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Resumo: Este artigo investiga uma forma de produgio e exibigdo de filmes que desconfigura — ou
reconfigura — a forma cldssica cinematogrifica, abrindo caminhos para discussdes sobre narrati-
vas e montagens a partir das midias digitais. O que se observa, através desses contetidos, é que o
computador e o celular apresentam outras possibilidades de produgio, montagem e exibigdo. Com
isso, aprofundamos andlises em Host (2020) e Spree (2020). Host é um filme produzido inteiramen-
te pelo Zoom, um “screenlifé” ocasionado pela convergéncia de midias de produgéo e divulgagdo. Ja
Spree utiliza cdmeras ndo tradicionais para narrativas cinematograficas, como a GoPro, mas tam-
bém faz uso de smartphones para criar uma estética que lembra as redes sociais. Para analisar
nosso corpus e a produgdo digital com montagem interfaceada, adotamos conceitos de “convergén-
cia” (Jenkins), “pds-cinema” (Machado), “estética pés-midia” (Manovich), “condigdo pds-midia”
(Weibel) e a “audiovisualizagdo do sofiware” (Damasceno).

Palavras-chave:midias digitais; desktop film; convergéncia; redes sociais; interfaces.

Abstract: This article investigates a form of film production and exhibition that disfigures — or
reconfigures — the classic cinematographic form, opening the way for discussions about narratives
and montages based on digital media. What is observed, through these contents, is that the compu-
ter and the cellphone present other possibilities of production, assembly and exhibition. With that,
we deepened analyzes in Host (2020) and Spree (2020). Host is a film produced entirely by Zoom, a
“screenlife” caused by the convergence of production and dissemination media. Spree, uses non-
traditional cameras for cinematic narratives, such as GoPro, but also makes use of smartphones to
create anaesthetic that resembles social networks. To analyze our corpus and digital production
with interfaced montage, we adopted concepts of “convergence” (Jenkins), “post-cinema” (Macha-
do), “post-media aesthetics” (Manovich), “post-media condition” (Weibel) and “software audiovisua-
lization” (Damasceno).

Key words: digital media; desktop film; convergence; social media; interfaces.

Resumen: Este articulo investiga una forma de produccién y exhibicién cinematografica que
desfigura — o reconfigura — la forma cinematografica clasica, abriendo caminos para discusiones
sobre narrativas y montajes desde médios digitales. Lo que se observa, es que la computadora y el
teléfono celular presentan otras posibilidades de produccién, montaje y exhibiciéon. Coneso, pro-
fundizamos el analisis en Host (2020) y Spree (2020). Host es una pelicula producida integramen-
te por Zoom, un“screenlif¢’ provocado por la convergencia de medios de produccién y difusién.
Spree, por otro lado, utiliza cdmaras no tradicionales para narrativas cinematograficas, como
GoPro, pero también hace uso de teléfonos celulares para crear una estética que se asemeja a las
redes sociales. Para analizar nuestro corpus y produccién digital com montaje interconectado,
adoptamos conceptos de “convergencia” (Jenkins), “post-cine” (Machado), “estética post-media”
(Manovich), “condicién post-media” (Weibel) y “audiovisualizacién del software” (Damasceno).
Palabras clave: médios digitales; desktop film; convergencia; redes sociales; interfaces.
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Introdugao

“O cinema nio para de inventar novas possibilidades de ilusdo”. E é com este pen-
samento de André Parente (1998, p. 90) que comegamos esta discussdo. O cinema histo-
ricamente criou e inseriu tecnologias de acordo com seus tempos de produgio. Tecnolo-
gias que transcendem a criacdo e os aspectos técnicos e constroem narrativas que se
adaptam de acordo com o publico que as consome. Experiéncias interativas e imersivas
foram sendo inseridas dentro de uma arte que se alterou muito, a0 mesmo tempo em que
revisita ideias antigas para se reinventar. Podemos associar a reconfiguracdo de produ-
¢do e exibi¢do ao aumento do acesso aos dispositivos méveis para captagio de imagens e
as possibilidades de edigdo em softwares, surgidos nas Gltimas décadas, expandindo fron-
teiras até mesmo dos conceitos de “cinema” e de “filme”.

O cinema das midias digitais é construido através da inovagio e da experimenta-
¢do das tecnologias dispostas no mundo atual. O computador e o smartphone sio utiliza-
dos como proposta para novos contetidos, nos quais os filmes podem ser totalmente pro-
duzidos e divulgados por um destes aparelhos. Podemos citar o filme #5 Calls (2015), do
diretor Giuliano Chiaradia, o qual foi inteiramente gravado e montado através de um celu-
lar Nokia N95. Até mesmo a capa de divulgagdo, a inscrigdo no Festival de Cannes e a
trilha sonora foram criadas com os wallpapers e ringtones disponiveis no préprio aparelho.

Como defendido por Peter Weibel (2012, online, tradugio nossa), “as novas midias
nio foram apenas um novo ramo da arvore da arte, mas na verdade transformaram a pré-
pria arvore da arte”. Ou seja, as midias digitais se inseriram em contextos inimaginaveis,
causando grandes evolugdes para o cinema, a fotografia e as artes do video'. Desse modo, o
que se pode apontar é um contexto de p6s-midia, um territério, segundo Weibel, no qual
toda midia se torna digital e pode assim ser reconfigurada a qualquer momento.

