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RESUMO

A presente tese investiga as transformagdes da linguagem cinematografica contemporanea
decorrentes da incorporacao de dispositivos digitais, aplicativos, softwares, redes sociais €
plataformas online aos processos de produgdo, circulagdo e consumo de imagens em
movimento. A partir da analise de producdes realizadas e mediadas por computadores, celulares
e aplicativos, a pesquisa propoe o conceito de "appcine" como categoria para designar e analisar
narrativas audiovisuais cuja producao e linguagem sdo condicionadas pelas possibilidades,
limitagdes e logicas operacionais desses ambientes. Nesse percurso, sdo consideradas também
producdes realizadas com Inteligéncia Artificial Generativa (IAG), compreendidas como um
desdobramento contemporaneo das relagdes entre cinema e soffware € como possibilidade de
expansao do conceito de "appcine". A pesquisa estabelece aproximagdes e diferencas entre
distintas formas de producdo audiovisual mediadas por dispositivos e ambientes digitais,
contemplando os “filmes de computador”, “filmes de celular” e “filmes de aplicativos”, a fim
de compreender em que medida essas produgdes podem ser lidas como filmes e como se
relacionam com modelos historicamente consolidados da linguagem cinematografica. Parte-se
da hipdtese de que a incorporacdo de aplicativos e softwares aos processos de criacao
audiovisual ndo constitui apenas uma alteragdo nos meios de producao e circulagdo, mas produz
transformagdes nas proprias formas de organizagdo da imagem, da narrativa e da experiéncia
do espectador. Nesse sentido, o corpus da pesquisa ¢ dividido em dois eixos: i) a linguagem
mediada por interfaces computacionais; e ii) a linguagem condicionada pela légica dos
aplicativos, abordando, portanto, narrativas como Host (2020), Spree (2020), Princesse
Moderne (2022) e Life Vertically (2023). A pesquisa busca, assim, responder as seguintes
questdes: de que modo narrativas produzidas e consumidas por meio de aplicativos, redes
sociais e plataformas digitais podem ser compreendidas como filmes? Em que medida as
logicas algoritmicas, as estéticas das redes sociais e os sistemas de Inteligéncia Artificial
participam da formulacdo de obras cinematograficas? Metodologicamente, a pesquisa articula
procedimentos de analise filmica, historia do cinema e estudos sobre meios digitais, dialogando
com autores como Jacques Aumont, André Bazin, Kristin Thompson, David Bordwell, Ismail
Xavier, André Parente e Lev Manovich. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de carater
exploratorio, histérico e analitico, com apoio de dados quantitativos para contextualizacao do
corpus. Ao propor o conceito de "appcine", a tese busca contribuir para a compreensdo das
transformagdes contemporaneas do cinema, considerando que a experiéncia cinematografica
ultrapassa a configuracdo tradicional da sala escura e passa a envolver novas formas de
producdo, circulagdo e visualidade das imagens em movimento.

Palavras-chave: "appcine"; Cinema; Filmes de aplicativos; Filmes de computador; Linguagem
cinematografica.



ABSTRACT

This thesis investigates the transformations of contemporary cinematic language resulting from
the incorporation of digital devices, applications, software, social media, and online platforms
into the processes of production, circulation, and consumption of moving images. Based on the
analysis of productions created and mediated by computers, mobile phones, and applications,
the research proposes the concept of "appcine" as a category for designating and analyzing
audiovisual narratives whose production and language are conditioned by the possibilities,
limitations, and operational logics of these environments. Along this trajectory, productions
created with Generative Artificial Intelligence (GenAl) are also considered, understood as a
contemporary development of the relationship between cinema and software and as a possible
expansion of the concept of "appcine". The research establishes similarities and differences
among distinct forms of audiovisual production mediated by digital devices and environments,
including “desktop films”, “mobile films” and “application films,” in order to understand the
extent to which these productions can be regarded as films and how they relate to historically
established models of cinematic language. The research is based on the hypothesis that the
incorporation of applications and software into audiovisual creative processes constitutes not
merely a change in the means of production and circulation, but also generates transformations
in the very ways in which images, narratives, and spectators’ experiences are organized. In this
regard, the research corpus is divided into two axes: 1) language mediated by computational
interfaces; and i1) language conditioned by the logic of applications. It therefore addresses
narratives such as Host (2020), Spree (2020), Princesse Moderne (2022) and Life Vertically
(2023). The research thus seeks to answer the following questions: in what ways can narratives
produced and consumed through applications, social media, and digital platforms be understood
as films? To what extent do algorithmic logics, social media aesthetics, and Artificial
Intelligence systems participate in the formulation of cinematic works? Methodologically, the
research combines procedures of film analysis, film history, and digital media studies, engaging
with authors such as Jacques Aumont, André Bazin, Kristin Thompson, David Bordwell, Ismail
Xavier, André Parente, and Lev Manovich. This is a qualitative, exploratory, historical, and
analytical study, supported by quantitative data for the contextualization of the corpus. By
proposing the concept of "appcine", the thesis seeks to contribute to the understanding of
contemporary transformations in cinema, considering that the cinematic experience extends
beyond the traditional configuration of the darkened theater and increasingly encompasses new
forms of production, circulation, and visuality of moving images.

Keywords: "appcine"; Cinema; App Films; Desktop Films; Cinematic Language.



