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Jornalismo autodestrutivo, no Snapchat
e Stories do Instagram,

e 0 consumo de informacao

na Po0s-Modernidade

Ingrid Pereira de Assis *

INTRODUCAO.

final do século XX e inicio do XXI foram marcados pelo surgimento e

ascensao das plataformas de redes sociais, definidas por Boyd e Elisson

(2013) como sendo de comunicacao organizada em rede, que permitem
aos participantes a criacdo de perfis, comportando contetidos criados por eles; e
possibilitam a interacdo e consumo de conteldos criados por outros
interagentes, cujas conexdes sao publicas.

Estas plataformas de redes sociais se estabeleceram de modo téo
importante neste século, que muito se discute a respeito das suas atuacdes em
eleicbes, como a dos Estados Unidos, da qual saiu vitorioso Donald Trump
(Partido Republicano). O escandalo do vazamento e coleta de dados do
Facebook, pela empresa Cambridge Analytica, para uso em publicidade
politica, teria influenciado diretamente no resultado deste pleito.

" Este trabajo se llevé a cabo con el apoyo de la Coordinacién para la Mejora del Personal de
Educacién Superior - Brasil (Capas) - Cédigo de Financiacion 001.

™ Estudiante de doctorado (becario Capes DS) del Programa de Postgrado en Periodismo,
Universidad Federal de Santa Catarina (UFSC), Brasil, con pasantia de Doctorado en la
Universidad de Aveiro, Portugal; maestria en Ciencias Sociales, en la Universidad Federal de
Maranhdo (UFMA), y Licenciada en Comunicacién Social-Periodismo, también por UFMA,
Brasil.



Se dados que circulam por estas plataformas sdo tdo importantes, o
apagamento deles também. E é, justamente, subvertendo a logica do
armazenamento, que 0 Snapchat surge, no ano de 2011, e consegue influenciar
plataformas de redes sociais ja estabelecidas, como o Instagram, que hoje,
também, pertence ao Facebook. Sendo assim, o0 objetivo deste artigo € analisar
as relacdes entre os conteudos jornalisticos produzidos para estas plataformas,
nesta Pos-modernidade, conceituada como liquida (Bauman, 2001) ou leve
(Lipovetsky, 2016), e os consumidores.

Esta analise parte de uma revisdo bibliogréafica sistematica, enquanto
procedimento metodoldgico, articulando o0s pensamentos e criticas dos
principais teoricos que se propdem a analisar a p6s-modernidade, somada a uma
observacdo da atuacdo dos perfis de noticia brasileiros, nas plataformas
Snapchat e Instagram, mais especificamente as Stories.

Segue-se, entdo, para uma breve explicagdo sobre o conceito de
efemeridade aqui trabalhado. Posteriormente, este artigo trard um historico do
surgimento das plataformas de redes sociais, focando, sobretudo, nas que se
articulam com a ideia de efemeridade desenvolvida. Por fim, conclui-se
destacando como tais plataformas desafiam a concepcdo do jornalismo
enquanto um produtor de conhecimento (Meditsch, 1997), tendo em vista, que
as caracteristicas desses contetudos dificultam a constituicdo de uma memoria.

1. DE QUE EFEMERIDADE SE FALA.

Falar de efemeridade € abordar o tempo. Efémero é tudo que ndo dura.
Assim como isso suscita uma medida temporal, ela é completamente arbitréria.
Reconstituindo o desenvolvimento das diferentes midias, é possivel concluir
gue no inicio do radio e da TV, o ouvinte e o telespectador consumiam um
contelido efémero, tendo em vista que, apds a transmissdo, ndo era mais
possivel acessar ao que havia sido noticiado. Foi o surgimento de adventos
tecnologicos de armazenamento e, posteriormente, da internet, que mudou esta
realidade (Tourinho, 2009).