O software tornou-se a principal ferramenta desse cinema, ja que é possivel modifi-
car qualquer pixel disponivel na imagem. Porém, ndo somente programas de edigdo co-
mo Adobe Premiere e Final Cut sdo utilizados. Outros tém a mesma importéncia para a
construgdo dessas narrativas, como os softwares da prépria camera ou dos dispositivos de
captagdo de imagens e até mesmo os aplicativos de videochamada. Lev Manovich (20183,
p- 2, tradugdo nossa), pontua que o software se tornou nossa interface com o mundo, com
0s sujeitos, com nossa memoria e nossa imaginagdo: “Uma linguagem universal através
da qual o mundo conversa, um motor universal através do qual o mundo se movimenta”.

Essas convergéncias de midias, que também acontecem na mente dos individuos
que as consomem, como defendido por Henry Jenkins (2009), criaram novos formatos e
géneros de produgio. O screenlife — ou desktop film — pode ser definido como um subgéne-
ro filmico, mas também entendido como formato de produg¢des. Alex Damasceno (2020,
p. 5) diz que “o screenlife é um formato em constante atualizagdo, cujas formas surgem do
encontro entre as diferentes praticas do software e as convengdes do audiovisual”. Basi-
camente é um formato de cinema em que toda a a¢do se passa na tela do computador do
protagonista. Timur Bekmambetov (2015), um dos principais diretores desse género,

! Como a evolugdo das lentes e cdmeras, as quais tornaram-se ainda mais populares com os dispositivos
moéveis (celular, tablet, cimeras portateis, entre outros).
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publicou um manifesto com regras que deveriam ser seguidas para a producdo de desktop
films, os quais desconstroem a ideia de espago e de tempo dentro desses contetidos.

Se, por um lado, temos os filmes de computador, temos, por outro, os filmes de ce-
lular. Muitos desses utilizam as tecnologias do celular para manter as tradi¢des cinema-
tograficas, como em Tangerine (2015), no qual a tela é widescreen e os planos de camera
na maioria das vezes sio tradicionais. Porém, em outros filmes, como no curta-metragem
The Stunt Double (2020), que é gravado inteiramente na vertical, através do iPhone 11, ha
outras formas de criar narrativas, que muitas vezes pecam em seus roteiros, mas inovam
nas experimentagdes de aspect ratio (formato da tela).

Dito isto, torna-se relevante questionar como este “novo cinema” é criado e quais
as experimentagdes possiveis para estes filmes, entendendo o contexto que Denise Aze-
vedo Duarte Guimardes (2020, p. 3) descreve como “uma reinvengio do cinema”. Um con-
texto que também podemos conceituar como “cinema das midias digitais”, que constréi
principalmente montagens cinematograficas inovadoras a partir das novas midias. Segun-
do Manovich (2001), a midia torna-se “nova midia” quando os computadores se tornam
processadores de midia. Ou seja, a concep¢io de “novas midias” remete a processos comu-
nicacionais que passam pelas 16gicas computacionais, envolvendo desde a produgio até a
distribuigdo de contetidos, como comenta Nathan Nascimento Cirino (2012, p. 10).

Portanto, este artigo discorre sobre duas narrativas que sdo construidas a partir
das novas midias, debatendo reconfiguragdes das imagens a partir do ambiente digital e
apontando para uma reconfigura¢io da montagem cinematografica, que leva em conta
aspectos de usabilidade e de interface de outros softwares, como no caso de desktop films que
consideram as possibilidades e as interfaces de programas para videochamadas, ou no caso
do cinema mobile, que insere caracteristicas dos dispositivos méveis — e até das redes soci-
ais — na narrativa e na montagem. Host (2020) utiliza a plataforma Zoom para criar uma
narrativa de terror, com uma invocagio de espiritos a distancia; ja Spree (2020) acompa-
nha um serzal killer almejando se tornar um influenciador digital, um longa que traz al-
gumas inovagdes na captacdo das imagens e na edi¢do. Além disso, sugerimos algumas
atualizagdes de terminologias para a montagem e a descri¢do desses contetidos.

As multiplas telas e narrativas do século XXI

Se, no inicio do cinema, a inspiragdo para imagens em movimento veio de outras
artes, como da pintura e da fotografia, com o passar do tempo as narrativas encontraram
modos de inserir outras formas de pensar o cinema. Por vezes, acolhendo preposi¢oes de
Jogos de videogame ou até mesmo, mais recentemente, se inspirando nas redes sociais. O
que encontramos é um cinema que se expandiu para outras midias, para outras formas de
se relacionar com o espago-tempo e, principalmente, fazendo imergir o espectador em
questdes antes tecnologicamente impossiveis. Parente (2008, p. 39) define o termo “cinema
expandido” como um “processo de desocultamento do dispositivo do cinema e da produgio
de uma imagem processual, aberta, que envolve o espectador”. Gene Youngblood, em seu
livro Expanded Cinema (1970) ja havia definido o conceito de cinema expandido enfatizan-
do novos cenarios como ambientes virtuais e como a expansdo das salas tradicionais de
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cinema. Dessa forma, o cinema expandido produz obras que dialogam com o sujeito e com
construgdes imagéticas de outras midias. No caso do corpus explorado neste artigo, ha conte-
tdos que simulam o cotidiano do espectador referente a tela, tanto na gravagdo vertical atra-
vés da camera do celular, quanto no cursor do mouse que abre e fecha guias no computador.

