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Resumo:Personagens de si foi uma categoria criada pandlse das videografias
de si, e ela nasce da necessidade de observamssqoéncias da construcdo de
versdes em video de cada um dos autores-persondgensideos nos quais o
mesmo individuo atua, dirige essa atuacao e usapaigvida como roteiro, torna-se
necessario buscar algumas marcas que permitamvabseresultado da passagem
da vida para o video e o0 que parece ser sacrificasi®e processo.
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INTRODUCAO

As videografias de si constituem-se como pequenssbi@grafias em video do
YouTubenas quais a enunciacdo de si contém de fortesndigticos. Nelas, sdo descritas e
narradas experiéncias do cotidiano, impressfesileses de si, geralmente ancoradas em situacoes
corriqueiras do dia a dia. Elas sédo produtos dithabs para 0os quais o registro e a exibicédo de si
em video se torna tanto um modo de representagdo cmna expressdo de subjetividade. Nas
videografias, essa dupla funcdo se articula com wi@s confessional para constituir sua
especificidade.

Por um lado, as praticas de representacdo emulenrguagem e a légica dos meios
de comunicacdo massivos. Olhadas a partir da perspéedrica de Luhmann (1990, 2005), essa
consonancia se configuraria gracas ao contatordidgiduos com as praticas de representacdo dos
meios de comunicacdo. Desse modo, pode-se consigeeaos individuos replicam em seus
préprios produtos o mesmo critério de diferenciapd® esses meios usam para determinar o que €
ou n&o informacadp o que deve ou n&o ser transmitido. Dentre osgr@sdes campos de acdo dos
meios de comunicacdo, a publicidade, o jornalismo entretenimento, ha uma particular
semelhanca com as praticas do entretenimento. Ndseoss (como nas narrativas do
entretenimento), constréi-se uma segunda realigadeentretanto, ndo precisa negar a primeira e,
desse modo, as videografias conseguem articulamrermesmo produto as licengcas do universo

ficcional e a ligagdo com a realidade. Para promo&sa articulacdo, o uso de material

1 “Here | am assuming an information concept whemaimething can be regarded as information orityisf
selected according to the criterion of differende JHMANN, 1990, p. 98)
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autobiografico € fundamental, o depoimento ajudaianar um particular efeito de real calcado na
subjetividade. Assim, persegue-se 0 engajamentoataativas do entretenimento sem o assumir da
ficcionalidade, forgando as fronteiras entre oifinal e o autobiografico.

Por outro lado, o tom confessional dos videos pedéomado como a expressao de
uma mudanca na relacao triplice entre publicoagiove intimo. De acordo com Bauman (2008), os
confessionarios eletronicos sdo reflexos de umeedade na qual se torna cada vez mais porosa,
guando néo existente, a fronteira que separavalicpldo privado. O ato de expor a intimidade,
nesse contexto, passa a ser uma virtude, e exibenora forma de coercao social que afasta da
comunicacao publica “qualquer coisa que resistx aesluzida a confidéncias privadas, assim como
agueles que recusam a confidencia-la.” (BAUMAN, 08.10). As videografias seriam formas de
expressdo de individuos que tornaram a exibi¢c& den modo de se integrarem a uma sociedade
cada vez mais confessanda.

O self que se deixa ver nos registros autobiograficos éregystro narrativo do
sujeito, mas o processo de formacdoskigese em si mesmo uma primeira forma de narrativizar a
vida. Quando elf é transmutado em narrador em primeira pessoa — casiautobiografias — a
narrativizacdo se torna ainda mais evidente eaptwrt o modo de ser do autobiografico permite
vislumbrar com clareza o viés narrativo da criag@adentidades. Assim, a narracdo de si pode ser
considerada como um dos expedientes usados péiggliuns para tentar dar sentido a suas vidas.
Para Paul John Eakin (1999), o modelo narrativo idastidades se aproxima mais de uma
necessidade cultural para se viver em um mund® derelacdes, um mediador mais do que uma
necessidade psicolégica do ser. As videografiasi dieixam entrever esta estratégia e permitem
enxergar 0 componente narrativo do “eu” que se @auAo mesmo tempo, devido a sua forma
fragmentaria, revelam a existéncia fragil e hetitatesse ente. Fragilidade subsumida na prépria

narrativa, oculta em uma artificial concatenacaaldas e fatos que caracteriza o autobiografico.