Atualmente, 0s consumidores ja conseguem encontrar materiais
produzidos por radios e televisdes disponibilizados na internet, logo apos irem
ao ar. Mesmo com esta mudanca, a efemeridade deixou sua marca na linguagem
destes meios. As informacdes jornalisticas sdo transmitidas de forma a garantir
a comunicabilidade, tendo em mente o consumo em tempo real. No no de 1977,
Philip Schlesinger ja caracterizava a noticia como efémera, transitéria e



altamente deterioravel. Os pesquisadores Elton do Antunes e Bruno Souza Leal
vao além, apontando que as noticias possuem temporalidades distintas que sdo
influenciadas por alguns fatores. Segundo os autores: “As noticias, por sua vez,
obedecem a regimes de temporalidade bastante diversos, variando tanto nos
processos de producdo quanto em funcdo das editorias e das articulagGes
possiveis de serem estabelecidas entre si” (Antunes & Leal, 2011, p. 32).

Ao tratar de efemeridade nos tempos atuais, aborda-se um contexto
globalizado, no qual habitos, relacbes humanas e, também, a nocdo de tempo
estdo se modificando em escala mundial. Gillies Lipovetsky (2016) chama este
momento de hipermodernidade’, j& Zygmunt Bauman (2001) nomeia de pés
modernidade e atribui a qualidade de “liquida”, para categorizar este segundo
periodo que se opde a modernidade solida. Segundo Lipovetsky (2016, p. 22):
“Na era hipermoderna, a vida dos individuos € marcada pela instabilidade, pois
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esta entregue a mudanga perpétua, ao efémero, ao ‘mudancismo’”.

Para Bauman (2001) a modernidade deixa de ser “pesada”, com forte
concentracdo no capital e no controle do trabalho e da mao-de-obra, para ser
uma pos-modernidade “leve” e desengajada. Ha uma transicdo da modernidade
hardware para software e, nesta, fungbes de longa duracdo ndo sdo mais bem-
vindas. A fruicdo do momento presente € o objetivo final. Nada deve durar por
muito tempo, nem deve ser perene, solido ou imutavel. A transitoriedade desta
sociedade nédo € mais controlavel, assim como a velocidade das mudancas.

Esta efemeridade atua em vérias instancias sociais e, inclusive, nos
modos de se comunicar. Ndo € de se estranhar que seja nessa era de
mudancismo que surjam plataformas de redes sociais que tém como base a
efemeridade da producdo e fruicdo de conteudo, tais como o Snapchat e as
Stories do Instagram. Nelas, a efemeridade ja ndo é uma consequéncia das
limitacBes técnicas e tecnoldgicas de armazenamento, mas sim uma escolha
deliberada pelo apagamento do conteddo ou autodestruicdo. Trata-se de uma
opcao que responde aos anseios de uma civilizacdo que ja ndo sabe mais lidar
com perene. E € nisso que se diferencia da efemeridade vivenciada pelo radio
ou pela televisdo, em suas respectivas géneses. “Mensagens efémeras com
desaparecimento de dados permitem aos usuarios capturar e compartilhar
momentos temporarios ao invés de publicar imagens mais permanentes (...) A

! Para ele: “Salvo um cataclismo planetario, o universo de amanhi se organizara entio, cada
vez mais, em funcdo desses quatro polos universais do futuro hipermoderno: o
hipercapitalismo, a hipertecnologia, o hiperindividualismo e o hiperconsumo. Eles evoluirdo
e trardo as marcas das culturas particulares, mas nao deixardo de ser 0s principios
estruturantes do mundo por vir” (LIPOVETSKY, 2011, p. 62).



informacéo torna-se tanto descartavel quanto de curto prazo (Charteris, 2014, p.
389)°.

Esta leveza da hipermodernidade também é perceptivel na forma dos
objetos cotidianos, que, cada vez mais, concentram uma ampla capacidade
tecnolégica em espacos menores (Lipovetsky, 2016), como, por exemplo, 0s
smartphones. No mundo virtual, construido no ambiente das redes sociais, essa
leveza passa a estar presente na supressdo da necessidade de construcdo de uma
memoria nestes espacos.

Recentemente, os aplicativos de troca de mensagens efémeras acabam de
oferecer um novo exemplo de leveza digital, ao permitir aos internautas trocar
mensagens e fotos em seus celulares que se autodestroem automaticamente segundos
depois de serem vistas. Uma foto aparece na tela e depois desaparece sem deixar
tracos: eis o tempo do digital que, tornado leve como um sopro de ar, afirma-se sob o
signo da evanescéncia pura (Lipovetsky, 2016, p. 127).

