde aplicada

Fonte: Elaborado pelo autor

Em pontos diferentes do video podemos perceber que a tela verde aplicada sobre a
televisdo se move fazendo com que o conteudo, do que estaria sendo assistido, extrapole o
espaco de tela do aparelho fisico, o que seria impossivel. A borda preta chega a

desaparecer no canto inferior esquerdo da televisao.
6.8 Analise visual das timelines

As Timelines (linhas de tempo) sdo o termo mais usual da area de tela, dentro dos
softwares de edigao audiovisual, para os locais onde manuseamos 0s arquivos importados
e definimos as duragdes e posi¢coes das tomadas de audio e/ou de video da edicdo a ser
feita. Esta timelines operam em fungdo de um cursor que marca o tempo (timecode) do que
esta sendo visualizado, os takes utilizados tem entdo tamanho proporcional a sua duragao.
Dessa forma, este espaco dos softwares de edigdo, apresentam uma representagao visual
tanto da disposicdo como da duragao dos takes. Esse espaco remete a uma tela em branco
para um pintor, que comega vazia e vai sendo preenchida aos poucos, da forma desejada,
com pecgas de diferentes tamanhos (duragédo). O editor tem assim uma representacgao

grafica das duragdes do que esta editando.

Um episddio que ja foi objeto de muitas analises, inclusive académicas, sobre
manipulacéo para desinformacao em periodos eleitorais, foi a edicéo feita pela Rede Globo
do ultimo debate, para eleigdo presidencial no Brasil em 1989, envolvendo os candidatos

Pedro Collor de Melo e Luis Inacio da Silva. Este episddio foi objeto de muitos
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questionamentos sobre uma suposta edicdo que privilegiava o candidato Collor e que o teria
ajudado a se eleger naquela campanha. José Bonifacio de Oliveira Sobrinho (Boni), um dos
mais importantes diretores da empresa na época, ja reconheceu publicamente que a edigao
favorecia o candidato Collor e que Roberto Marinho, dono da Rede Globo, teria ficado

agradado com o resultado.

A Folha de Sao Paulo me perguntou o que eu tinha achado, e eu disse que tinha
achado um absurdo, que nao poderia ter sido feito assim. O Doutor Roberto
(Marinho) disse a Folha de Sao Paulo que eu nao entendia nada de politica, que eu
s6 entendia de televisdo. (Boni)

Vamos analisar como dois aspectos deste episddio se apresentam visualmente numa
timeline de um software de edi¢ao: a quantidade de insercdes e a duragao das falas dos

candidatos.

Os debates, por lei, tém obrigacéo de igualar esses dois aspectos. Na edigao feita pela
Rede Globo, temos um desajuste nos dois pontos: Collor teve 8 inser¢gdes contra 7 do Lula
(sendo uma dela uma tréplica do Collor, também unica na edigdo) e uma diferenga de
tempo de tela de 72 segundos a mais que para Collor que para o candidato do PT. Collor
teve 214 segundos totais enquanto seu adversario teve 142 segundos. Collor teve assim
60% contra 40% de Lula, vamos ver como isso € visualizado nos softwares na sequéncia de

aparicao (figura 33).

Figura 33 — Comparacgéo da duragéo e quantidades dos depoimentos

00:01:29:17 00:01
oo b

59:13 00:02:29:09
e e

Fonte: Elaborado pelo autor

Na figura seguinte agrupamos cada candidato em uma trilha da timeline. Agédo de
agrupamento tomou poucos segundos e cliques, deixando mais claro como o editor pode
checar o balanceio de tempo entre os adversarios, se assim desejar. A discrepancia entre o
tempo de tela que Lula teve em relagdo ao Collor nessa edicdo de resumo do debate fica

mais perceptivel (figura 34).
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Figura 34 — Depoimentos agrupados por candidato

e

Fonte: Elaborado pelo autor

Sendo assim, podemos afirmar que da mesma forma que um pintor tem a
possibilidade de analisar qual cor € preponderante numa determinada tela o editor de video
pode visualizar como o conteudo do video esta sendo utilizado, ndo apenas pela contagem
das duragdes, mas pelo apelo visual do tamanhos dos takes utilizados. Evidencia-se assim
que uma familiaridade dos softwares de edicdo audiovisual levaria ao publico a ficar atento
a intencionalidade dos editores em tomar decisdes desbalanceadas como a do episodio do
debate de 1989.