RESUMEN

La presente tesis investiga las transformaciones del lenguaje cinematografico contemporaneo
derivadas de la incorporacion de dispositivos digitales, aplicaciones, software, redes sociales y
plataformas en linea a los procesos de produccion, circulacion y consumo de imégenes en
movimiento. A partir del analisis de producciones realizadas y mediadas por computadoras,
teléfonos moviles y aplicaciones, la investigacion propone el concepto de "appcine" como
categoria para designar y analizar narrativas audiovisuales cuya produccion y lenguaje estan
condicionados por las posibilidades, limitaciones y logicas operativas de estos entornos. En este
recorrido, también se consideran producciones realizadas mediante Inteligencia Artificial
Generativa (IAG), entendidas como un desarrollo contemporaneo de las relaciones entre cine y
software, asi como una posibilidad de expansion del concepto de "appcine". La investigacion
establece aproximaciones y diferencias entre distintas formas de produccion audiovisual
mediadas por dispositivos y entornos digitales, contemplando las “peliculas de computadora”,
“peliculas de teléfonos moviles” y “peliculas de apps”, con el fin de comprender en qué medida
estas producciones pueden ser comprendidas como peliculas y como se relacionan con modelos
historicamente consolidados del lenguaje cinematografico. Se parte de la hipotesis de que la
incorporacion de aplicaciones y software a los procesos de creacion audiovisual no constituye
unicamente una modificacion de los medios de produccion y circulacidon, sino que produce
transformaciones en las propias formas de organizaciéon de la imagen, la narrativa y la
experiencia del espectador. En este sentido, el corpus de la investigacion se divide en dos ejes:
1) el lenguaje mediado por interfaces computacionales; y ii) el lenguaje condicionado por la
logica de las aplicaciones. Se abordan, por lo tanto, narrativas como Host (2020), Spree (2020),
Princesse Moderne (2022) y Life Vertically (2024). La investigacion busca, asi, responder a las
siguientes preguntas: ;de qué manera las narrativas producidas y consumidas mediante
aplicaciones, redes sociales y plataformas digitales pueden ser comprendidas como peliculas?
(En qué medida las 16gicas algoritmicas, las estéticas de las redes sociales y los sistemas de
Inteligencia  Artificial participan en la formulacion de obras cinematograficas?
Metodoldgicamente, la investigacion articula procedimientos de analisis filmico, historia del
cine y estudios sobre medios digitales, dialogando con autores como Jacques Aumont, André
Bazin, Kristin Thompson, David Bordwell, Ismail Xavier, André Parente y Lev Manovich. Se
trata de una investigacion cualitativa, de caracter exploratorio, historico y analitico, con el
apoyo de datos cuantitativos para la contextualizacion del corpus. Al proponer el concepto de
"appcine", la tesis busca contribuir a la comprension de las transformaciones contemporaneas
del cine, considerando que la experiencia cinematografica trasciende la configuracion
tradicional de la sala oscura y pasa a involucrar nuevas formas de produccion, circulacion y
visualidad de las imagenes en movimiento.

Palabras clave: "appcine"; Cine; Peliculas de app; Peliculas de computadora; Lenguaje
cinematografico.
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INTRODUCAO

“Tudo é movimento a nossa volta, no desconhecido
das coisas, nos fatos perceptiveis e ndo perceptiveis.”
Germaine Dulac, 1924.

A presente pesquisa nasce de inquietacdes que acompanham minha trajetdria académica
e minha pratica como realizador audiovisual. Ao longo dessa trajetéria, diferentes investigagdes
se voltaram para as transformagdes das experiéncias audiovisuais contemporaneas sob diversas
perspectivas. Na Graduagdo em Comunicagcdo Social: Habilitagdo em Publicidade e
Propaganda, o interesse concentrou-se nas mudangas dos modos de consumo promovidas pelos
servigos de streaming, discutindo processos de convergéncia mididtica e novas formas de
espectatorialidade. Posteriormente, na Especializacdo em Intermidias Visuais - Cinema, a
atencao deslocou-se para as potencialidades poéticas do documentario, materializadas no
projeto Ventania: historias além do vento, dedicado a escuta e a representagao de narrativas do
cotidiano captadas com dispositivos ndo tradicionais. No Mestrado em Comunicagdo e
Linguagens, a investigacdo voltou-se para a experiéncia cinematografica mediada pela
interatividade, explorando as fronteiras entre o cinema e suas formas interativas, que originou
o livro Além da narrativa ou a narrativa que vai aléem? O cinema como experiéncia interativa.
Embora distintas, essas pesquisas compartilham uma mesma inquietagdo: compreender de que
maneira as tecnoldgicas reconfiguram as formas de produzir, circular e experienciar as imagens
em movimento. Esta tese representa o desdobramento desse percurso investigativo ao deslocar
a questdo para o proprio conceito de cinema.

Da idé¢ia de cinema ao cinematografo; do analogico ao digital; da camera fixa a
dissolu¢do do dispositivo; do real a reimagina¢do de realidades, ¢ possivel apontar para
inimeros conceitos, contextos, técnicas e tecnologias em que a linguagem cinematografica
absorve e ¢ absorvida. Historicamente, o cinema constituiu-se como linguagem ao longo de
suas primeiras décadas. Aquilo que inicialmente se apresentava como experimentagao de um
novo dispositivo técnico, voltado a exploracao das possibilidades de registro e reprodugdo de
imagens em movimento, gradualmente incorporou procedimentos capazes de organizar essas
imagens seguindo principios narrativos, estéticos e expressivos. A montagem, o
enquadramento, o movimento de camera, o ritmo, as relacdes entre espago e tempo € 0s
procedimentos de producdo e pds-producdo passaram, assim, a constituir elementos

fundamentais da linguagem cinematografica.
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Nesse processo, a relagdo entre cinema e realidade também deixou de ser compreendida
exclusivamente como uma relagdo de registro. Maya Deren (2012) questiona a idéia de que a
principal fun¢do do cinema seria simplesmente registrar fotograficamente o mundo real. Para a
autora, o cinema possui possibilidades expressivas proprias, capazes de reorganizar e
transformar aquilo que ¢ registrado. A camera registra uma realidade, mas os procedimentos
cinematograficos podem fragmenta-la, reorganiza-la, desloca-la temporal e espacialmente e,
desse modo, produzir uma nova experiéncia. O cinema, portanto, ndo se limita a reproducao do
real, constitui-se também como uma forma de transformacao criativa da realidade por meio dos
recursos especificos de sua linguagem.