Apreende-se, entdo, que esta efemeridade remete a liquidez, é globalizada
e esta refletindo nos novos modelos de comunicagdo. Tanto no Snapchat quanto
nos demais aplicativos (Instagram, Whatsapp, Messenger e Facebook) que
promovem a autodestruicdo da mensagem, impera a logica da leveza. Os
Interagentes querem saber quais s@o as mais novas historias, sem a obrigacéo de
gue elas passem a compor uma memoria a longo prazo. Isto serd& melhor
detalhado nos topicos seguintes.

2. AS PLATAFORMAS.

O GeoCities, langcado em 1994, iniciou o que hoje se conhece como redes
sociais. Sua premissa era de que 0S usuarios pudessem criar suas proprias
paginas na web, e estas seriam organizadas de acordo com a localizacdo. Esta
rede chegou a ter 38 milhdes de usuarios, mas foi comprada pela Yahoo! e
encerrada em 2009.

Em 1995, sdo criados o The Globe e o Classmates. A ideia de ambos era
criar redes de relacionamentos. No primeiro, o usuario poderia criar contetdo
pessoal on-line. No segundo, 0s usuarios se conectavam a grupos de antigos
colegas de escola e faculdade.

2 Tradugdo de: “Ephemeral messaging with disappearing data enables users to capture and
share temporary moments rather than posting more permanent images (...) Information
becomes both disposable and short term” (CHARTERIS, 2014, p. 389).



Foi nos anos 2000 que as plataformas de redes sociais realmente se
proliferaram, em grande parte devido a propria popularizacdo da internet. Cada
rede concentrava uma quantidade relevante de usuarios e tinha um perfil proprio
de atuacdo, diversificando os servicos ofertados. No ano de 2002, foram criados
0 Fotolog e o Friendster. O primeiro valorizava as fotografias feitas pelos
usuarios e o segundo era usado para o estabelecimento de novas amizades. Mais
recentemente, surgiram redes como o Orkut, Twitter, Facebook e Instagram.

Cada plataforma dessas possibilita um tipo de comunicacdo, um modo
especifico de transmitir informacdes e de produzir contetdo. No entanto, todas
tém em comum a manutenc¢éo dos dados fornecidos. Seja um texto, uma foto ou
um video, o contetdo criado pelo usuéario, em teoria, ficara disponivel para que
seus seguidores possam acessa-lo, sempre que necessario. Nisto, o Snapchat se
diferencia. Esta plataforma de rede social surgiu permitindo a producgédo de
narrativas audiovisuais com uma limitacdo de tempo de 10 segundos. As
postagens poderiam ter video, fotos, informacdes verbais e imagéticas (emojis,
desenhos e animacgdes), mas o diferencial é que todos estes conteldos séo
regidos pela regra da autodestruicdo. Eles ficam disponiveis por, no maximo,
24h para os seguidores de dado perfil.

O Snapchat foi criado por Evan Spiegel, em 2011, e permitindo esta
comunicacdo mais superficial, fragmentada e evanescente, conseguiu tamanha
projecdo que o fundador do Facebook, Mark Zuckerberg, chegou a oferecer
US$ 3 bilhdes (R$ 7 bilhdes) pela criacao.

O Snapchat saltou de 46 para 191 milhdes de usuérios ativos, entre 2014
e 2018, de acordo com dados da Statista®. Entretanto, a plataforma registrou, no
ano de 2018, uma queda neste nimero, passando a ter 186 milhdes de usuarios
ativos ao final deste ano. Até 2016, o aplicativo teve um crescimento continuo e
significativo, chegando a ultrapassar outras plataformas de redes sociais, tais
como o Twitter. O crescimento do Snapchat nos primeiros anos foi tdo
significativo que, observando a oportunidade que se configurava no mercado, 0
Instagram, plataforma de rede social de fotos e videos do Facebook, criou
o Instagram Stories, em agosto de 2016. Este recurso funciona dentro do
aplicativo ja existente e permite a criacdo de posts que ficam disponiveis por
pouco mais de 24 horas, de forma muito similar ao Snapchat. O Instagram