6.9 Conflito de imagens

No inicio do cinema existia um cuidado em n&o confundir o publico e por muito tempo
buscou-se simular a fluidez e continuidade da vida nos filmes, de forma a remeter como
nossos olhos e cérebros percebem a realidade. Seja através de planos sequéncia dos
Irmaos Moliére, como com os cortes invisiveis que tentavam disfargar a justaposi¢ao de

duas cenas ao maximo.

Do momento em que acordamos de manha até fecharmos os olhos a noite, a
realidade visual que percebemos é um fluxo continuo de imagens interligadas. De
fato, por milhées de anos - dezenas, centenas de milhdes de anos - a vida na Terra
transcorreu desta forma. Entdo, de repente, no comego do século XX, os seres
humanos foram confrontados com algo diferente: o filme editado (MURCH, 2021, p.
17).

Como dito anteriormente, o cinema soviético na década de 20, do século passado, iniciou
uma tradicdo de encarar o corte como parte fundamental do processo cinematografico, que
nao deveria buscar a invisibilidade, e desenvolveu a montagem em busca de novos

significados. Esse processo foi liderado pelos cineastas Lev Kuleshov (1899-1970), Sergei
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M. Eisenstein (1898-1948) e Dziga Vertov (1896-1954). Estes significados surgiam ao se
“colar” dois planos distintos. Segundo Eisenstein, um plano ndo € apenas mais um elemento
dentro da montagem, o plano é a célula da montagem, sendo assim seu aspecto principal.
‘O que, entdo, caracteriza a montagem e, consequentemente, sua célula, o plano? A
colisdo. O conflito de duas pegas em oposicao entre si” (EISENSTEIN, 2002, p. 43).
Justapondo duas realidades a priori sem medida comum, esta montagem que “se
torna discurso”, e que poderiamos portanto chamar de forma mais ampla
“montagem discursiva”, obriga cada uma destas realidades a assumir um sentido

novo, a ser olhada de outra forma, a entrar na légica de uma significagédo diferente
(AMIEL, 2011, p. 65).

O cinema se desenvolveu enquanto industria € muito do sucesso que se tem vem,
justamente, de assimilar todas as possibilidades de montagem que foram desenvolvidas,
em diferentes lugares pelo mundo, utilizando-as de forma a seduzir e cooptar o publico. Um
cineasta que utiliza muito dessa construgcao de significados, por essa montagem discursiva

através dos cortes. € o Norte Americano Michael Moore. Vamos analisar um corte que
acontece durante o clipe “Testify” da banda “Rage Against de Machine”. Estas sao as cenas
justapostas por Moore, na ordem que aparecem, duas mulheres se beijando, seguida do
entdo presidente dos EUA, George W. Bush (figura 35), reagindo assustado e dando um

passo para tras:

Figura 35 — Frames justapostos no clipe

Fonte: Extraido pelo autor (TESTIFY, 2016, 2m10s)

A cena das mulheres e a de Bush sao distintas e ndo tem nenhuma relagao no tempo e
nem no espago (uma é de noite outra de dia, inclusive). Mas foram colocadas nessa ordem
para criar na audiéncia a impressao de que Bush seja homofébico. Temos exemplos
variados disso também em muitos filmes de boxe, onde os montadores intercalam reagdes
da plateia com as cenas de dentro do ringue, que geram uma tensdo que aumenta/diminui

pela influéncia que uma cena causa na outra, por exemplo, se intercalarmos:
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- Lutador tomando soco + Pessoa rindo na platéia = Diversao;

- Lutador tomando soco + Pessoa tapando os olhos = Tensao.

E exatamente o que fazemos no cinema, combinando planos que s&o descritivos,
isolados em significado... Este € um meio e € um método inevitavel em qualquer
exposicao cinematogréfica (EISENSTEIN, 2002, p. 36)

Tal qual uma luta, podemos editar um debate politico, levantando em consideracao
esta interagao entre cenas, como vamos analisar num video (figura 36) onde um entao

candidato a presidéncia do Brasil, o Cabo Daciolo, critica seus adversarios.