Essa compreensdo aproxima-se da perspectiva de André Bazin (2018), para quem a
identidade do cinema nao deve ser compreendida a partir de uma concepgao purista ou isolada,
mas em relag@o as técnicas e ao didlogo estabelecido com outras formas artisticas e modos de
representacdo. Tal perspectiva converge com os apontamentos de Francesco Casetti (2015),
para quem o cinema ndo desaparece quando deixa a sala escura, mas se relocaliza em diferentes
dispositivos, espacos e contextos de recep¢ao. Dessa maneira, a transformagdo do cinema nao
implica necessariamente seu desaparecimento, mas pode envolver a reorganizacdo das
condi¢des nas quais as imagens sdo produzidas e experimentadas.

Para André Gaudreault e Philippe Marion (2015), o cinema resulta de sucessivas
reconfiguragdes midiaticas e culturais. Seu surgimento ndo decorre de uma invencao isolada,
mas da convergéncia histdrica entre dispositivos técnicos, praticas espetaculares e formas de
representacdo que, ao longo do tempo, contribuiram para sua constituicdo como midia. Essa
perspectiva permite compreender o cinema como uma forma cultural em permanente
modificagdo, cuja identidade se constroi por meio da incorporacao, adaptacao e reorganizagao
de diferentes tecnologias e praticas criativas.

No contexto contemporaneo, essa dinamica pode ser observada na multiplicidade de
formas de criagdo e circulacdo de narrativas audiovisuais mediadas por redes sociais,
aplicativos, interfaces, algoritmos, sofiwares e sistemas de Inteligéncia Artificial Generativa
(IAG). Esses ambientes nao apenas ampliam as possibilidades técnicas de produgdo e
distribui¢do das imagens em movimento, mas também introduzem novas formas de organizagao
narrativa, visual e interativa. A partir disso, torna-se necessario investigar em que medida tais
transformagdes representam apenas novas formas de utilizagao dos dispositivos existentes ou
se configuram como alteracdes nas proprias condigdes de producdo da linguagem

cinematografica.
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Nesse contexto, de tensdo da linguagem a partir dos dispositivos tecnoldgicos
contemporaneos, situa-se o corpus desta pesquisa, que pode ser compreendido em dois eixos:

I) a linguagem mediada por interfaces computacionais, como os filmes Host (2020)
e Spree (2020), que permitem discutir outras formas de produgdo e montagem
cinematografica em ambientes computacionais a partir da tela do software e ambientes
digitais, destacando a interface como elemento que determina o enquadramento,
organiza ¢ interfere a narrativa, funciona como espaco diegético e estabelece a
montagem. As obras que constituem este eixo sdo construidas a partir da tela do
computador, utilizando abas da internet, navegador, chamadas de videos, arquivos,
chats, notificagdes ou utilizando plataformas inicas para sua concepg¢ao, explorando as
possibilidades de captura de tela como principal forma de producao das imagens em
movimento ou utilizando-se de ecossistemas de softwares;

II) a linguagem condicionada pela légica de aplicativos, como em Princesse Moderne

(2022) e Life Vertically (2024), que exploram as redes sociais, plataformas e suportes

digitais na produc¢do de imagens em movimento. Nesse contexto, os aplicativos nao sdo

apenas representados ou utilizados como espacos narrativos, mas suas operagoes,

recursos, limitacdes e ldgicas passam a participar ativamente da constru¢do da obra. A

producao audiovisual pode ser condicionada, por exemplo, pelos filtros disponiveis em

cada aplicativo, pelos formatos e propor¢des de imagem, pelos limites de duracao, pela
incorporagao de textos, emojis e elementos graficos, bem como pela utilizagdo de efeitos

e ferramentas nativas. Dessa forma, os recursos do aplicativo deixam de funcionar

apenas como ferramentas auxiliares e passam a interferir na organizagdo visual,

narrativa e temporal da obra, estabelecendo condi¢des especificas para sua producao e,

consequentemente, para sua experiéncia e circulagao.

Em resumo, no primeiro eixo, a interface constitui predominantemente uma forma de
organizagdo narrativa e visual; no segundo, a l6gica operacional do aplicativo passa a constituir
uma condi¢do de producao da propria linguagem audiovisual. Portanto, o conceito de "appcine"
que proponho nesta pesquisa busca designar uma configuragdo especifica do cinema
contemporaneo, marcada pela incorporacdo das logicas, operagdes e possibilidades dos
ambientes digitais aos processos de producdo. Nesse sentido, ndo ¢ meu objetivo apenas
designar narrativas realizadas por meio de aplicativos, mas identificar formas de producao
cinematografica nas quais as légicas dos ambientes digitais passam a integrar o proprio
dispositivo cinematografico e a interferir na constitui¢ao da linguagem da obra. Assim como o

cinematografo reorganizou praticas visuais e técnicas anteriores e contribuiu para configurar
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uma nova etapa na histéria das imagens em movimento, meu argumento ¢ que os aplicativos
representam uma nova inflexdo nas formas contemporaneas de producdo e experiéncia
audiovisual, cujas implicagdes estéticas, narrativas e conceituais ainda demandam investigacao
sistematica.

Além da analise das narrativas nos eixos propostos (software e aplicativos), localizando
o estudo em uma pesquisa qualitativa, também realizei um questiondrio online com 149
respostas a fim de compreender o consumo contemporaneo de cinema. Neste questionario, que
foi disponibilizado em redes sociais digitais, o intuito foi localizar espectadores brasileiros que
consomem cinema de multiplas formas, de diferentes regides e idades, servindo assim, como
uma contextualizacao quantitativa da espectatorialidade contemporanea, principalmente em um
contexto de "appcine". O questionario ndo tem a finalidade de validar o conceito de "appcine",
mas de caracterizar os habitos contemporaneos de consumo audiovisual, oferecendo um
contexto empirico para compreender o deslocamento da experiéncia cinematografica para
ambientes mediados por aplicativos.