3 Trata-se de uma empresa que fornece estatisticas online, pesquisa de mercado e portal de
inteligéncia de negocios. Periodicamente, divulga relatérios de desempenhos das diferentes
plataformas de redes sociais. Dados disponiveis em:
https://www.statista.com/statistics/545967/snapchat-app-dau/. Extraidos no dia 12 de
fevereiro de 20109.


https://www.statista.com/statistics/545967/snapchat-app-dau/

Stories é parecido com o Minha Historia, do Snapchat, at¢ mesmo na
possibilidade de personalizacdo dos posts com desenhos, textos, adesivos e
filtros em realidade aumentada. Estas novas histdrias criadas no Instagram séo
disponibilizadas na barra superior do feed. Neste local, aparecem as imagens e
gravacOes de cada usuario, que podem ser visualizadas em forma de slideshow,
seguindo a mesma ldgica do Snapchat. Os comandos das plataformas, também,
sdo parecidos: clicar, para avancar ou retroceder em uma postagem,e deslizar
para ver o conteudo de outra pessoa.

Pouco tempo depois, 0 Snapchat, também, lancou um recurso parecido
com a ideia do Instagram: 0 Snapchat Memories. Se antes o contetdo criado era
completamente apagado, até mesmo para o criador, com esta nova ferramenta,
passou a ser possivel o armazenamento do conteudo produzido, possibilitando
ao criador um colecionamento de memdrias. Entretanto, é valido mencionar que
tais memorias sé ficam disponiveis para o proprio interagente, os seguidores
ainda s6 vao ter acesso em caso de postagem e pelo periodo previamente
definido.

A criagédo das Stories no Instagram impactou negativamente o Snapchat.
Em outubro de 2017, o Instagram Stories alcancou 300 milhdes de usuéarios
diarios, mais que o Snapchat na época, de acordo com dados da Statista®. E
importante mencionar que o Instagram atingiu a marca de 1 bilh&o de usuérios
ativos, em junho de 2018, o que significa que ha uma margem grande de
crescimento para as Stories. De 2017 a janeiro de 2019, o niumero de usuarios
ativos do Instagram Stories saltou para 500 milhdes®’. Ao mesmo tempo, a
margem de crescimento do Snapchat ndo vem atingindo os bons resultados dos
primeiros anos.

O Instagram ndo foi a Unica plataforma a seguir a tendéncia de
distribuicdo de conteudo autodestrutivo. A partir de fevereiro de 2017, o
aplicativo de trocas de mensagens WhatsApp (que, também, pertence ao
Facebook) passou oferecer um novo recurso: o Status, que permite
disponibillizacdo de fotos e videos curtos para os contatos pelo periodo de 24h,
assim como ocorre com o Snapchat. O Status fica em uma nova aba na tela do
aplicativo, ao lado das chamadas, conversas e contatos. Como nos demais
aplicativos, as historias desaparecem depois de pouco mais de 24 horas e quem

* Dados disponiveis em: https://www.statista.com/topics/2882/snapchat/. Acesso no dia 25 de
junho de 2018.

> Dados disponiveis em: https://www.statista.com/statistics/730315/instagram-stories-dau/
e https://www.statista.com/statistics/253577/number-of-monthly-active-instagram-users/
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as recebe pode fazer um screenshot, assim como no Snapchat. No mesmo ano,
no més de marc¢o, o Facebook realizou mais duas atualizagcdes, com o propésito
de possibilitar para os usuarios de seus aplicativos mais recursos de producéo de
imagens e videos autodestrutivos. O primeiro foi o Messenger Day, para
aplicativo de mensagens do Facebook. E, depois, adicionou ao proprio
Facebook a funcao, no dia 28 de marcgo de 2017. A ferramenta se chama Stories,
assim como no Instagram, e, da mesma forma, aparece no topo da linha do
tempo da rede social. Todas as caracteristicas ja mencionadas tambem estdo
presentes nesta versao.

Percebe-se, com esta breve reconstrucdo historica das plataformas de
redes sociais, que a autodestruicdo do contetdo foi lancada como elemento
diferenciador e, a prova do seu sucesso, foi a populariza¢do do uso pelo publico
e, consequentemente, adocdo do formato por outras plataformas além do
Snapchat. O ndo armazenamento enquanto escolha se mostra pertinente, pois,
vive-se a ascensdo de um momento social no qual os lagcos sdo criados para
“apagar, reescrever ¢ escrever por cima”’ (Bauman, 2011, p. 25). Nesta
sociedade, todos sé&o consumidores em busca do novo, do mais atual, ndo ha
espaco para a perenidade e nisso consiste o sucesso destas plataformas.