O sujeito e o objeto da biografia (...) ttm deaétma o mesmo interesse
em aceitar o postulado da existéncia narrada @icitamente, de qualquer
existéncia). Sem duvida, cabe supor que o relatiwbegrafico se baseia
sempre, ou pelo menos em parte, na preocupaca@resermtido, de tornar
razoavel, de extrair uma l6gica ao mesmo tempogpérctiva e prospectiva,
uma consisténcia e uma constancia, estabelecendascanteligiveis, como
a do efeito a causa eficiente ou final, entre dades sucessivos, assim
constituidos em etapas de um desenvolvimento rie@oes$BOURDIEU,
1998, p.184)

O componente narrativo das identidades assume aagaimportancia quando se
leva em consideracdo a nova visibilidade que emevoly processos de constituicdo identitaria.

Agora, os individuos, acostumados a presenca daerad, jA ndo necessitam delas para se
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comportarem como personagens. A camera deixourdeidea para se tornar um certo paradigma
de comportamento; ainda que ela ndo esteja Iamdigiduos agem como se elas estivessem. No
mais, a exposi¢ao constante a produtos midiataosadscer uma familiaridade com os personagens
ficticios, ao ponto em que as pessoas assumariadsejeordoes, enfim, modos de ser do ficcional

em suas rotinas.

O SELF MIDIATIZADO E CONECTADO DAS VIDEOGRAFIAS DE Sl

Nas videografias de si, 0 processo de constituti@atitaria se relaciona a algumas
especificidades da criacdo dsslvesna contemporaneidade. A identidade deixa de ser uma
qualidade inerente passando, entdo, a ser modiliantem em dois tipos de interagdes midiaticas
gue se complementam: nas interacfes mediadasaswmte entre individuos a partir de produtos,
processos e linguagem midiaticos e na interacdondtigiduos com o sistema midiatico e seus
produtos. Portanto, uma das consequéncias da cagsm doethosmidiatizado € a criacdo de
lugares outros: o individuo contemporaneo deslecdes suas moradas tradicionais e atualmente
busca abrigo em ambientes nos quais se sobressamtagdes mediadas por aparelhos, relagdes
muitas vezes realizadas por e através da midiain8egBolter e Grusin (2007), os individuos se
veem nas midias e através delas e, consequenterdefitem parcialmente sua identidade nessa
relacdo. A influéncia dos processos midiaticos videografias de si pode ser percebida em
diversos niveis, elas mesmas sdo um dos produtedagddo cada vez mais estreita e intricada entre
os individuos e a midia. A familiaridade crescertm as tecnologias de comunicacdo e com 0s
processos midiaticos — obtida pela popularizac&ondeios eletrénicos de gravacao e reproducéao,
pelo consumo crescente de produtos midiaticos e g&igimento de interfaces cada vez mais
amigaveis — prové as condi¢bes necessarias pam@ groeesso de constituicdo identitaria se dé por
e através das interac6es mediadas tecnicamente.

Mais do que isso, as videografias de si podem aevd¢ modo especialmente
singular como o olho eletrénico da camera se tonags um elemento presente na criagdo das
imagens de si mesmo, faz parte do processo detoagEs dosselves Essa concepgéo enseja, entre
outras coisas, uma nova relacdo de subjetividaois, gs individuos se tornam, dependendo do
momento, sujeitos ou objetos (e até mesmo sujetosbjetos simultaneamente), e essa
possibilidade refor¢ca ainda mais a artificialidai@eoposicao cartesiana entre sujeito e objeto. Em
outros exercicios de constituicdo de subjetividamssquais ha também uma mediagéo de si, como
nos jogos eletrdnicos tipo MUDe nos sites de relacionamento com@r&ut e MySpaceha uma

liberdade na construcdo da subjetividade que peraos individuos explorar as possibilidades

2 Os jogos MUD (Multi-User Dungeon) permitem queies jogadores interajam em um mesmo ambiente

virtual.
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advindas da flexibilidade das praticas identitac@astemporaneas.