Em meu entendimento, a linguagem cinematografica ndo pode ser separada da técnica
e da teoria, expondo assim que a tecnologia empregada na formulagdo das imagens ¢ tdo
importante quanto o pensamento em que elas sdo produzidas, em contexto historico, politico e
social. Portanto, parte-se da idéia de dialogismo de Mikhail Bakhtin (2010), para criar um
didlogo entre autores de diferentes pensamentos e €pocas de estudos. Para Bakhtin, nenhum
enunciado existe de forma isolada: todo discurso dialoga com discursos anteriores e antecipa
respostas futuras. Assim, o sentido ndo estd apenas no texto, mas nas relacdes que ele estabelece
com outros textos, vozes e contextos sociais. Da mesma forma, a dialética de Hans-Georg
Gadamer (1999) faz sentido ao ser utilizada, na idéia da “fusdo de horizontes”, sendo que
horizonte ¢ o ambito de visdo existente desde um ponto determinado da historia, ou seja, o
resultado dialético do contraste entre o passado e o presente, considerando que esta pesquisa se
concentra na produgao atual com dispositivos e aplicativos dentro de uma linguagem artistica
ja consolidada.

Nesse sentido, os eixos que compdem o corpus de estudo dialogam com a idéia de
cinema oriunda do chamado “primeiro cinema”, onde as imagens em movimento eram criadas
a partir das experimentacdes das tecnologias disponiveis e nos contextos sociais em que 0s
produtores se localizavam. Antes, as imagens retratavam o cotidiano e exploravam a
imaginagdo com efeitos rudimentares, € no contexto atual, as imagens sao produzidas também
a partir das experimentagdes da tecnologia, especialmente do soffware, aplicativos e ambientes

online e, por vezes, explorando temadticas do cotidiano dos seus realizadores.
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Produgdes do cinema industrial contemporaneo podem ser identificadas nas fronteiras
entre espetdculo, consumo e conflito. Desde os anos 1980, a consolidagdo do modelo
blockbuster transformou ndo apenas o funcionamento econdmico da industria, mas também a
organizacao visual da experiéncia cinematografica. Como observa Thomas Schatz (1993), essa
logica inaugura uma fase marcada pela convergéncia entre espetaculo e consumo. David
Bordwell (2019), por sua vez, enfatiza que, mais do que uma estratégia comercial, esse modelo
institui uma forma narrativa propria, sustentada pela causalidade cléssica e pela intensidade
sensorial. Nesse sentido, as producdes por aplicativos correm no sentido contrario. Em geral,
caracterizadas por estruturas de producao de menor orgamento e por formas alternativas de
realizacdo e circulagdo, essas obras ndo se encontram necessariamente vinculadas a logica
econdmica e estética do blockbuster, mas as dinamicas operacionais e algoritmicas das
plataformas digitais.

Lev Manovich afirma que o soffware se tornou a principal camada cultural da sociedade
contemporanea, reorganizando as formas de producdo, circulagdo e consumo das midias
(Manovich, 2013). A partir dessa perspectiva, observa-se que as experimentacdes realizadas
com tecnologias digitais tém evidenciado o papel central das interfaces na construgcdo das
narrativas audiovisuais, nos processos de montagem e no consumo. Como destaca Carlos
Alberto Scolari, “a interface ¢ a mediadora de um intercAmbio que funciona de maneira muito
similar a relacdo entre autor-texto-leitor” (Scolari, 2018, p. 226). Dessa forma, a interface deixa
de ser apenas um elemento técnico de interacdo para assumir uma funcdo estruturante na
experiéncia estética e narrativa das obras audiovisuais contemporaneas. Nesses ambientes, a
producao ¢ condicionada pelas possibilidades e limitagdes inscritas nas interfaces dos
aplicativos, que orientam tanto os modos de produgdo quanto as formas de recep¢ao. Embora
existam estudos consolidados sobre cinema digital, plataformas e interfaces, ainda sdo escassas
as investigacdes que analisam conjuntamente obras produzidas e estruturadas por aplicativos
como uma possivel reconfiguracio da linguagem cinematografica.

Situando-se neste contexto, e diante de andlises dos eixos propostos, os filmes
analisados configuram o que pode ser interpretado como "appcine": uma configuracao
contemporanea do cinema em que os aplicativos passam a participar ativamente da produgao.
Nessa perspectiva, a linguagem cinematografica ¢ condicionada pelas logicas do software
(Manovich, 2013), pelas interfaces (Scolari, 2018; e Galloway, 2012), pelas plataformas (Van
Dijck, 2018) e pelos processos de reconfiguragdo mididtica (Gaudreault e Marion, 2015).

Esses contetidos computacionais e de dispositivos nos levam para além da sala escura,

ofertando outras formas de vivenciar as imagens em movimento. Sendo assim, o debate sobre



17

producao, montagem e exibi¢ao desses conteudos deve ser aprofundado para entender outras
perspectivas desse “novo cinema” ou dessa “transformacao da linguagem”.

Portanto, o estudo desta tese problematiza até onde ¢ possivel entender as narrativas
produzidas e consumidas através de aplicativos, redes sociais e plataformas digitais como
filmes e como cinema. De que modo essas narrativas se distanciam (ou se aproximam) da
narrativa classica cinematografica em termos de produgao e teoria? Como algoritmos, interfaces
e plataformas digitais reconfiguram as formas contemporaneas de produgdo, circulagdo e
recep¢ao cinematografica?

Compreender de que modo computadores, smartphones, aplicativos, plataformas
digitais e sistemas baseados em Inteligéncia Artificial participam da continua reconfiguragao
da linguagem cinematografica torna-se fundamental para entender o presente e futuro da
linguagem. Contudo, como a linguagem cinematografica se transforma quando o dispositivo
muda?

Responder a essas questdes exige um deslocamento historico. Antes de investigar as
configuragdes contemporaneas da linguagem cinematografica, torna-se necessario
compreender como o proprio conceito de cinema foi constituido e continuamente redefinido ao
longo de sua histdria. Afinal, se os dispositivos atuais parecem desafiar as fronteiras do cinema,
¢ porque essas fronteiras jamais permaneceram estaveis. A historia do cinema revela um
processo permanente de transformacgdes técnicas e estéticas no qual cada novo dispositivo
reorganiza as formas da linguagem. E justamente essa hipotese que orienta o percurso desta
pesquisa. Para compreendé-la, ¢ necessario retornar a0 momento em que a propria idéia de
cinema comegou a ser construida.