Bayer, Ellison, Schoenebeck e Falk (2016)° desenvolveram uma pesquisa
que focou em facetas sociais especificas, como prazer e apoio, e facetas
emocionais, tais como valéncia e excitagdo do humor, para caracterizar o uso
gue os interagentes fazem do Snapchat. Os pesquisadores identificaram que 0s
usuarios do Snapchat o associam mais ao afeto positivo, mas menos ao apoio
social, do que outros canais mediados, tais como o Facebook. Por meio de
entrevistas, identificaram que a rede é utilizada, sobretudo, para o compar-
tilhamento de pequenos e banais momentos. Isto estaria relacionado ao fato
deste conteudo se autodestruir, por isso, ndo haveria tanta responsabilidade ou
cobranca com relacdo ao contetdo produzido. Momentos avaliados como
valiosos séo compartilnados em plataformas que valorizam a perenidade, tais
como Facebook. Com isso, os pesquisadores concluem que o Snapchat na
ecologia da midia social ¢ “..um canal leve para compartilhar experiéncias
espontineas com lacos confiaveis”’. (Bayer, Ellison, Schoenebeck & Falk,
2016, p. 973). Mesmo assim, veiculos jornalisticos tém criado perfis tanto no
Snapchat quanto no Instagram, utilizando as Stories, espagos nos quais a

® Realizada com uma amostra de 154 estudantes de uma grande universidade dos Estados
Unidos.

" Traducdo de: “A lightweight channel for sharing spontaneous experiences with trusted ties”
(2016, p. 973).



capacidade de memorizacdo, ou armazenamento, j& ndo é vista como algo
indispensavel. Sendo assim, neste contexto pos-moderno, deve-se pensar em um
jornalismo para ser deliberadamente apagado, tendo em vista que, nestas redes,
0s interagentes gastam o tempo produzindo e consumindo conteddos que
reconhecem como sendo pouco memoraveis.

3. JORNALISMO E MEMORIA.

Dado crescimento da importancia das redes sociais para a comunicacao e
distribuicdo de informacdo no século XXI, ndo é de se estranhar a necessidade
do jornalismo estar presente nestas redes. SO que, agora, a preocupacao nao € so
a documentacdo e compartilhamento de contetdo jornalistico em albuns e
timelines virtuais. A nova ldgica é a da producdo de contetdo autodestrutivel,
que subverte a ja estabelecida pela potencialidade da internet, que era de
armazenamento infinito do contelido produzido pelos interagentes. A internet
possibilitou uma acumulacdo maior de informacbes e, também, que tal
armazenamento fosse feito com mais viabilidade técnica e econdmica. Como
explica Marcos Palacios (2014, p. 6),

[...] a Memdria no Jornalismo na Web pode ser recuperada tanto pelo Produtor
da informacdo, quanto pelo Utente, através de arquivos online providos com motores
de busca (search engines) que permitem multiplos cruzamentos de palavras-chaves e
datas (indexacdo). Sem limitacGes de espaco, numa situacdo de extrema rapidez de
acesso e alimentacdo (Instantaneidade e Interactividade) e de grande flexibilidade
combinatdria (Hipertextualidade), o Jornalismo tem na Web a sua primeira forma de
Memadria Mdltipla, Instantanea e Cumulativa.

Palacios (2014) ressalta que o jornalismo, ao longo de sua trajetoria,
firmou-se como um lugar de memdria, o que ndo deve ser confundido com o
seu valor historico. “O jornalismo ¢ memoria em ato, memoria enraizada no
concreto, no espaco, na imagem, no objeto, atualidade singularizada, presente
vivido e transformado em noticia que amanha sera passado relatado” (Palacios,
2014, p. 91). Os meios digitais vao tornar a base de dados mais sofisticada para
a realizacdo do jornalismo e isso alterara 0 seu modo de ser em varios aspectos,
especialmente, no ambito da meméria. Dentre as modificacGes enumeradas por
Palacios estdo: ampliacdo das oportunidades de incorporacdo da informacéao
memorialistica; surgimento de novos modelos de negdcios, a partir de
elementos de memdria; nascimento de modelos narrativos diferentes, que
incorporam meméria em varios formatos (audio, video, foto, texto etc); e
ferramentas memorialisticas, que ampliam a possibilidade investigativa do
interagente com relacdo aos fatos que interessem a ele.