Nos jogos eletrbnicos, isso se tornou possivel ymma tecnologia gerou produtos
gque aumentam a sensacdo de proximidade e imersAindividuos e que, a0 mesmo tempo,
promovem variadas possibilidades interacionaisimssonstitui-se todo um universo ficcional
onde os individuos ndo s6 projetam suas identidagegvatares virtuais, ndo apenas comandam 0s
mesmos, como se tornam, em parte, os propriosrasaspecialmente nos momentos de interacao
com o0s outros jogadores. Nos sites de relacionamewabrre também pratica similar: ha uma
liberdade na delimitacdo das qualidades de si mapmas0 € possivel gracas a possibilidade de
alternéncia de posicles, que permite aos individumserem sujeitos, ora serem objetos. As novas
formas de mediagéo tecnoldgica de si mesmo carregasigo novas possibilidades de expresséo
da subjetividade que expressam um enfraquecimenéu ¢ da individualidade. “Da mesma forma
gue o café descafeinado tem cheiro e gosto sentethaas do café sem ser café, minha persona na
rede, o 'vocé' que eu vejo la, € sempre um 'egatl#eado.” (ZIZEK, 2007, p. 4Para Bauman
(2008), existe ainda uma mudanca mais radicallag&e sujeito-objeto; as praticas de exercicio de
subjetividade contemporaneas se guiam pela légiceodsumo e por isso a dualidade cartesiana
tende a ser incluida na dualidade consumidor-merimad’Assim,“a 'subjetividade’ do 'sujeito’, e a
maior parte daquilo que essa subjetividade pogailasib sujeito atingir, concentra-se num esforco
sem fim para ela prépria se tornar, e permaneoss, mercadoria vendavel.” (BAUMAN, 2008, p.
20-21)

Outro fator especifico na construcao sif na contemporaneidade se relaciona ao
lugar dos sujeitos conectados, pois essas pratea®nstituicdo identitarias s6 podem acontecer
porque as interacdes mediadas tecnicamente, @in@pte pela internet, aumentam cada vez
mais, tornam-se mais intensas e, assim, muitas \&aestituem as interagdes face a face. A morada
dosselvesconectados é essencialmente constituida por pretetoologicos de dltima geracéo, e a
presenca destes garante um sentimento de pertericimeuma sociedade global tecnicizada. A
auséncia deles, por outro lado, pressupde umaséxrldo tecido social midiatizado. Como os
produtos midiaticos sdo elementos decisivos pgreocesso de formacao delf o viver fora das
novas tecnologias gera um sentimento de incommehad subjetividade dos individuos, e este

constitui um dos apelos mais fortes dos novos posdiecnoldgicos.

PERSONAGENS DE SI NAS VIDEOGRAFIAS
O estar diante e se ver na camera traz novas |aidades para o olhar de si
mesmo e para si mesmo, agora passivel de registoosequente analise. De acordo com Crary

(1992), desde o comecgo do século XIX, o observadssa a ser dotado de um olhar subjetivo.
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Nesse periodo, a objetividade relacionada ao garedda camera escura comeca a ser substituida
por uma nova relacdo no olhar. Tanto nos discud@sciéncia quanto nas préaticas sociais
cotidianas, o olhar passa a ser percebido como waonsubjetivo no qual estdo envolvidos
processos fisioldgicos, psicologicos e cognitiddessa maneira, 0 observador comeca a se tornar
parte da observacéao, ja ndo é possivel uma opasigdorte entre o sujeito que observa e o0 objeto
observado, uma vez que o objeto é construido tanmioéothar do sujeito.