No principio cinematografico predominavam produgdes de curta duracdo,
condicionadas pelas limitagdes técnicas dos equipamentos e da pelicula, bem como pelo carater
experimental do novo meio. As primeiras imagens em movimento concentravam-se sobretudo
no registro de acontecimentos cotidianos, de pessoas, paisagens e atividades urbanas, embora
algumas experiéncias ja explorassem a encenagdo e a construcdo de pequenas narrativas.
Portanto, o artista explorava ao maximo as possibilidades da tecnologia disponivel para criar
imagens, o que pode se assemelhar com a construg¢do da imagem atualmente.

Convencionalmente, estabelece-se o dia 28 de dezembro de 1895 como o marco da
primeira sessdao publica comercial de cinema, realizada no subsolo do Grand Café, em Paris,
em um contexto muito distinto das salas de exibicdo que se consolidaram nas décadas seguintes.
Porém, o cinema antecede o cinematdgrafo enquanto desejo humano de representar o

movimento. As pinturas rupestres, com suas figuras sobrepostas de animais em deslocamento,
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podem ser interpretadas como manifestacdes ancestrais desse impulso de animar a imagem.
Para Edgar Morin (2014), o cinema atualiza uma necessidade imaginaria profundamente
enraizada na experiéncia humana. Muito antes da inveng¢do do cinematdgrafo, o ser humano ja
buscava projetar desejos, medos, memorias e fantasias em imagens capazes de prolongar
simbolicamente a realidade. Ainda para Morin, o cinema surge, portanto, como a culminancia
técnica de um impulso antropologico anterior as maquinas: o desejo de animar as imagens,
preservar presengas e produzir identificacdes entre o espectador e aquilo que vé€. A imagem
cinematografica nao inaugura essa necessidade, mas oferece-lhe um dispositivo capaz de
intensifica-la por meio do movimento, que corrobora com o que André Bazin (2018) identifica
na historia da imagem: uma continua busca pela preservacdo do real, compreendendo a
fotografia e o cinema como etapas de um processo iniciado muito antes do advento das
tecnologias modernas.

Jacques Aumont (1995) amplia essa perspectiva ao afirmar que a imagem possui uma
historicidade propria, sendo continuamente transformada pelas condi¢des técnicas, culturais e
pelos modos de percepgdo de cada época. Assim, o cinema pode ser compreendido como um
momento de reorganizacdo de uma longa tradi¢do de producdo, circulacdo e experiéncia das
imagens.

As transformagdes que marcaram o primeiro cinema ndo constituem um episodio
isolado na historia da linguagem cinematografica. Ao longo do século XX, o cinema passou
por sucessivas reconfiguragdes impulsionadas por avangos tecnolégicos, mudangas nos modos
de producdo, novas formas de circulacdo das obras e diferentes experiéncias. A incorporacdo
do som sincronizado, da cor, dos formatos panoramicos, das cameras portateis, do video
analdgico e, posteriormente, das tecnologias digitais ndo apenas ampliou os recursos
expressivos do cinema, mas também redefiniu as possibilidades estéticas e narrativas da
linguagem.

Exposto isso, € objetivo analisar produgdes audiovisuais realizadas em dispositivos
digitais, especialmente computadores, smartphones e aplicativos, bem como obras que
incorporam logicas das redes sociais em sua estrutura narrativa formal, assim como produgdes
que utilizam IAG para gerar imagens. Busca-se identificar continuidades e deslocamentos em
relagdo as praticas cinematograficas tradicionais.

Como objetivos especificos da pesquisa, aponto:

A. Analisar a construcio da narrativa e montagem em producdes de computador e

aplicativos que utilizam da interface como elemento central da concepg¢ao da obra;
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B. Apresentar o neologismo "appcine' como conceito descritivo de obras que utilizam,
essencialmente, aplicativos e interfaces em sua concepgao;

C. Aplicar o conceito de "appcine" como ferramenta de leitura das narrativas
selecionadas;

D. Compreender a formulacido das imagens em movimento em um contexto de

"appcine" através de percepg¢odes praticas a partir do estudo.

Em didlogo com Ismail Xavier (2005), Aumont (1995) e Bordwell e Thompson (2019),
o filme ¢ compreendido como uma estrutura dindmica de produgao de significados, constituida
pela articulagdo entre diferentes elementos da linguagem cinematografica. A partir dessa
perspectiva, esta tese assume como eixo metodoldgico a compreensdo do cinema enquanto
linguagem em constante transformacao, na qual imagem, técnica e tecnologia se articulam de
maneira indissociavel na construgdo da experiéncia e da producao de sentido.

A incorporacao de novos dispositivos de captacdo e de novas formas de exibi¢ao desafia
defini¢des historicamente consolidadas acerca do cinema e de sua linguagem: filmes realizados
integralmente por smartphones, obras produzidas em computadores ou estruturadas a partir de
interfaces digitais e narrativas concebidas em aplicativos tensionam categorias tradicionais
como tela, enquadramento, montagem, espectatorialidade e dispositivo cinematografico. Diante
desse cendrio, torna-se pertinente indagar se essas produgdes representam apenas novas
ferramentas para a realiza¢do cinematografica ou se configuram uma transformag¢ao mais ampla
da propria linguagem do cinema. Investigar o "appcine” ndo significa somente, de forma
simplista, perguntar se essas producdes ainda pertencem ao cinema, mas compreender de que
maneira elas participam da continua transformagao historica da linguagem cinematografica.

André Parente (2007) descreve que o cinema possui trés dimensoes diferentes: a
arquitetura da sala, a tecnologia de captagao/projecao e a forma narrativa, dimensdes essas que
encontramos em um campo de atualizagdo (ou desconstrucao), onde ha um distanciamento, de
certa forma, do modo classico de pensar e produzir o cinema. Essa atualizacao deve-se muito
ao surgimento de novas possibilidades através das novas midias e tecnologias.