Figura 36 — Frame do video editado

ANTES DE VOTAR DIA 28
ASSISTA ESTE VIDEO

E MUITA VFRDADE
EMZ vinu10S

Fonte: Extraido pelo autor

O video € um trecho editado de um debate realizado e transmitido pela Rede
Bandeirantes de Televisdo, em 30 de Setembro de 2018, em que 0s responsaveis pela
edicao intercalam criticas do Daciolo com reagdes silenciosas de quatro outros candidatos:
Fernando Haddad, Marina Silva, Guilherme Boulos e Henrique Meirelles. Enquanto Daciolo
faz sérias acusagdes contra seus adversarios, fazendo generalizagdes sobre toda a classe
politica, temos dois tipos de justaposicdo: a primeira entre ele ou candidatos que nao
esbocam reacao aparente (Haddad, Marina e Meirelles) e entre ele e Boulos, que balanca o

dedo negativamente.

Figura 36 — Frames do video editado
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ASSISTA ESTE VIDEO
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E MUITA VFRDADE
EMZ minuiOS

Fonte: Extraido pelo autor
O primeiro ponto importante a se apontar apdés comparar o video editado com o

original (disponivel no canal oficial da Band no youtube) é que as reacdes dos candidatos
ouvintes ndo, necessariamente, correspondem ao momento da fala do Daciolo. Uma prova
inequivoca disso é que nao houve sequer uma interagdo um-a-um entre Daciolo e Meirelles,
neste debate em particular. Portanto, quem editou o video precisou buscar trechos dos
outros candidatos em momentos que aparentam estar reagindo a fala de Daciolo para
realizar a edicdo de forma a descredibiliza-los. o Tempo em que aparecem em tela Marina,
Haddad e Meireles, eles ouvem tudo de forma impassivel sem demonstrar discordancia, o
que reforgaria uma conivéncia com todas as acusagdes. O unico que reage discordando de
Daciolo, e que é mostrado em tela, € Guilherme Boulos, ao balancar o indicador
negativamente. O editor do video adicionou na edig&o alguns efeitos sonoros, sincronizados
com o balangar de dedos de Boulos. Os efeitos utilizados tém uma estética bem particular, e

normalmente sao utilizados em desenhos animados, com o intuito de ridicularizagao.

Outra constatacao feita nesta comparacgao entre os videos original e o editado € que a
unica frase direcionada ao candidato Jair Bolsonaro mudou de sentido. No video original,
Daciolo reclama de um complé entre os candidatos para retira-lo do préximo debate e diz:
“Vocés sao todos amiguinhos, um levantando para o outro cortar. O alvo agora do momento
€ o Bolsonaro. Eu também discordo do Bolsonaro em varios temas”. No video editado temos
a supressao da sentencga final (Eu também discordo do Bolsonaro em varios temas) e o
monologo subverte a reclamagéo de Daciolo sobre sua participagéo para reforgar a ideia de

Bolsonaro como um outsider que luta contra todos.

Como outsider, com um discurso de que nunca se envolveu em corrupgéo e podia
representar uma nova opgao politica, apesar de ser deputado federal desde 1991,
corria o nome de Jair Bolsonaro pelo inexpressivo PSL... Bolsonaro se aproximou
dessas pautas morais da chamada “bancada evangélica” e passou a fazer forte
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oposicdo ao que considerou uma doutrinacdo de esquerda (RODRIGUES;
FERNANDES, 2019, p. 23).

O editor utilizou assim, a colisdo das tomadas de video na edigao, para construir uma
narrativa através de um monologo de Daciolo sobre a faléncia da classe politica atual (sem
apresentar as réplicas dos outros candidatos) intercalando com reag¢des de opositores e ao
colocar Bolsonaro como um alvo deste grupo, reforgar a ideia de que ele seja merecedor do
rotulo de outsider. Existem mais de uma versao deste mesmo video, uma com o uso de

lettering e outra sem.
6.9 Facilidade de execucao e falta de créditos de produgao

O avango das Inteligéncias Artificiais possibilitou a criacdo de produtos de
desinformacgao muito mais bem elaborados e que dificultam a percepgao da realidade, como

os deepfakes.