Pode-se associar esse movimento das artes com o movimento de desterritorializa-
¢do apontado por Gilles Deleuze e Félix Guattari (2012), no qual a arte pode sair de seu
territdrio original para fazer parte de outros territérios. Como aqui relacionado, o cine-
ma imerge em outras midias para se transformar novamente em outro cinema, o que,
para alguns autores, como Arlindo Machado (1997), pode ser associado ao “pds-cinema”,
ou até mesmo a uma “condigdo pés-ecrd”, segundo Victor Flores (2017).

Essa propriedade digital da midia é também analisada por Weibel (2012, online,
tradugdo nossa) como “condi¢do pés-midia”, que sugere que o cédigo secreto por tras de
todas essas formas de arte é o cédigo bindrio do computador e a estética secreta consiste
em regras e programas algoritmicos. Dessa forma, a condi¢do pés-midia apontada pelo
autor permite a produgio de filmes a partir de programas de edi¢do e captagdo de ima-
gens pelo computador. O autor ainda complementa:

o computador é melhor em simular e definir um determinado grau de
granulagdo em uma bobina de filme de 16 mm do que um filme real ja-
mais poderia atingir. A simulag¢do digital das notas de uma flauta soa
mais como uma flauta do que as notas que um flautista ird extrair de uma
flauta real. Da mesma maneira, o computador é ainda melhor para simu-
lar o tremeluzir da escrita se houver uma perfuragio na bobina do filme
do que a prépria realidade, e o mesmo vale para as notas de um piano. E
somente gragas ao computador pés-midia, a maquina universal, que po-
demos perceber a abundancia de possibilidades que reside na especifici-
dade da midia.

E neste contexto de pés-midia e convergéncia que o cinema expandido ganha for-
¢a em produgdes que unem as midias digitais com a narrativa. Essa descaracterizagio de
linguagem é também uma descaracterizagio de tecnologia e de telas. O conceito aponta-
do por Flores (2017), de “condigdo pés-ecrd”’, aborda a nogdo de multitelas para um
mesmo contetido, se pensarmos na légica de um contetido Netflix que pode ser acessado
tanto na smart TV quanto no computador e no smartphone, reconfigurando a experién-
cia de quem assiste ou até mesmo interage com o contetdo.

Sendo assim, essa linguagem pés-midia produz possibilidades de intertextualida-
des entre as narrativas e tecnologias, nas quais a interagdo entre as diversas artes e mi-

dias em um mesmo contetido se torna mais presente e possivel.

Enquanto as imagens anteriores eram reprodugdes da realidade visivel e
reconhecivel, durante o século XX, as maquinas passam a mostrar imagens
que a vista humana néo pode reconhecer. O cinema delas se apropria e vai
reinventando sua linguagem audiovisual, até que a era digital lhe permite
uma radical transformagio. Recursos computadorizados néo sé criam ima-
gens inéditas, como podem manipular qualquer tipo de imagem, seja em
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termos de ampliagdo ou redugdo, seja em transformagio e deformagdes, ou
em multiplicagdes ao infinito (GUIMARAES, 2020, p. 5).

A autora ainda comenta que as imagens contemporaneas sdo produzidas por con-
figuragdes sobrepostas que podem ser produzidas entre dois fotogramas ou entre duas
telas. Apontamos que grande parte dos processos audiovisuais atuais sdo evolucdes dos
processos das décadas anteriores; porém, as experimentacdes cinematogréficas do século
XXI tendem a utilizar o digital como principal meio de produgio e exibigao.

O que mais nos interessa neste artigo sdo os desktop films e o cinema mobile ou cine-
ma de bolso. O desktop film ou screenlife (ou até mesmo screen movie) é um “formato que se
caracteriza por ter como ambientagdo telas de computador ou de dispositivos méveis sem
promover uma ruptura total com o dispositivo cinematografico” (DAMASCENO, 2020, p.
4). Ou seja, o filme acontece na tela do computador a partir das interagdes entre os perso-
nagens, sendo que a narrativa sempre tem o ponto de vista da tela do protagonista.

Os filmes sdo montados de acordo com os sofiwares utilizados pelas personagens,
como, por exemplo, o Skype, que oferece uma interface diferente do Facetime, e isso
influencia as possibilidades durante a narrativa, principalmente na montagem do contet-
do. Podemos comparar como isso funciona em alguns desktop films na tabela a seguir:

Tabela 1. Desktop films

Filme Plataforma Caracteristicas

Ndo ha utilizagdo de programas de videochamada. Dessa forma, cria-se
outra nogdo dentro da montagem, ja que ndo precisa seguir fielmente
- as possibilidades de um aplicativo. Os atores encenam para a camera e
ndo para a tela. Segue o estilo found footage, ja que existe insergoes de
angulos e planos que vao além do computador.