Nas videografias, a camera permite que os suj@bservadores observem a si
mesmos e com isso fagam uma mediacdo de si antas a@lgresentarem ao olhar do outro. Neste
processo, cria-se uma imagem de si mesmo que agnegiscurso mediado pelo olhar da camera.
A funcdo da camera como mediadora € atribuir tr@nésia, uma forma de agregar objetividade as
confissbes em video. As videografias tentam provea apresentacdo pretensamente transparente
da subjetividade dos individuos, mas por tras destédensdo se esconde uma tentativa de
manipulacdo de sua propria imagem que tanto negardaer representativo da filmagem de si
mesmo como tenta excluir ao maximo o olhar do owdrconformacéo de si.

A gradacgdo da consciéncia da ficcionalidade permitalisar como a liberdade
incluida no processo de criacdo de versdes vasid@self possibilita aos individuos se tornarem
versdes mais ou menos distintas deles mesmos éitawiblumbrar como se da a autoapresentacao
em ambientes em que todos sédo coénscios de suaapipgem. Nas videografias, essa pratica se
torna possivel porque, diferentemente dos procesadgionais de constituicdo identitaria, os
exercicios de construcdo de si atenuam ou mesmaaln o papel do outro, os individuos podem
ter uma identidade sem exercé-la. Nao s6 nos videas também nos jogos eletrénicos e sites de
relacionamento, existe a possibilidade de criagdoatias identidades. “A maravilhosa vantagem
dos espacos da vida virtual sobre os espacgosn@ffitonsiste na possibilidade de tornar a
identidade reconhecida sem de fato pratica-la.”BMWN, 2008, p. 146-147)

Além disso, o contato constante com toda espécagramas televisivos e filmes
faz com que o processo de construgcao de personagengersonagens de produtos declaradamente
ficcionais de filmes e séries televisivas e taml#presentadores e outras pessoas com grande
presenca nos meios de comunicacdo — seja cada &z familiar e possa ser copiado nas
videografias de si. A criacdo de personagens dderasla agui como inerente a qualquer producéo
videografica; ha sempre, portanto, uma distandieeenautor e o personagem, mesmo que ambos
sejam a mesma pessoa, como usualmente é o casiddagrafias de si. Assim, por mais que
exista contiguidade, ha uma diferenciacao. A pepspatada na tela se torna um personagem, e a
partir dai pode assumir qualidades tipicas dosditgonais, especificamente dos personagens em

video. Esta estratégia passa pelo uso da fala tmmea de delimitar a significacdo e visa amenizar
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0 papel do imaginario na construcéo de sentidoismuso. Portanto, nas videografias parece que
as imagens necessitam ser sempre explicadas palaggs. A pluralidade interpretativa das
imagens é um obstaculo a conformacao de si espoy ® signo verbal torna-se o veiculo para uma
delimitacdo de si mais controlada.

A apresentacao desses personagens nos videoslbasgmao modo como eles séo
constituidos nas narrativas ficcionais da televigdalo cinema, mas conserva importantes
diferencas. Nos meios audiovisuais, que mostrams nmdd que contam, a CcompoSicao
essencialmente é feita a partir das acbes e damgdes com outros personagens, mediadas pelo
olhar da camera. No modo de apresentacéo tradidgiasanarrativas audiovisuais, a camera €, na
maior parte das vezes, ignorada pelos personafieasalheia aos acontecimentos mostrados,
posicionando o espectador corayeurque V€, através dela, as acdes. Nas videografibsessai a
autoapresentacdo e, portanto, o delineamento dsorgem € limitado pela proeminéncia do
discurso verbal do mesmo, limitada € a acdo e,ecuehitemente, a quantidade de informacdes
dada pela camera. De todo o modo, tanto na esgréato no audiovisual, o personagem so existe
enquanto dura sua apresentacdo - sua existériéiceserrada no texto. As limitacbes desse
encarceramento e a pequena duracdo dos videodicaatria apresentacdo, perde-se em
complexidade e, por isso, 0s personagens tendasta®@otipo.