Nota-se, entdo, que o Snapchat e o Instagram (Stories), assim como
demais redes que possibilitam a criacdo de conteldos autodestrutivos,
subvertem a logica das plataformas de redes sociais existentes e, também, a do
jornalismo praticado no ciberespaco, até entdo. Consequentemente, a percep¢édo
sobre a efemeridade, também, muda. Se no surgimento do radio e da televisao a
efemeridade era uma consequéncia da programacdo ao vivo, em grande parte
ocasionada pela falta de possibilidades tecnoldgicas de armazenamento, agora,
escolhe-se, deliberadamente, o esquecimento do contetdo no lugar de sua
memorizacao, no sentido da criacdo e manutencdo de dado acervo produtivo.
Quem ndo fez a fruicdo daquela informacéo, passadas as 24h, ndo a encontrara
mais na conta da empresa de jornalistica. Para quem ja a consumiu, novos
contetidos vém, em seguida. Embora seja possivel voltar para o contetdo ja
visualizado, durante essas 24h, esta ja ndo € uma pratica corriqueira para 0s
interagentes que estdo sempre em busca da proxima informacdo, daquilo que
ainda néo foi visto.

Na hipermodernidade ou pds-modernidade, os consumidores (segundo
Bauman (2001), as pessoas foram reduzidas a isto), até do Jornalismo, buscam
sempre a novidade e uma que seja breve e facilmente substituivel. Ndo ha
espaco para a perenidade nas vidas desses consumidores.

Ao abordar as mudancas ocorridas apds a ascensao e fortalecimento do
jornalismo mével digital, Firmino (2013) destaca que com as redes em alta
velocidade (tecnologia de quarta geracdo, o 4G), as tecnologias portateis mais
maledveis para o deslocamento fisico (smartphones e tablets), as cameras em
HD ou full HD embarcadas nos dispositivos e 0s servigos da computacdo em
nuvem para disponibilizar a producdo o mais instantaneamente possivel ou
compartilhar noticias, houve a incorporacdo de novas rotinas jornalisticas. O
publico do jornalismo passa a demandar atualizagbes mais constantes, o
consumo de noticias passa a ser feito via plataformas de redes sociais, acessadas
pelos dispositivos moveis.

E a autodestruicdo das plataformas j& mencionadas que vai subverter a
I6gica jornalistica de produzir memodria, historia do tempo presente e,
principalmente, conhecimento. Aqui, parte-se do pressuposto de que o
jornalismo é uma forma de conhecimento. Ndo um conhecimento cientifico e ou
mesmo um conhecimento amparado s6 no senso comum, mas um conhecimento
gue se apoia na realidade e “serve ao mesmo tempo para conhecer e
reconhecer” (Meditsch, 1997, p. 8).

Baseado em Paulo Freire, Meditsch (1997) esclarece que o ato de
conhecer esta ligado ao de perguntar e buscar respostas para 0s questionamentos



feitos. O préprio exercicio do jornalismo esta amparado na realizacdo de
perguntas, tanto nas entrevistas, quanto o proprio lead tradicional das noticias é
formulado a partir das respostas aos questionamentos considerados mais
relevantes (Quem? O que? Quando? Onde? E por que?).

Medistch (1997, p. 2) nega a ideia de que o jornalismo é uma ciéncia mal
feita ou uma ciéncia menor, muitas vezes, “perversa e degratante”. Para este
autor, ha uma terceira via. Nela, “o Jornalismo ndo revela mal nem revela
menos a realidade do que a ciéncia: ele simplesmente revela diferente”
(Medistch, 1997, p. 3). O autor defende que o jornalismo tem um papel no
processo cognitivo do ser humano e da sociedade, produzindo um conhecimento
préprio e reproduzindo o conhecimento desenvolvido por outras instancias,
como a cientifica.