Megan is Missing
(2011)

The Den é uma plataforma ficticia que permitiu seguir uma linha
The Den (2013) - condutora mais flexivel em questdes imagéticas a partir da tela. A
montagem segue a interface ficticia desse aplicativo.

E um filme montado sem partir de nenhuma plataforma, se tornan-
- do mais flexivel na montagem. Ndo vemos muitos detalhes na tela a
ndo ser o aplicativo de videochamada ficticio.

Perseguigdo Virtual
(2013)

Utiliza-se de abas na internet, aplicativos de musica, reprodutores
de video, além do aplicativo de videochamada. Ha mais detalhes
Skype que apontam para a personalidade da personagem, como a organi-
zagdo das pastas no computador. Ha informagdo textual. Utiliza-se
das redes sociais.

Amizade Desfeita
(2015)

Existem inumeras formas de apresentar as imagens, através de
Buscando... (2018) Facetime aplicativo de videochamada, abas na internet, pastas de arquivos,
mensagens de texto e utilizando as redes sociais.

Utiliza outras abas no computador, além do aplicativo de video-

Profile (2018) Skype chamada. Ha informagdes através de mensagens de texto.

Além do aplicativo de videochamada, ha outras abas e pastas que se
abrem na tela, como o navegador, redes sociais, reprodugao de
videos que trazem outros cendrios.

Amizade Desfeita 2: | Skype e
Dark Web (2018) Facebook Call
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Ndo ha outra aba aberta a ndo ser o aplicativo de videochamada.

Host (2020) Zoom Tudo se passa pelo Zoom através da tela da protagonista.

Fonte: Elaboragdo dos autores.

Através de uma comparagdo entre as produgdes, é possivel perceber que a utiliza-
¢do de outros softwares para caracterizar a narrativa é recente. Em outras palavras, a
escolha dos aplicativos de videochamada para a criagdo desses filmes influencia na narra-
tiva e na montagem; porém, é perceptivel uma grande experimentagio entre os diversos
aplicativos disponiveis. Em questdes de narrativa, a histéria passa a ser contada unica-
mente em primeira pessoa, através da visdo do protagonista. Se o protagonista esta digi-
tando, estamos vendo o que estd sendo escrito; se ele estd ouvindo miusica, estamos ou-
vindo também. Como Jing Yang (2020, p. 134-135, tradugdo nossa) descreve, os

“desktop films’ adotam principalmente a perspectiva subjetiva do protago-
nista, em vez da perspectiva onisciente. Geralmente, o ptblico tem a mes-
ma perspectiva que o protagonista (ou seja, o manipulador da interface) e
obtém a mesma quantidade de informagdes, como se o publico fosse o in-
terno dos filmes, em busca de pistas e descobrindo a verdade em empatia
com os personagens. Além disso, os “desktop films’ usam principalmente os
close-ups, guiando a linha dos olhos do espectador por meio do mouse em
movimento, marca de digitagdo, janela pop-up na tela do desktop, fazendo
com que o ptblico se identifique com o protagonista que esta operando a
interface e criando um senso de participagio, imersdo e empatia.

Na montagem, os cortes sdo (na maioria das vezes) invisiveis, utilizando, como ba-
se de transi¢des de uma cena para outra, caracteristicas de softwares de videochamada,
isto significa, que a montagem com base no Skype é diferente da montagem com base no
Facebook Call. Uma das caracteristicas mais especificas desse cinema é que nio hé gran-
des cenarios, sendo que a prépria tela se transformou em cenario. Em Amizade Desfeita
(2015), por exemplo, diversos aplicativos e mecanismos de redes sociais sdo utilizados
durante a narrativa para que os personagens interajam entre eles, ougam musicas, repro-
duzam videos e fotos. O espectador tem acesso a tudo o que acontece na tela do compu-
tador, como apontado por Damasceno (2020, p. 5):

Penso que esses filmes, na verdade, constroem um ponto de vista ideal da
tela, que possibilita ao espectador uma apresentagio direta da interface,
desprendida da materialidade do hardware. Isso nada mais é do que a adap-
tagdo de uma caracterfstica do dispositivo cinematografico, descrita por Je-
an-Louis Baudry (1983, p. 892) como “fantasmatizagio da realidade”, que
permite ao sujeito espectador assumir uma posigio transcendental, da qual
ele pode observar o mundo (nesse caso, inclusive, o mundo digital).

As movimentagdes na tela e efeitos descritos por Yang (2020) e os lugares onde o

espectador é colocado, apontados por Damasceno (2020), nos indicam uma montagem
que é construida a partir das midias digitais, inserindo possibilidades de acordo com os
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aplicativos que sdo abertos na tela do protagonista ao longo da narrativa. Essa forma
coloca o espectador em um lugar de pertencimento, pois ha um reconhecimento das
acoes na tela, que acabam sendo as mesmas que o espectador faz em sua rotina: abre e
techa aplicativos, escreve mensagens, ouve miusicas, vé videos, e assim por diante.