Para Peter Weibel "[...] as novas midias ndo foram apenas um novo ramo na arvore da
arte, mas na verdade transformaram a propria arvore da arte” (Online, 2012), construindo um
ambiente o qual o autor descreve como “condicao pos-midia”, onde todas as diferentes midias
influenciam umas as outras. Ou seja, a “condicdo pos-midia” produz possibilidades de
intertextualidades entre as narrativas e tecnologias, na qual a intera¢@o entre as diversas artes e

midias em um mesmo conteudo se torna mais presente e possivel. Portanto, nesta pesquisa, este
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pensamento ¢ expandido, no qual ¢ possivel identificar que as redes sociais, algoritmos e
plataformas digitais também transformaram a arvore da arte.

Manovich (2001), em seu ensaio sobre a estética pds-midia, sugere que a historia da arte
e a pratica da arte devem ser atualizadas através dos novos paradigmas desenvolvidos pelas
midias digitais, considerando as especificidades de software. Weibel (2012), assim como
Manovich, afirma que hoje ndo hd midias dominantes, uma vez que todas elas estao dialogando
umas com as outras, asser¢ao que corrobora com a convergéncia das midias proposta por Henry
Jenkins (2009), que sugere que “[...] a convergéncia envolve uma transformacao tanto na forma
de produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicagao” (p. 42). Apesar desses
autores terem conceitualizado esses termos na primeira década deste século, olhar para teorias
e artefatos do passado (distante ou recente) estd longe de ser algo obsoleto, mas proximo de
enxergar novas possibilidades para o presente.

A partir desse referencial, desenvolve-se uma analise historico-comparativa entre as
configuragdes do primeiro cinema e as produgdes audiovisuais contemporaneas. Nao se trata
de estabelecer uma equivaléncia entre contextos historicos distintos, mas de identificar
aproximacdes relativas as formas de produgdo, circulagdo, exibicao e experiéncia das imagens
em movimento para entender o "appcine". Dessa forma, a pesquisa articula procedimentos de
analise filmica, historia do cinema e estudos sobre meios digitais, através de uma abordagem
mista.

Portanto, o texto que segue ¢ dividido em seis capitulos que nos levam para diferentes
tecnologias e formas de narrar historias do século XIX, do século XX ao século presente. Um
apanhado historico do inicio das imagens em movimento até a producao de imagens a partir de
softwares e aplicativos a fim de entender a concepcdo da imagem cinematografica nos
atravessamentos tecnoldgicos e a concep¢do do termo "appcine" para descrever narrativas
contemporaneas. A presente pesquisa nao utiliza ferramentas de IA para sua concepg¢ao, mas
foi utilizado a Oreate.Al para criagdo de uma imagem representativa das respostas obtidas no
questionario.

O primeiro capitulo aborda o conceito de cinema, apontando as principais evolugdes da
linguagem cinematografica e também relacionando-o com a pratica de cinema, entendendo o
estado da arte da pesquisa em termos de tecnologias, espectatorialidade e pensamentos, assim
como as camadas da sétima arte. Neste mesmo capitulo, encontram-se dados levantados pela
aplicacdo do questionario para entender aspectos do espectador contemporaneo.

No segundo capitulo, aborda-se um conjunto de referéncias que constitui o terreno

conceitual que possibilita a formulacdo do termo "appcine" e delimita os principios que
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orientam sua construcao, assim como apresenta o "appcine" como uma ferramenta de leitura
analitica dessas produgdes.

No terceiro capitulo, concentram-se as analises do primeiro eixo do corpus selecionado:
a linguagem mediada por interfaces computacionais. Aqui, entramos em contato com as obras
selecionadas e suas analises, essencialmente das produgdes Host (2020) e Spree (2020). Ja no
quarto capitulo, estdo as andlises do segundo eixo do corpus: a linguagem condicionada pela
logica dos aplicativos, apontando para algumas obras que descrevem o contexto, especialmente
as analises de Princesse Moderne (2022) e Life Vertically (2023).

O quinto capitulo desta pesquisa apresenta desdobramentos do termo proposto como
um "appcine" generativo, descrevendo as narrativas de IAG que circulam nas diferentes redes
sociais. No sexto capitulo, estd concentrado o relato da producdo pratica criada a partir deste
estudo, um curta gravado através de um filtro do Instagram que simula o efeito de uma camera
super 8, intitulado de “Acorda-me”. Essa produ¢ao foi realizada levando em conta as teorias
aqui levantadas, especialmente o proprio conceito de "appcine".

Por ultimo, sdo apresentadas as Consideragdes Finais que retomam o percurso,
sintetizando as contribui¢des tedricas e metodoldgicas do "appcine”, compilando os resultados
encontrados e apresentando os principais movimentos criados, questionados e observados

durante a presente pesquisa.
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CAPITULO I - OS DIVERSOS CINEMAS: TECNOLOGIAS, PENSAMENTOS E
ESPECTATORIALIDADE

’

N , ) ~ ,
O cinema é uma invengdo sem futuro.
Louis Lumiere, 18935.

Todo comecgo pressupde um movimento. Sendo assim, o proprio movimento constitui
um dos eixos norteadores da discussdo, funcionando como ponto de partida para estabelecer
relagdes entre cinema, dispositivo, tecnologia e "appcine".

Portanto, o capitulo que abre a presente tese estabelece os caminhos tedricos € historicos
da pesquisa, apresentando o percurso de constituicdo da linguagem cinematografica e o
arcabouco teorico que fundamenta a investigacdo, assim como a apresentacdo das pesquisas
que estdo localizadas no mesmo caminho de transformagdes da linguagem cinematografica; e
onde se situa o espectador em termos teoricos dentro dessas movimentagoes.