Em alguns videos, parece haver pouca preocupacacriagio de tipos, e 0s
personagens surgem como uma espécie de projecdsellesna tela. Esse € o caso do video
“Please interpret my dream”, no qual uma senhosprééensiosamente indaga aos possiveis
espectadores sobre o significado de um sonho esterr Mas, mesmo nesse caso, ha uma
preparacdo para a exibicdo e gravacdo de si queitpeafirmar uma consciéncia em relacéo a
ficcionalizacdo de si. Em maior ou menor grau,cod® selecdo (e o de tornar visivel essa escolha)
estad presente em todos os videos e ajuda a caonsstuyersonagens de si, personagens que
expressam um modo tipicamente contemporaneo ddedunigdo dos individuos. Nesse contexto,
as identidades se tornam projetos, grandes empneemos de definicdo e apresentacao de si.

No video “Still Around” parece haver pouco esfongocriagdo do personagem de si,
mas ainda assim existe a escolha de como seraafe@itaoapresentacdo. O senhor de idade que
decide se integrar a uma comunidade composta r@jamente por jovens escolhe falar sobre um
assunto que supostamente deveria interessar aasosieSegundo Bauman (2008), essa adequacéo
€ de fato uma conformacao dos individuos como rdercs. “O teste que precisam passar para
obter os prémios sociais que ambicionam exigerg@delem a si mesmos como mercadpoas
seja, como produtos que sdo capazes de obter atergifairdemanda e frequesé¢BAUMAN,
2008, p.13)
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A construcao de personagens implica também no exatgecertas qualidades em
detrimento de outras, em uma redugcdo na complexidad individuos que também se deve a
forma tipica dos videos déouTube Por serem geralmente de pequena duragdo — olongs
dentre os selecionados tem cerca de 8 minutos h¢entram-se na exibicdo de poucas
caracteristicas ou apenas uma. Em “Sorrow”, a gagoie chora ao som da melodramatica
“Everybody hurts” foi criada pela autora atravésuse recorte que escolheu privilegiar aquele
momento. Fica clara, neste exemplo, a diferenga @npessoa que executou efetivamente o video,
alguém que chora, mas que ndo necessariamente ttelopo (e esse choro nem sempre indica
tristeza), e a personagem que é definida essererigdnpor ser uma pessoa que chora de tristeza. A
vida da personagem comeca e termina no videoped&mos conhecer o que foi escolhido para ser
exibido. Ao enfatizar o choro lacrimonioso, a aatapresenta uma versao de si, deixando para tras
tantas outras versdes possiveis.

Essa construcdo de um rosto publico que deixa gemeser um alto grau de
consciéncia da autoapresentacdo € também a témicalelo “Depression”. Do ambiente escuro a
figura do personagem, tudo remete para um Unictnsemo - a depressdo. A énfase exagerada
nessa direcdo permite vislumbrar como a complegidhuselvese sacrificada em detrimento da
exploracdo de um aspecto da personalidade ou pamaekemplificar um estado de espirito. Em
outros casos, como em “How do u get that lonelgyido ao menor direcionamento, existe uma
maior pluralidade interpretativa. Embora o propiiolo dé enfase a solidao, a falta de um discurso
verbal libera as potencialidades dos recursos ititage Ha de se considerar, entretanto, que a
musica ao fundo ja prové algum direcionamento, aajaccompor o clima melancdlico. Contudo,
ainda assim, a camera produz ela mesma um disgusage ndo é completamente objetivo, deixa
ao menos mais possibilidades de interpretacéo e plos espectadores. O pequeno recorte de
uma acao cotidiana néo deixa de ser uma sele¢@gmaa selecdo um pouco menos dirigida,
mais plural. Em vez de dar destaque a uma quali@adssim definir uma singularidade do
personagem, busca-se a situagdo mais prosaicadirrareedade como forma de aumentar as
possibilidades de identificacdo dos espectadonesacpersonagem na tela.