Além dos computadores, uma caracteristica do cinema das midias digitais é a in-
sercdo dos dispositivos méveis na produgio de filmes. No cinema mobile ou “cinema de
bolso”, segundo Claudia Lambach (2014, p. 1268), o

realizador [...]] experimenta a tecnologia do telefone celular contando com
as caracteristicas do aparelho que por sua vez, influenciam diretamente nos
filmes. Porém, dentro desse contexto do uso da tecnologia de telefone celu-
lar para a realizagio de filmes, e dentro também, do contexto do cinema,
podemos observar que se trata de uma nova maneira de se fazer cinema.

A autora ainda comenta que o cinema de bolso, por vezes, é caracterizado por pro-
dugdes de baixo orgamento, mas que conversam com a arte cinematografica, pois ainda
produzem imagens em movimento que falam de si e do mundo. Abaixo é possivel ver
uma tabela comparativa de alguns filmes feitos a partir do celular, para uma possibilida-
de de entender a tecnologia e as reconfiguracgdes causadas por ela dentro de cada obra.

Tabela 2. Filmes mobile

Filme Dispositivo Caracteristicas

Foi 100% gravado com o celular e editado a partir do celular. A trilha

#5 Calls (2013) Nokia N95 e efeitos sonoros sdo oriundos das configuragdes do aparelho.

Utiliza 3 iPhones com auxilio de steadycam. As imagens sdao em
Tangerine (2015) iPhone 5s widescreen. Muitas das cenas constroem planos e angulos tradici-
onais da cdmera de cinema.

High Flying Birds Utilizacdo de steadycam e de outros dispositivos para contribuir na

(2019) iPhone 8 imagem como lentes adaptadas no celular. Apesar de ser gravado
com smartphone, isso é quase imperceptivel no produto final.
The Stunt Double iPhone 11 Pro Um Furta—metragem que traz como principal caracteristica a tela
(2020) vertical.
Utilizacdo de cameras ndo tradicionais em narrativas de cinema.
Spree (2020) GoPro e iPhone | Influéncia das redes sociais na tela vertical e em algumas transi-

¢Oes. Lives com layout de aplicativos também criam a narrativa.

Fonte: Elaboragdo dos autores.

Comparando os contetidos dispostos na tabela, é possivel compreender que o celu-
lar se torna o principal recurso das gravagdes, mas ainda assim ha utilizagdo de outros equi-
pamentos para chegar ao produto final, como lentes acopladas ao dispositivo e steadycams.
Em sua maioria, os filmes continuam com a tela horizontal, havendo poucas produgdes
pensadas com a tela vertical.

Existem intimeros filmes, videoclipes e contetidos para a TV que utilizam o celular
como dispositivo de captura. Através do recorte, podemos observar que grande parte
replica, através do smartphone, técnicas, angulos e planos ja feitos por uma camera ci-
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nematografica. Porém, também é possivel ver outras experimentagdes, como o uso das
redes sociais e a utilizagdo de mecanismos para captura de imagens, como acontece em
Spree, com as lives e as cameras ndo tradicionais.

Em sua dissertacdo O celular e as novas estéticas audiovisuais, Oswaldo Norbim Prado
Cunha (2010, p. 11) argumenta que o celular é a “quarta tela” ndo s6 em continuidade com
a tela do cinema, a da televisdo e a do computador, mas pela sua praticidade de uso em
circunstancias diversas: “A utilizagdo da cadmera integrada do celular torna-se cada dia
mais comum por pessoas que sequer imaginavam algum dia realizar o registro de ima-
gens”. O autor cita Patrick Lichty (2009), para quem a “quarta tela” tem um universo pré-
prio relacionado com “outras esferas do audiovisual, baseadas no baixo orcamento e em
categorias como curtas de animagio, experimentais, documentarios e outros filmes de ‘ga-
ragem’, em que a busca pela qualidade da imagem ou alta resolugio é colocada em segundo
plano”. Cunha também cita Katia Maciel (2006) e seu conceito de “transcinema”, o cinema
como interface, envolvendo sensorialmente o espectador como participante do filme.

Além das terminologias acima citadas — “quarta tela”, “filmes de garagem”, “trans-
cinema” e “microcinema” —, ha outras, como “crossmedia’, “hypermediation” e “digilosofia”.
Conceitos que observam a construgdo desses filmes e o territério mididtico em que eles
se Inserem. Sugerimos um outro pensamento que pode exemplificar melhor a relagio
entre midias digitais, redes sociais, audiovisual, tecnologia e espectador-interface-obra. A
“Interfacibrida” seria o encontro de interfaces que se tornam hibridas no meio digital,
causando identificagdo no espectador através das imagens construidas em aplicativos e
redes sociais e, principalmente, intervindo na montagem final do contetido, por meio de
configuragoes ja estabelecidas pela midia ou pelo software.

Portanto, o cinema das midias digitais insere inovagdes em diversos aspectos den-
tro de um filme, desde a produgio até a finalizagdo do material. Independentemente de
utilizar os mesmos softwares de montagem e criagdo de efeitos (Adobe Premiere e Afte-
rEffects, por exemplo), essas narrativas inserem caracteristicas do dispositivo de captura,
influenciando a montagem final.

A desconstrucao da produgao cinematografica: Host e Spree

Para observarmos mais a fundo como as midias digitais interagem com a narrativa
cinematografica e reconfiguram a montagem, analisamos dois filmes: Host e Spree, ambos
langados em 2020. O primeiro é um filme de computador, e o segundo, um hibrido de
linguagens e técnicas que unem computador, celular e cameras GoPro.