Nesse sentido, o capitulo possui carater historico e teérico, ao abordar diferentes
tecnologias empregadas na produg@o cinematografica e os pensamentos que acompanharam as
modificac¢des das imagens em movimento. A recuperacao desse percurso parte da compreensao
de que as formas contemporaneas de produgdo audiovisual ndo podem ser analisadas
isoladamente de seus antecedentes técnicos, estéticos e culturais. Retomar as experiéncias e
conceitos que antecederam o cinema e acompanharam sua constru¢do como linguagem permite
compreender como diferentes dispositivos e tecnologias participaram de suas sucessivas
reconfiguragdes. A partir desse percurso, o capitulo busca construir elementos para discutir a
questdo central da pesquisa: como a linguagem cinematografica se transforma quando o
dispositivo muda?

O objetivo ¢ estabelecer as bases necessarias para compreender de que modo a
contemporaneidade dos ambientes digitais podem interferir nas condi¢des de producdo e
organizacao da linguagem cinematografica. O movimento que orienta este capitulo €, portanto,
também um movimento de retorno e de avango: retornar as transformagdes que constituiram o
cinema para, a partir delas, observar o que se desloca quando seus dispositivos e ambientes de

producdo novamente se transformam.
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1.1 Estado da arte: as pesquisas que vieram antes e durante o "appcine"

As transformacdes contemporaneas da linguagem cinematografica tém ocupado posi¢ao
central nos estudos de cinema e midia nas ultimas décadas. Nesse cenario, observa-se um
deslocamento das investigagdes que, inicialmente, buscavam compreender os impactos das
tecnologias digitais sobre a produgdo audiovisual para abordagens que passam a problematizar
a propria redefinicdo do objeto cinema diante das novas ecologias midiaticas. Portanto, ¢
fundamental entender os questionamentos que vieram antes € durante a proposi¢ao da presente
pesquisa.

Para encontrar esses trabalhos realizei uma ampla procura no Google Académico,
Catalogo de Teses e Dissertagdes - CAPES, repositorios de congressos como Socine e
INTERCOM, plataformas como Web of Science, assim como livros langados na ultima década
e na vivéncia de inimeros congressos € seminarios que participei nos ultimos anos, como
AbCiber, AVANCA e ASAECA.

Primeiramente, iniciei com um recorte de pesquisas realizadas no final da década de
2010 até o presente momento, que estabelecesse alguns critérios de abordagens: historia e teoria
de cinema, estudos de cinema digital, software studies e estudos de plataformas e interfaces no
contexto audiovisual, essencialmente com buscas de palavras-chave, tais como: desktop film;
cinema e inteligéncia artificial; cinema e redes sociais e espectatorialidade contemporanea. Das
centenas de trabalhos encontrados, parte desses ndo abordava a linguagem cinematografica em
convergéncia com outras midias, sendo entdo excluidos dessa amostragem. Outro ponto de
exclusdao foram trabalhos direcionados ao estudo de recepgao e género cinematografico, o que
nao ¢ o foco deste estudo.

A maior parte da produgdo cientifica concentra-se em quatro linhas: (1) marketing
cinematografico; (2) circulagdo e distribuicdo; (3) comportamento do espectador; e (4)
plataformas digitais, o que ndo ¢ necessariamente relevante para esta investigacdo. Ao analisar
esse conjunto de pesquisas, observa-se que quase todas tratam as redes sociais como espagos
de divulgagdo, recomendacao, circulacdo ou influéncia sobre o consumo. H4 muito menos
estudos que investigam as redes sociais como ambientes de experiéncia cinematografica, nos
quais a propria linguagem do cinema ¢ transformada por interfaces, algoritmos e ferramentas
de criagao.

Apos a leitura detalhada de grande parte das produgdes, encontrei pesquisas que

dialogam com a atual investigacdo, oferecendo um parametro contextual pertinente para a



24

constru¢do dos procedimentos que delimitam quais caminhos podem a serem explorados.
Tematicas como andlises de desktop films, utilizagdo da IAG para criagdo e novas possibilidades
de criar narrativas através das redes sociais digitais foram os topicos mais relevantes para este
texto.

Em sua tese de Doutorado, Fenomenologia do Videochat: imagina¢do audiovisual e
relacionamento intersubjetivo (2016), Alex Damasceno analisa o videochat como fenémeno de
producdo de imagens técnicas, tema que o autor desdobra para outros artigos como em
Screenlife e a Audiovisualiza¢do do Software: Uma Analise do Filme Amizade Desfeita, de
2020; e em A narrativa screenlife: tempo e focalizagdo em filmes ambientados em telas de
computador, de 2024, onde aponta o screenlife ou desktop film como uma nova experiéncia
cinematografica, sendo possivel entender a interface como um elemento na concepcao da
narrativa. Em sua tese, os aplicativos de video-chamada nao aparecem como possibilitadores
de uma producao cinematografica, porém, nos artigos posteriores do autor, essa questdo aparece
com maior visibilidade. E nesse ponto que a pesquisa de Damasceno estabelece uma importante
aproximagdo com a presente investigacdo: o autor evidencia que a transformagdo dos
dispositivos e dos ambientes tecnoldgicos pode produzir transformacdes nas proprias condigdes
de organizacdo da linguagem audiovisual. Contudo, enquanto o screenlife se caracteriza pela
ambientagdo da narrativa em telas de computador, o conceito de "appcine", aqui proposto,
procura ampliar essa discussao para diferentes formas de producdo e mediagdo da imagem em
ambientes de aplicativos, considerando ndo apenas a tela como espago narrativo, mas a propria
interface e suas operagdes como elementos capazes de condicionar a montagem, a narrativa, a
captura e a circulacdo das imagens.