Por um lado, o Jornalismo como forma de conhecimento é capaz de revelar
aspectos da realidade que escapam a metodologia das ciéncias (a ciéncia exclui o
singular, cf. ATLAN in PESSIS-PASTERNAK, 1991:72); por outro, é incapaz de
explicar por si mesmo a realidade que se prop0e a revelar (Meditsch, 1997, p. 9).

E, nesse processo de compreensdo da realidade, o jornalismo é
perpassado pelo contexto social e pela subjetividade dos profissionais. “Como
produto social, o Jornalismo reproduz a sociedade em que esta inserido, suas
desigualdades e suas contradi¢cbes. Nenhum modo de conhecimento disponivel
estd completamente imune a isto” (Meditsch, 1997, p. 11). Deve-se ressaltar,
entretanto, que isto ndo invalida a sua contribuicdo enquanto um conhecimento
necessario. Ainda € o jornalismo que, muitas vezes, ajuda a elucidar as mais
diversas contradi¢des, conectando os fatos, fazendo o que Sodré (2010, p. 135)
denomina de “organizagdo racional da realidade”.

E importante destacar que, como outros tipos de conhecimento, o
produzido pelo jornalismo ndo € assimilado sem critérios, como uma
transmisséo deliberada de informacg6es. A capacidade cognitiva humana € ativa
e dindmica, envolve o processamento, classificagdo, contextualizacgéo,
interpretacdo e reconstrucdo da informacdo enquanto um saber. Conforme
explica Meditsch (1997, p. 5, grifo do autor): “O processo incessante de
producdo e reproducdo do conhecimento depende ndo sé do equipamento
cognitivo dos individuos, mas também das possibilidades de socializacdo de
suas experiéncias”. E completa: “O Jornalismo eventualmente pode desinformar
as pessoas, mas certamente também lhes ensina muita coisa util” (Meditsch,
1997, p. 11).

Considerando todos estes aspectos, na analise do contetdo jornalistico
autodestrutivo é este processo cognitivo que interessa. Tendo em vista que a



velocidade e fragmentacdo do consumo, somados a autodestruicdo, podem
interferir na transformacao da informagdo em conhecimento, dificultando a
capacidade de memorizacéo para o individuo. Afinal,

Memoria é a aquisi¢do, conservacao e evocacdo de informacOes. A aquisicao
se denomina também aprendizado. A evocacdo também se denomina recordagdo ou
lembranca. SO se pode avaliar a memoria por meio da evocacédo. A falta da evocacgéo
denomina-se esquecimento ou olvido (lzquierdo, 2017, p. 13).

De acordo com lzquierdo (2017), seres humanos, computadores, animais
e até plantas tém memdria. Povos, nacdes e cidades, também, embora esta se dé
de uma forma distinta. A este altimo conjunto de memoria se atribui a
classificacdo de Histdria e o que dela perdura é chamado de cultura.

Poderiamos entdo dizer que a memoria vence a morte a nivel individual, mas
sobretudo a nivel social, ja que a acdo heroica fica sempre ligada aos valores de um
povo, que através dos representantes mais dignos entrega-se a um futuro sem fim. A
memdria € entdo a categoria ética fundamental ja que permite segurar uma forma que
ndo se sujeita as transformacgdes do tempo — forma que, se pode relacionar com um
individuo como com o conjunto de uma cultura (mas também o individuo nunca €
isolado, porque atua no @mbito de uma cultura) (Arcella, 2006, pp. 186-187).

Seja como Histéria ou capacidade humana individual, memoria € uma
preservacdo. O contetdo autodestrutivo afeta a formacdo desta capacidade
historica, tendo em vista o rapido apagamento do conteldo e a falta de interesse
em preserva-los por parte dos usuarios. Como explica Sodré (2010, p. 133): “A
noticia converte-se, assim, numa tecnologia, ndo simplesmente cognitiva, mas
produtora de real — ¢é historia que cria historia”. A capacidade de
armazenamento nos seres humanos tambem é afetada, tendo em vista que
influencia no modo de aquisicdo de conhecimento, que ndo se da de modo
passivo, visto que “...depois de aprender e armazenar novas informagoes,
podemos selecionar, interpretar e integrar uma coisa a outra — para fazer um
melhor uso do que aprendemos e lembramos” (Foster, 2011, p. 12).