Host é um filme dirigido por Rob Savage, com durag¢io de 57 minutos, gravado in-
teiramente por videochamada durante a quarentena de 2020, utilizando o Zoom. Acom-
panha a histéria de um grupo de amigos que contrata uma médium para fazer uma ses-
sdo de invocagdo de espiritos via videochamada. Tudo parecia bem, até que um espirito
maligno comega a invadir suas casas e fazer com que todos morram.

O filme conta com poucos atores e uma ideia bem simples: é uma videochamada
por completo, os cortes sdo invisiveis e, diferentemente de outros desktop films, este ndo
possul zoom na imagem, textos ou outros artificios visuais e sonoros fora do ambiente do
aplicativo. Ou seja, a narrativa acontece inteiramente na videochamada. Utiliza-se de
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uma interface que se tornou muito conhecida durante a quarentena: as telas do Zoom,
colocando o espectador também em uma imersio de videochamada.

Assim, é por meio dos movimentos de elementos graficos das interfaces
que as praticas do software podem ser encenadas em imagens audiovisu-
ais. Além disso, no screenlife, os elementos das interfaces também ence-
nam o hardware e o usuario, de modo que ambos permanecem igualmente
invisiveis (DAMASCENO, 2020, p. 5).

Portanto, segundo Damasceno (2020), o filme de computador ignora a tela en-
quanto hardware, para se pautar no software, no que é possivel criar a partir dele. Em
Host, as configuragdes da plataforma Zoom ditam a montagem do filme, ou seja, é uma
montagem com cortes que ndo sio perceptiveis, pois sio utilizados recursos do Zoom
para mascarar esses cortes, apresentando entdo uma versio completa da interface.

No aplicativo Zoom, quando utilizado no computador, as telas ficam lado a lado,
tendo a opgiio de configuragio para aumentar a tela de quem esta falando no momento. £
exatamente isso que acontece no filme: algumas transi¢des sio feitas quando uma tela fica
maior do que a outra. Podemos ver esse recurso nas figuras abaixo, onde todos os partici-
pantes da videochamada podem ser exibidos ao mesmo tempo, mas podendo-se dar desta-
que a somente um.

Figura 1. Telas do filme Host
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Fonte: Reprodugdo.

O filme recupera o manifesto criado por Bekmambetov (2015), no qual ha regras
para a construgio de filmes de computador. Sio trés as unidades do manifesto:

1) Unidade de lugar. O cendrio ¢é a realidade virtual em geral, e uma tela de computa-
dor especifica pertencente a um personagem. A agdo nunca sai da tela. O tamanho da
tela (os limites do quadro) permanece uma constante. O surgimento de novos ele-
mentos visuais tem uma explicagio racional e corresponde aos formatos de vida em
um espago virtual: o espectador deve estar constantemente ciente de onde exata-
mente se originou a a¢do que ocorre em um determinado momento. O trabalho da
camera ¢é estilizado para se assemelhar ao comportamento da camera de um disposi-
tivo digital.
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2) Unidade de tempo. Toda a agdo ocorre em tempo real — aqui e agora, enquanto o
filme é montado por meio de montagem in-fiame, sem quaisquer transi¢des visi-
veis (como se filmado em uma tomada continua).

3) Unidade de som. Todos os sons do filme vém do computador. Sua origem sempre
pode ser explicada racionalmente; o espectador tem que entender o tempo todo de
onde vem a faixa musical.

Todos esses elementos sdo levados em conta em Host. Os efeitos visuais e digitais
foram criados a partir do olhar da velha guarda dos efeitos cinematograficos (cadeira
arrastando, porta fechando, e assim por diante). Cada ator e cada atriz tiveram que
aprender como colocar os efeitos na pratica e também a se relacionar com a cAmera e a
tela do computador.

O diretor, Rob Savage, contou, em uma entrevista para o Entertainment Weekly,
que o filme foi produzido durante 12 semanas, no lockdown ocasionado pela pandemia de
Covid-19. Toda a produgio do filme foi feita de forma remota pela equipe. O filme é um
contetdo original Shudder, um servigo de streaming voltado para produgdes de suspense
e terror, que ndo estd disponivel no Brasil?. Porém, ele segue a mesma premissa de pro-
dugdo e divulgagdo da Netflix, ofertando o seu contetido em um sistema ondemand.

Outro exemplo que traz inovagdes é Spree, filme que tem a dire¢do de Eugene
Kotliarenko. Langado em 2020, segue a histéria de um motorista obcecado por rede soci-
al que, em uma tentativa de se tornar viral, transmite a si mesmo matando passageiros.
O titulo refere-se ao servigo de motorista de aplicativo do protagonista, mas também
remete a expressdo “kulling spree’, ou seja, matanga.

Em Spree, o serial killer esta falando diretamente com o espectador, de modo a torna-
lo ciimplice em suas tentativas de exterminar pessoas sem motivo e através de meios sub-
versivos. A dgua envenenada e outras estratégias fatais sdo motivo de vitéria do influencer
(o protagonista), que induz espectadores das suas redes a serem coniventes e, além disso, a
apoiarem suas manobras, no que pode ser chamado de surreal live found footage format.