A identificacdo com os espectadores é um efeitalgente perseguido nos videos,
uma vez que eles sdo produzidos para serem exibedagianto mais vistos forem, mais se
destacardo na comunidade. Ndo é surpresa, portantfrande quantidade de videos sobre
relacionamentos, tema também de muitos dos prodito®mnais do sistema mididtico. “My
boyfriend sucks” aposta no tema dos relacionameptosespecial entre namorados. Transporta-se
para a tela e ficcionaliza-se uma relacdo cardiredre, neste video em especial, é a exploracéo do

intimo sob a forma de entretenimento o modo detitoin®s personagens.
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Diferentemente da maioria dos videos selecionaglastem dois personagens, nao
s6 a autora, que se propde a ser tornar um egterfad, como também o seu suposto namorado.
Ela carrega nos trejeitos e nas entonagfes, o agrdica um pouco a autenticidade do seu
depoimento. Ele, o assunto sobre o qual ela discérapresentado sempre de forma negativa no
discurso, o que de certa certo modo é corroboradsya acédo no video. Enquanto ela se propde a
elencar os defeitos de seu parceiro, 0 mesmo @ ex&cutando uma das a¢6es qualificadas como
condenaveis. Para a autora, € como se o olho smp&ste imparcial da camera estivesse dando
peso a seu discurso verbal. Consciente das piodadek dramaticas da situacao, ela de certa forma
instiga 0 namorado a uma situacdo extrema, cria dnaaaticidade exagerada de um evento do

cotidiano. E uma ag&o para a camera, ja com \asexibicao futura daquilo que se passa.

Figuras 1 e 2: A suposta briga, a acéo para a edlesanta duvidas sobre a autenticidade do video.

A presenca da camera, nos videos, induz a vagos tle comportamento, sacrifica

— em diferentes graus — a naturalidade dos gestdaseacdes. A necessidade de aparecer
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adequadamente perante a camera € acompanhadagteniativa de criacdo de efeitos dramaticos

e demonstra algum dominio da linguagem imagéticaindeviduos que ja estdo totalmente
familiarizados com as narrativas ficcionais em gida televisdo e do cinema e tentam emula-las
em seus videos amadores. Uma vez que eles naeuhispd aparato técnico necessario para criar
com mais sutileza os efeitos desejados, o investoree concentra muitas vezes na atuacao de cada
um deles.

Alguns, como a autora de “The story of my eatirgpdier”, apostam em sua propria
aparéncia de personagem para os efeitos deseldekxse caso, devido a propria natureza da doenca
— a anorexia € um disturbio diretamente ligadoraaas pessoas se veem — € mais facil criar um
tipo. A jovem garota anoréxica € um dos esterestipais comuns e um papel no qual a autora do
video ndo tem qualquer dificuldade de se encaix&dicdo do video, que cria secdes separadas
sobre as varias faces da disfuncéo alimentar, ekana € fruto do acostumamento com o sistema
midiatico, sendo a estrutura narrativa bastante semelhantasaentrevistas jornalisticas. A
credibilidade do testemunho é garantida pelo usardemodo de apresentacdo da realidade ja
devidamente aceito e replicado continuamente nogrgmas jornalisticos de televisdo. Contudo,
divulgar um video sobre algo tdo caro e delicadouemlocal com alto potencial de publicidade
como o YouTubemostra a pouca preocupacdo em transformar algondng pessoal em

entretenimento.

exia: My story
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Figuras 3 e 4: O personagem de si e algumas dasssdq video, a vida como entretenimento.