O termo deepfake refere-se as midias sintéticas nas quais imagens ou sons
capturados de determinadas pessoas sao substituidos pelos de outras por meio de
técnicas avancadas de aprendizagem de maquina e Inteligéncia Artificial (IA), com a
finalidade de manipular conteddos visuais e/ou sonoros, com enorme potencial de
falseamento da realidade (FANAYA, 2021, p. 106).

Estes produtos ndo sao nosso foco porque exigem uma analise mais profunda, que
esta para além da manipulagdo de takes na edi¢cdo. Vale apontar que todas as técnicas
listadas neste capitulo fazem parte de um grupo de habilidade que exige o uso basico das
ferramentas dentro dos softwares de edicdo audiovisual. A maioria destas ferramentas
demanda poucos cliques e pode ser executadas em questdo de segundos, como no caso

dos letterings ou aplicar marca d'agua do responsavel pela edigao.

Criar letterings e aplica-los € um uma das tarefas mais simples e que pode ser feita em
qualquer software de edicdo de video. Da mesma forma que devemos estar atentos ao uso
deles, temos que ser criticos a sua falta também, quando se faz necessario. Um dos sinais
de que um video pode ser desinformativo € a falta de crédito de edicdo. Podemos fazer um
paralelo aqui com um atestado médico, que naturalmente nao tem validade se ndo constar

0 nome do médico que o expediu.

Os créditos de edicao sao uma forma de valorizar os profissionais que trabalharam na
producdo de um video. Eles geralmente incluem o nome do editor, do jornalista e da
produtora responsavel. A falta de créditos de edicdo pode indicar que o video foi produzido

de forma amadora ou que o editor ndo quer ser responsabilizado pelo contetdo. E
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importante verificar as fontes do conteudo e verificar se ha outras versdes do video

disponiveis para efeito de comparagéo.

Aqui estdo algumas formas de identificar possiveis videos que contenham
desinformacéo:
e Verificar se o video tem uma marca d'agua ou logotipo de uma empresa de midia
ou produtora.
e Procurar por créditos de edigao no final do video.

e Comparar o video com outras versdes disponiveis na internet.

Se um video nao tem créditos de realizacao, € importante ter cautela ao compartilhar
ou acreditar no conteudo. Para além da responsabilidade juridica temos a questao de nao
encontrar uma justificativa para um profissional divulgar um produto e ndo querer ter o

reconhecimento pelo seu trabalho.
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6 CONCLUSAO: LETRAMENTO AUDIOVISUAL PARA A CIDADANIA

Esta pesquisa foi desenvolvida com o intuito de investigar e apresentar as técnicas de
edicdo de videos utilizadas em campanhas de desinformacgao audiovisual, considerando

que este é um fator relevante para o letramento midiatico na contemporaneidade.

Considerando as dificuldades praticas de implementacdo de um curso de edi¢cao de
video, e do fato que grande parte deste projeto se desenvolveu durante a pandemia, esta
pesquisa tornou-se uma pesquisa tedrica. A construgdo de nosso referencial tedrico nos

possibilitou as linhas de raciocinio necessarias para gerar rigor a este trabalho.

Num primeiro passo identificamos a necessidade de um multiletramento, envolvendo o
trato com as informacdes que recebemos, entre elas os videos, visando uma formacao
cidada planetaria com mais autonomia. Os letramentos audiovisual e midiatico estao
preocupados “com o desenvolvimento de uma compreensao informada e critica da natureza
dos meios de comunicacido de massa, das técnicas por eles utilizadas e do impacto dessas
técnicas” (JENKINS et al., 2009, p. 58 tradugdo nossa). O “Impacto dessas técnicas”
descrito por Jenkins nos leva ao ultimo passo do nosso trabalho: o de identificar e
apresentar as técnicas de edicdo audiovisual que sao utilizadas em campanhas de

desinformacgéo.

Nao esperemos que a simples leitura deste trabalho gere conhecimento necessario
para o letramento audiovisual, mas defendemos que a pratica da edigao, utilizando
softwares de manipulagao audiovisual, propiciaria aos individuos uma familiaridade nesta
area que facilita o desenvolvimento deste letramento. Levamos em conta aqui que a edicao
€ 0 “nd” central do processo de feitura de um produto audiovisual e por isso a melhor forma
de letrar alguém audiovisualmente, pois se relaciona e toma decisdes sobre todas as outras

areas (roteiro, fotografia, atuagao, diregao, etc.).