Logo no inicio do longa, o protagonista, Kurt Kunkle, é apresentado através de tex-
tos que intercalam com videos do YouTube (Figura 2) e de uma rede social Live Fly, atra-
vés do formato widescreen e também na vertical, em modo selfie (FFigura 3). O formato verti-
cal nio é uma novidade no cinema; porém, este formato é o que utilizamos no nosso dia a
dia, na nossa relagdo das redes sociais com o video. A utilizagdo desse artificio, logo no
inicio do filme, pode fornecer a ideia de algo documental, visto que “as filmagens através
de celulares e tablets empunhados na posi¢do vertical fornecem, hoje em dia, uma parte
significativa dos registros documentais que circulam na midia” (BIDARRA; SEVERO,
2020, p. 187). Ou seja, tornaram-se um formato comum e popular para documentar o
cotidiano.

2 Até a finalizagdo deste artigo, Shudder é um streaming ainda nao disponivel no pafs.
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Figura 2. Tela do filme Spree: video no YouTube
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Fonte: Reprodugdo.

Figura 3. Tela do filme Spree: video selfie
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Fonte: Reprodugdo.

Além de apresentar imagens na vertical, percebemos a utilizagdo de outras came-
ras, como a GoPro. Quando a cena se passa no carro do protagonista, a lente da GoPro
nos permite ter um campo de visdo maior. Dessa forma, o carro apresenta diversas came-
ras em seu interior para que exista a possibilidade de diversos planos e dngulos na cena.
Por vezes, quando o protagonista se afasta do carro, ainda continuamos a vé-lo através
das lentes que estdo no veiculo, considerando que nesta produgio a cAmera precisa ter
uma justificativa para estar exibindo aquele plano. Tudo acontece como se fosse uma
grande /zve transmitida por intimeros dispositivos.

Grande parte da trilha sonora também ¢é alterada de acordo com os movimentos
do protagonista. H4 musica porque ele ligou o rddio do carro ou hd miusica porque ele a
colocou para tocar em seu celular. Em uma cena especifica, apés deixar desacordada uma
de suas passageiras, o protagonista conversa com a camera (com seus seguidores) e abre
um aplicativo no celular para fazer a troca da trilha. Com isso, a cena passa das Go Pros
para a tela do celular e depois para a cdmera do celular. Podemos ver essa diferenciagio
das telas nas figuras a seguir:
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Figura 4. Tela do filme Spree: uso de cameras GoPro

Fonte: Reprodugdo.

Figura 5. Tela do filme Spree: tela do celular
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Fonte: Reprodugdo.

Dessa forma, é possivel perceber o quanto a montagem do filme é ditada por apli-
cativos e dispositivos méveis, pensada para criar um reconhecimento do publico com a
utilizagdo desses meios. Quando o protagonista estd fazendo uma /ive em alguma rede
social, somos transportados para esta live, podendo ver os comentarios e interagdes dos
seguidores. O tom satirico se hibridiza com a cena surrealista denunciando e a0 mesmo
tempo apoiando as midias sociais. Os comentérios no live chat fazem com que a cena pa-
reca ser live, como se estivéssemos acompanhando o desenvolvimento no préprio mo-
mento, um /live broadcast, como apresentado abaixo.

Figura 6. Tela do filme Spree: lives

Fonte: Reprodugdo.
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Apesar de o roteiro nio ser convincente, a forma como a narrativa é desmembrada
para as redes sociais se torna um ponto relevante desse contetido. Durante todo o filme,
vemos imagens que sdo construidas a partir da interface das redes sociais, como o Insta-
gram, e outras redes ficticias, criadas para o filme, aparentando um aglomerado de infor-
magdes coletadas nas redes e montadas para um produto final. O que o espectador do filme
nio sabe (a0 menos até pesquisar sobre) é que os perfis utilizados pelo protagonista exis-
tem de fato nas redes. O personagem possui um canal no YouTube e um perfil no Insta-
gram, com o nome @kurtsworld96. Assim, a narrativa do filme é fragmentada e postada
nesses perfis, trazendo um tom mais “realfstico” e de parddia aos influencers desse meio.

Até este ponto de nosso artigo, apesar de estarmos falando de novissimos forma-
tos, ainda estamos usando os termos “cinema” e “filme”. Se considerarmos as interven-
¢oes das redes sociais, especialmente no contexto do Spree, podemos pensar em uma nova
terminologia para a montagem que expresse melhor os produtos que estdo surgindo com
formatos intermidiaticos. Partindo do conceito de “montagem de atragdes”, de Sergei
Eisenstein (2002), do pensamento de “estética da hipervengdo”®, de Denize Araujo
(2007), e das técnicas do diretor Timur Bekmambetov (2015), podemos sugerir uma
“montagem de intervengdo”, na qual os processos das midias digitais e das redes sociais
intervém e modificam a imagem, ditando uma interface, com efeitos, sons e técnicas que
sdo utilizados na montagem final.