Nos videos de pessoas mais integradas a comuniciae, “(FAQ) questions and
rumors” e “500.000+ views”, a autenticidade podeaseda mais questionada. Ambos os videos sao
criagOes de pessoas com grande audiéncia nows#eogberam, ao longo de sua trajetéria, adaptar-
se ao desejo dos espectadores e demonstram mogei@wia em relacdo a ficcionalidade dos
personagens criados. A conformacao de si vai sepd@da de acordo com a aceitacdo dos videos,
com o0 numero de acessos e comentarios. O sucessu #&deo ajuda a determinar a criacdo do
préximo, a audiéncia € sempre lembrada, seja maafate agradecimentos ou de respostas aos
comentariosPara ambas, a criacdo de um personagem de laiiggcdoeé fundamental e pode ser
percebida ndo s6 nesses videos como em outros peitelas. A assuncagoriori de que os videos
precisam necessariamente de um espectador maecdaiga poucas duvidas em relacédo ao nivel
de consciéncia da criagdo dos personagens de si

Esse também é o caso “Gullible is not in the Didiy”, no qual a autora-
personagem assume o papel de uma questionadoeadgbns assuntos. Os varios cortes indicam
um alto grau de preparacao e planejamento, revefaaroteirizacao tipica dos produtos ficcionais,
que faz o personagem emergir com mais consistésia.€ um bom exemplo de como a mediag&o
inerente do processo de filmagem e exibicdo deesnipe uma manipulagdo da autoapresentacao
gue distingue a pessoa por tras da camera do pgeonque desfila nas imagens gravadas.

Outro caso exemplar de construcdo de personagemdasum propoésito especifico
€ “Dear YouTube..WTF-----I", um video no qual at@a-personagem dirige a sua fala a um
interlocutor imaginario, em um processo de antropfimacdo, no caso em questdo, a
transformacao do site em ouvinte. Ao assumir@dialidade do interlocutor imaginario, ela deixa
clara também sua consciéncia em relacdo a criaggoesonagem de si mesmo, propondo um
pacto de interacdo a partir das possibilidades @b se”; ela fala como se dirigisse suas
reclamacdes a outra pessoa. Isto permite declaeah& uma assunc¢éo da ficcionalidade tipica das
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obras de ficcdo, uma sinalizacdo clara para o tmpmcpor parte do autor de codigos de
ficcionalidade que ambos compartilham. Este sird@términante, pois reafirma o contrato entre os
dois “cuja regulamentacdo o texto comprova nao cahszurso, mas sim como ‘discurso

encenado’. (ISER, 2002, p. 970)

CONCLUSAO

Nas videografias de si, a criagdo e exibicdo degpagens de si mesmo revelam
como a expansao daelvesesta acompanhada de sua apresentacéo, para si @ pamdo. Para
Cavell (1980), nos ultimos duzentos anos estivebuseando modos de apresentar nossbges
para o mundo e para eles mesmos. Na busca patadalherdada do Renascimento, na tentativa de
uma representacdo mais perfeita do mundo, a pjrnporaexemplo, desenvolveu tantos truques e
ilusdes visuais, que terminou por perder o sensprésencialidade” dselfem relagdo ao mundo.
Assim, quando emerge a fotografia, a pintura acafeseguia apresentar o0 mundo paslf mas
ja estava em crise em outra relacao representatpesenca do self para si mesmo e para o mundo
através da representacéo visual.

Com isso, nos estilos estéticos posteriores a gaeer disseminacao da fotografia, a
pintura concentrou-se em expressar a subjetividiedeu. Um “eu” que ja se sentia isolado e
distante do mundo. Portanto, a teatralizacdo dgremovida nos estilos pictoricos desde o
expressionismo — que é o cerne das videografias deeflete o desejo por reconstituir o0 senso de
presenca doselvesem relacdo ao mundo, com o intuito de aparta-lossule soliddo. A
especificidade das videografias € que essa teatalh do eu € sempre acompanhada de um
aparente convite para a interacdo. Mais do queartde, percebe-se uma chamada com um
propasito especifico: reforgar a existéncia deesmmo

As construcbes de personagens de si mesmo estienig® em todos os videos
selecionados) que s6 confirma como a antinomia entre obragofieis e ndo ficcionais € artificial
e cada vez menos presente nas manifestacoes ultardemporéaneas. A relacdo entre ficcéo e
realidade se mostra estreita e intricada, se iebetpam para alcancar uma miriade de efeitos. Nos
videos, essa distingéo € pouco perceptivel pelbraenultrapassar de fronteiras de duas realidades,
ou seja, a realidade representada nos videos é&upti@acdo da realidade que consegue prestar

provas de consisténcia.