Focando no contexto que se ascendeu ap0s 0 surgimento da internet,
Palacios demarca que o espaco ilimitado para comportar o material noticioso foi
ruptura mais relevante com a criacdo da web. O que é produzido passa a dispor
de um espaco ilimitado para a criacdo e as producdes dos veiculos tradicionais
passam a ter um repositério, que possibilita a recuperacdo dos arquivos digitais,
por meio dos motores de busca (search engines) e de estratégias de indexacéo.

..a conjugacdo de Memoria com Instantaneidade, Hipertextualidade e
Interatividade, bem como a inexisténcia de limitagdes de armazenamento de
informacdo, potencializam de tal forma a memoria que é legitimo afirmar-se que



temos nessa combinacdo de caracteristicas e circunstancias uma ruptura com relacao
aos suportes mediaticos anteriores (Palacios, 2003, p. 10).

Com a criacdo plataformas que possibilitam a criacdo de contetudo
autodestrutivo, esta logica instituida € alterada. Modifica-se a possibilidade de
uso de tais dados como fonte de recuperagédo de informacdes e contextualizacdo
de noticias. Se antes, o armazenamento ilimitado e a comunicacéo digitalizada e
em rede “...introduzem mudancas qualitativas que criam um panorama novo a
nivel da constituicdo e resgate da Memoria Social, alterando forgosamente as
metodologias de trabalho do Historiador e do investigador social em geral”
(Palécios, 2003, p.10). Agora, tal resgate s6 é possivel com o planejamento
prévio e coleta no periodo de vigéncia da postagem.

CONSIDERACOES FINAIS.

Conclui-se, entdo, reforcando que estas novas plataformas de redes
sociais s@o o reflexo de uma efemeridade distinta da que foi vivenciada por
outros meios de comunicacdo. Esta efemeridade é marcada pela escolha
deliberada do apagamento do conteudo, o que, defende-se, aqui, vai afetar o
conhecimento produzido pelo jornalismo, que vé nestas plataformas um meio de
alcancar um publico ainda maior.

Tais plataformas desafiam a concepcdo do jornalismo enquanto um
produtor de conhecimento j& que as caracteristicas desses contetdos dificultam
a constituicdo de uma memoria, no sentido individual, e a formacdo de uma
historia, no &mbito coletivo.

Levando em consideracdo todas essas mudancas empreendidas com o
surgimento dessas novas plataformas e, principalmente, os aspectos relativos a
aquisicdo de conhecimento por meio do jornalismo, acredita-se que o0s
jornalistas devem criar conteldos autodestrutivos que sejam atrativos e
Interessantes. Ao conseguir motivar as emoc¢6es do interagente, potencializa-se
a capacidade de armazenamento e, consequentemente, de recuperacdo da
informacdo. Como destacam Shoemaker e Cohen (2006, p. 11):

E mais provavel que prestemos atencdo a informagdo vivida do que a
informac&o palida, porque a informacdo vivida estimula a nossa imaginacdo de trés
maneiras: (1) € interessante e envolve nossas emocdes; (2) é concreto e evoca
imagens; ou (3) sdo informagfes sobre algo préximo — se ndo em termos de
proximidade geografica, em termos de tempo ou de nossos sentidos®.

® Tradugdo de: “We are more likely to pay attention to vivid information than pallid
information because vivid information fires our imagination in one of three ways: (1) it is



Sendo assim, € urgente que a pratica jornalistica se renove de modo a
pensar contedos que mesmo ap0s apagados, possam dexir um lastro de
conhecimento formado, na mente do interagente. Isso pode ser feito, como o0s
autores apontam, focando a producdo nas_emocdes do interagente, utilizando
recursos visuais atrativos e trazando para o conteudo jornalisticos o potencial
interativo permitido pelas plataformas, por meio das hashtags, geolocalizagao e
stickers de enquete, pregunta ou teste, por exemplo. O jornalismo que ndo
experimentar novas linguagens e ferramentas, corre, ainda mais, o risco de ser
esquecido, de una postagem para outra.
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