Identificamos essa “montagem de intervengdo” nos dois filmes explorados aqui: em
Host, pela configuragdo da imagem respeitar a interface do Zoom, inserindo cortes invi-
siveis que podem ser pensados a partir da plataforma, além de efeitos visuais e avisos
sonoros também de acordo com as configuragdes da plataforma; e em Spree, pela mistura
de diversas interfaces de redes sociais, populares ou nio, respeitando as particularidades
de cada uma na montagem da narrativa. Uma montagem que nasce nesse cinema que
insere as midias digitais em todo o processo de produgio.

Lambach (2014) observa o deslocamento da principal fung¢do do celular para a pro-
dugio de imagens em movimento. Dessa forma, na anélise do corpus, entendemos que ha
um deslocamento também dos softwares, que deixam de apenas serem utilizados para suas
fungdes (como uma videochamada), expandindo-se para a produgdo de uma narrativa.

Outra caracterfstica que podemos identificar nesse “cinema” é que a divulgagio e o
consumo dos filmes sdo feitos em servigos de streaming. Host, por exemplo, foi produzido
para o Shudder e estd disponivel na Netflix. Spree esta disponivel no Hulu. O streaming é um
movimento que foi intensificado pela pandemia, tanto na produgéo de filmes e séries originais
de cada servigo quanto no consumo didrio dessas plataformas (PRISCO, 2020, online).

Consideragoes finais

O cinema é uma arte em constante movimento, evolugio e desconstrugdo. Obser-
vando os exemplos citados neste artigo, podemos apontar que, atualmente, o surgimento
de experimentagdes com a tecnologia digital disponivel tem destacado o papel da interfa-

3 Para a autora, o termo “hipervencio” é a jungio de hiper, no sentido de hiper real, e “ven¢do”, no sentido de
invengdo e intervengdo. No caso do corpus em anélise, imagens acopladas criam uma “estética da hipervencio”.
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ce na montagem de filmes, como cita Carlos Alberto Scolari (2018, p. 226, tradugdo nos-
sa): “A interface é a mediadora de um intercambio que funciona de maneira muito similar
a relagido entre autor-texto-leitor”. Estamos em um momento de transi¢io das narrati-
vas, que se tornam interativas, imersivas com realidade aumentada e com um potencial
de se tornarem ainda mais populares e amadoras. Transitando em um territério de exibi-
¢des que comeca a se desconstruir com o streaming, comec¢amos a questionar falas “recen-
tes”, como a de Philippe Dubois (2008, p. 146): “Apesar de tantas inovagdes tecnoldgicas,
o dispositivo principal continua sendo uma sala com o espago fechado, escuro, onde uma
comunidade de espectadores estd instalada”.

Filmes pensados para o streaming desconfiguram a estreia em cartaz de uma sala
de cinema. A tela nem sempre vai ser grande e muito menos em uma sala escura. Além
disso, a tecnologia digital é uma forma de consumo que permite que o espectador pare,
adiante ou retroceda a narrativa a0 mesmo tempo em que a consome, ou simplesmente
trocar de narrativa em minutos. A produgdo em si também ganha outras formas, visto
que é possivel capturar, montar e finalizar com muito mais rapidez e facilidade devido a
evolugdo dos softwares.

A partir de Host e Spree, abordamos possibilidades do audiovisual ao produzir nar-
rativas cinematogréficas que sdo recentes, comparadas a histéria do cinema ou das artes
do video, levando-nos a sugerir o conceito de “montagem de intervengdo”, na qual a in-
terface é que constréi a montagem. Também é possivel pensar em “interfacibridas” (in-
terfaces hibridas), nas quais a imagem sofre alteragdes a partir da interface, modificando
a narrativa, a produgdo cinematografica e as construcdes entre espectador-interface-obra.
Sdo configuragdes que nos levam a questionar se os termos “cinema’ e “filme” ainda sdo
vélidos para descrever esses tipos de produgdo. A adogdo de outros termos em lugar de
“cinema” e “filme” para designar produgdes construidas e exibidas inteiramente através
das midias digitais, com inserc¢do de formatos emprestados de redes sociais, fica suspen-
sa, aguardando um préximo texto que podera contar com a possibilidade de mais avan-
¢os nas futuras montagens audiovisuais.
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O CINEMA DAS MIDIAS DIGITAIS: O FILME A PARTIR DO COMPUTADOR E DO CELULAR

PERSEGUICAO Virtual. Diregio: Nacho Vigalondo. Produgdo: Antena 3 I'ilms; Apaches
Entertainment; Spider wood Studios; Wild Bunch; The Woodshed. Espanha: Picture House,
2013.

PROFILE. Diregio: Timur Bekmambetov. Produgédo: Bazelevs Company. Estados Unidos:
Focus Features, 2018.

SPREE. Direcdo: Eugene Kotlyarenko. Produgdo: Forest Hill Entertainment; Dream Crew;
Super Bloom. Estados Unidos: RLJE Films; Shudder, 2020.

TANGERINE. Direcio: Sean S. Baker. Produgio: Sean Baker; Karrie Cox; Marcus Cox;
Darren Dean; Shih-Ching Tsou. Estados Unidos: Magnolia Pictures, 2015.

THE Den. Diregdo: Zachary Donohue. Produgéo: Cliftbrook Films; Onset Films. Estados
Unidos: IFC Midnight, 2013.
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