Uma parte € tirada da outra e disso extraem-se tupdades
comunicacionais com base na artificialidade dasc®&pcias comum a
ambos. Chega-se a emaranhados indestringaveiseentaidade real e a
realidade ficcional, que, ndo obstante, repercsticlomo entretenimento,
sdo vividas como episédios e permanecem sem CGEREGS.
(LUHMANN, 2005, p. 113)
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O modo de engajamento proposto pelo entreteninsamt@ particularmente bem as
videografias de si, pois esse modo permite aoscesfmes se tornarem observadores que
identificam as situacdes apresentadas com as sGpsas experiéncias. Ao mesmo tempo, essa
identificacdo ndo enseja nenhuma interacdo obrigatbm a narrativa apresentada. Enquanto
entretenimento, os videos desobrigam os espectadirefardo da interagdo; os observadores
podem “concentrar-se na vivéncia e nos motivospéssoas apresentadas no textesse caso
praticar a observacdo de segunda ord&nUHMANN, 2005, p. 102)

Esse modo de engajamento, quando aplicado nos teixtgraficos, acaba por criar
personagens que sdo menos individuos que tipostereétipos. Afinal, para se proceder a uma
identificacdo eficaz, deve-se sacrificar a singdéte dos individuos em fungéo da aproximacao de
um ou outro tipo.Por isso, ndo é surpresa constatar que os indsideoreconhecem nos
personagens, a0 mesmo tempo em que esses persosagena maior parte das vezes, de pouca
complexidade, sdo muitas vezes tipos.

Os personagens geralmente tém dois objetivos:r adfaipatia e promover a
identificacdo, e uma forma recorrente para alcaagdros os objetivos € o continuo ultrapassar de
fronteiras que torna quase indistinguivei®@snentos tipicos dos textos ficcionais maioria dos
casos, esse uso nao € acompanhado do desnudaraditoiahalidade e por isso ndo € possivel
considerar os videos como ficcionddes ndo colocam o mundo entre parénteses, “paraseu
entenda que o mundo representado ndo é o mundo miadodeve ser apenas entendido como se
fosse.”(ISER, 2002, p. 973) Sado produtos autobfags em que a vida serve de material para
produzir conteudos que flertam com as zonas frogdsi entre a ficcdo e a realidade, mas que
precisam se ancorar nas situacdes reais. Esteaam@oto no real € uma forma de estabelecer uma
singularidade dos videos e torna-los mais atragraes a exibicdo. Isso faz parte de um processo
dialégico envolvido na producdo de videos pardoaTubeno qual o outro é sempre solicitado

através da chamada para a interagéo.
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Abstract: was a category created for the analysis of YoeRulutobiographical
videos and it was born from the need to observectimsequences of videographic
self’'s versions of each one of the autors-chrarteta videos that the same person
acts, directs this acting and uses his own lif@ aript it is necessary seek some
marks, some directions that may show what is irewlwn the passage of life to text,
what is seems to be left behind.
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Resumen: Personajes de si fue una categoria creada parandisia de las
videografias de si y ella nace de la necesidadbdergar las consecuencias de la
construccion de versiones en video de cada unosdautores-personajes. En videos
en los cuales lo mismo individuo actia, dirige @ e propia vida como guion
tornase necesario buscar algunas marcas que perofiservar lo resultado de la
pasaje de la vida para el video e o0 que parecasgficado en este proceso.
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