Vale ressalvar aqui que nao pretendemos, nem direcionamos, nosso trabalho a defesa
de uma preparacao dos individuos para serem profissionais ou especialistas audiovisuais,
nem de tentar entrar em disputa no curriculo formal com tempo e estruturas dedicados a
aulas de edicao; tampouco fazer com que todos os professores passem por cursos de
edicdo. Mas consideramos que o ambiente escolar surge entdo como uma possibilidade, a
ser estudada em trabalhos futuros, sobre ser um dos locais apropriados para discutir o uso

ético dessa linguagem tao presente no mundo informacional.
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Vemos de forma positiva a possibilidade de os professores incentivarem cada mais
seus alunos a apresentarem seus trabalhos audiovisualmente - fora da forma tradicional,
oral ou escrita. Isso criaria um cenario para uma mediagéo ética destes professores, com
participacdo de todos os alunos, sobre se a produgado dos videos apresentados estaria
adequada em termos de (des)informacgao, propiciando a eles uma “atuagéo auténoma no
exercicio da liberdade e cidadania” (SPINELLI, 2021, p. 127)

Quando Spinelli discursa sobre “atuacao autbnoma” e Nelson Pretto sobre “processos
colaborativos” podemos fazer uma intersecdo de interesse sobre a formagdo para a
cidadania entre todos os citados no nosso referencial tedrico e evidenciado com Anisio

Teixeira:

O homem deve ser capaz, deve ser uma individualidade, e 0 homem deve sentir-se
responsavel pelo bem social. Personalidade e cooperagao sao os dois poélos dessa
nova formagao humana que a democracia exige (TEIXEIRA, 1930, p. 8).

Além disso, espera-se que cada vez mais a linguagem audiovisual n&o seja apenas
utilizada como ferramenta de ensino e mais como uma linguagem, que precisa ser
aprendida e se decodificada de forma apropriada. Defendemos entao a necessidade de um
letramento audiovisual, através da edi¢cao (através da pratica, da criagdo), como um dos
fatores importantes para a formacdo de um cidaddo mais critico e atento na

contemporaneidade.
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APENDICE A

Manifesto pela Cidadania Digital

Nossa era é caracterizada por uma importante transformacao que indica a transicao
de formas subjetivas e humanisticas de interacdo e cidadania para formas digitais,
algoritmicas e info-ecoldgicas de participagdo e vida. E necessario mudar nossa concepgao

do social e nos preparar para habitar as info-ecologias e as redes do mundo vindouro.

|. Da sociedade para redes conectivas

1. O social ndo € mais composto somente por humanos. Algoritmos, data base,
inteligéncias artificiais, florestas, emissées de CO2, temperaturas, agua - através
de arquiteturas de interagbes de rede tomaram a palavra, comegaram a

participar e a influenciar nossas agdes.

2. Redes de dados e arquiteturas de conexao (Internet das Coisas, Big Data,
etc.) desenvolveram formas distribuidas de inteligéncia capazes de conectar

entidades diversas e de pér em redes varios tipos de superficie.

3. Conectados a redes e a bancos de dados, vamos estender nossa pele e

nossas mentes ao planeta inteiro, tornando-nos cidadaos de galaxias bit.

4. Nao vivemos mais apenas em paises, cidades ou nagdes, mas, através dos

diferentes modos de conexao, toda a biosfera.
5. As formas digitais de cidadanias poderéo tornar-se independentes
daquelas dos estados nacionais e propor formas de pertencimentos atopicas e

nao necessariamente vinculadas a um lugar fisico ou a especificas nagdes.

Il. Dos parlamentos as plataformas digitais



101

6. Dentro das ecologias transorganicas, agir sozinho é impossivel. As escolhas
sao o resultado de interacbes complexas e troca de dados e informagdes entre

entidades de naturezas diferentes.

7. E necessario superar a ideia iluminista de cidadania e passar para um novo
tipo de negociagdo, ndo apenas social e limitada aos seres humanos, mas
estendida a tecnologias inteligentes, biodiversidade, clima e tudo o que interage

com redes digitais e fluxos de dados.

8. A conexao com bancos de dados e redes inteligentes nos da a oportunidade
de acessar e nos conectar a formas n&do-humanas de inteligéncia. As plataformas
de interagao digital permitem conexdes férteis entre a inteligéncia humana e os
dados, o clima, a biodiversidade, expandindo qualitativamente nossa

condi¢ao cognitiva e estendendo a responsabilidade humana ao nivel planetario.

9. A forma ocidental de democracia, baseada na delegagao entre

individuos e organizada em parlamentos somente humanos, é ladeada por
plataformas e redes inteligentes que estendem, de maneira colaborativa e
conectiva, o potencial de nossas agdes através do acesso a dados e a

participacao nas redes.

10. Se a democracia politica limita a participacdo dos cidadaos na escolha de seu
representante a cada quatro ou cinco anos, a cidadania digital pode

transformar a participagcao e a agcdo em um processo compartilhado, baseado na
troca continua de informagdes e interagdes complexas entre humanos e néo

humanos.

lll. Do sujeito politico a pessoa digital

11. A cidadania digital promove a substituicao do sujeito politico aristotélico (zéon
politikdn) pelo infoviduo: rede inteligente complexa, nem sujeito nem objeto, mas

forma conectiva, aberta e mutante.
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12. O infoviduo é o todo indissociavel da pessoa fisica e da digital, o primeiro

organico e o segundo composto pelo conjunto de dados online e perfis digitais.

13. Os infoviduos interagem através da conex&o a dispositivos, plataformas e
arquiteturas de interacdo digital que estendem a participacéo dos espacos fisicos

aos bits.

14. O infoviduo, além de uma consciéncia individual, € também portador de um
inconsciente digital, formado pelo acumulo de dados disponiveis na rede,

acessiveis e potencialmente controlaveis.

15. A dimensao da negociagao entre o direto de acesso e prote¢gao dos dados
devera seguir a logica da transparéncia. Uma declaracdo dos direitos e
responsabilidades do infoviduo deve incluir o poder de controle sobre seus dados
e o uso destes, bem como o livre acesso aos dados das instituicdes publicas para

todos.

IV. Educando para cidadania digital

16. O conhecimento esta se tornando inseparavel da rede e irrealizavel sem a
redes de dados e informagdes que o permitem. E essencial promover o pleno
conhecimento dos regulamentos, direitos, privilégios e obrigagdes que existem

nas interacoes em rede.

17. Légicas algoritmicas permitem acesso a dados e links, identificando
relacionamentos, conexdes e quantidades. Portanto, € necessario que os
espacgos de participagao online sejam protegidos e confiaveis, e que as redes

sejam habitadas mais conscientemente.

18. Precisamos construir softwares, algoritmos e regras que garantam o respeito
aos direitos de todos e uma participagao ativa e concreta nos processos de

decisao e governanca.
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19. Educar para a cidadania digital € agora um dever para a nossa sociedade e
para todas as instituicbes educacionais publicas e privadas. Significa educar
para uma participagcdo responsavel, para uma interacdo consciente, para
construir as habilidades de todos em um mundo cada vez mais conectado. Nossa

tarefa é, portanto, aprender a construir redes melhores e mais inteligentes.

20. E necessario trabalhar para a criagdo de uma magna carta mundial capaz de
orientar as interagdes entre humanos e ndo humanos em diregdo a um futuro
que privilegie a colegialidade, a sustentabilidade e o reciproco respeito entre

as diversas entidades interagentes em redes.

Os primeiros signatarios do documento foram:

Prof. Massimo Di Felice - Universidade de Sao Paulo (USP) — Brasil

Prof. Mario Pireddu - Universita degli Studi della Tuscia — Italia

Prof. Derrick de Kerckhove - University of Toronto — Canada

Prof. Cosimo Accot - MIT Boston — Estados Unidos

Prof. José Braganc¢a de Miranda - Universidade Nova de Lisboa — Portugal

Prof. José Alberto Sanchez Martine - Universidad Autbnoma Metropolitana UAM — México
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