Este pensamento também esta presente na pesquisa de Jing Yang, principalmente no
artigo Media Evolution, “Double-edged Sword” Technology and Active Spectatorship:
investigating “Desktop Film” from media ecology perspective, de 2020. A autora discute a
evolucdo do cinema a partir da ecologia da midia, coexisténcia e convergéncia com outros
meios. Para a autora, o desktop film modifica a relagdo tradicional entre espectador e obra,
favorecendo uma experiéncia na qual o publico assume uma posi¢do mais ativa e autobnoma. A
tela deixa, portanto, de funcionar exclusivamente como superficie de projecdo e passa a
constituir um ambiente de interagdo e exploragdo. O espectador ndo apenas acompanha uma
sequéncia de imagens previamente organizada, mas pode ser levado a observar diferentes
janelas, acompanhar multiplos elementos simultaneamente e interpretar as informagdes

disponibilizadas pela propria interface. Yang pauta o seu texto analisando a ecologia da midia
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e a interacao cognitiva do espectador com interfaces ja conhecidas no seu cotidiano pelo uso do
computador.

Os desktop films também constituem objeto de investigagdo para Minchol Cha e
Sanghoon Lee, no artigo Desktop Documentary & Database Narrative, publicado em 2018. Ao
analisarem as formas documentais produzidas a partir da interface computacional, os autores
propdem um deslocamento conceitual da tradicional mise-en-scene para aquilo que denominam
mise-en-interface. A nogao procura evidenciar que, nesses filmes, a organiza¢do da imagem
nao se estabelece exclusivamente a partir da disposi¢ao dos elementos diante da camera, mas
também pela organizagao dos elementos no interior da interface do software. Janelas, arquivos,
pastas, barras de navegacao, cursores ¢ demais componentes da tela deixam de constituir apenas
o ambiente no qual a narrativa se desenvolve e passam a participar de sua propria construgao.
A interface, nesse sentido, assume uma fungdo semelhante aquela historicamente
desempenhada pela mise-en-scéne: organizar e articular os elementos que compdem a
experiéncia visual. Este pensamento se aproxima da tese de Paulo Roberto Munhoz, de 2018,
onde o autor sugere o termo mise-en-technologie, no qual a tecnologia induz a novas
linguagens, ou a busca de uma nova linguagem sugere uma nova tecnologia. Se a mise-en-
interface desloca a organizac¢do da cena para o espaco operacional e visual da interface, a mise-
en-technologie amplia essa discussdo para a propria relacdo entre tecnologia e linguagem,
compreendendo que as novas tecnologias podem induzir a novas formas de expressao, assim
como a busca por novas linguagens pode impulsionar o desenvolvimento de outras
configuragdes tecnoldgicas. Nesse sentido, os conceitos ndo sdo sindnimos, mas podem ser
compreendidos como movimentos complementares de um mesmo processo de transformacao.

Essa compreensdo encontra aproximacao com a pesquisa de Pedro Noel Doreste, Death
and the Diagonal Display: Cinema's Planned Obsolescence in the Screen-Captured Image, de
2016. Ao discutir o que denomina screen-captured cinema, o autor questiona a permanéncia de
uma concep¢do de cinema vinculada a captura fotografica realizada por uma camera como
condi¢do necessaria para a produgdo da imagem cinematografica. A captura de tela desloca essa
relacdo ao possibilitar que a propria superficie computacional se torne matéria da imagem. O
cinema, nesse contexto, ndo depende necessariamente da camera como dispositivo
intermediario entre o mundo e a imagem: a tela, o software e suas operagdes podem constituir
o proprio espaco de producdo e inscrigao da imagem cinematografica. O autor identifica uma
idéia obsoleta de preservar o cinema como uma linguagem apenas capturada por uma camera,
sugerindo assim que uma narrativa cinematografica pode surgir na captura da tela do

computador. Carmem Martins Coelho, em O Documentario na era digital: um estudo sobre os
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filmes de desktop, de 2026, sustenta que as novas tecnologias sugerem evolugdes na cultura
visual contemporanea, especialmente no filme-ensaio € no documentario. Pontuando, também,
que a imagem através do desktop film ndo se limita a um género cinematografico especifico.

Essas pesquisas sobre desktop film (filmes de computador) sdo relevantes para pensar o
termo "appcine", pois caminham no mesmo sentido de uma linguagem que se desconfigura em
um contexto de convergéncia. Porém, o neologismo "appcine" ndo pretende fazer uma
substitui¢do dos termos desktop film, screenlife ou desktop documentary, mas sim propor uma
evolugdo na concepgdo analitica dessas produgdes. Os trabalhos que englobam filmes de
computador apresentam uma analise profunda das possibilidades de producao, sobretudo sobre
a arqueologia da midia. Porém, essas narrativas acabam obsoletas visto que a propria interface
e software mudam o tempo todo. Portanto, o "appcine" ndo se resume a uma idéia fixa de filmes
construidos na captura integral da tela do computador, mas acompanha a evolugdo da propria
interface e do espectador. Se o desktop film demonstra que uma narrativa cinematografica pode
ser construida a partir da captura e organiza¢do de uma tela, o "appcine" parte de uma questao
ainda mais ampla: o que acontece quando as proprias operagdes do aplicativo — e ndo apenas
a tela por ele produzida — passam a determinar as condi¢des de produgdo, organizagdo e
circulacdo da imagem cinematografica?

Na tese Al Film Aesthetics: A Construction of a New Media Identity for Al Films, Priya
Parikh (2019) elabora uma interessante discussao: a autoria em filmes escritos em colaboracdo
entre roteiristas e IA. No texto, a autora discute sobre as possibilidades de um cinema criado
por algoritmos. Apesar de uma discussdo muito pertinente, o texto se relaciona com uma [A
que aos olhos de 2026 parece muito distante, visto que as possibilidades e as plataformas
evoluiram muito. Porém, este pensamento ¢ atualizado no trabalho de Ana Paula Nunes Alves
(2025) em A visdo a partir de todos os lugares: expansdo humano-tecnologica com IA & Cine-
algoritmo. A autora analisa a produgao de imagens em diferentes plataformas de A culminando
na terminologia cine-algoritmo, onde as imagens em movimento se distanciam da concepg¢ao
classica. Neste mesmo caminho, o artigo Roteiros como prompts: uma exploragdo de pré-
visualizag¢do de cenas de Titanic com ferramentas de Inteligéncia Artificial (2025), de Tais de
Barros e Roberto Tietzmann, investiga a reproducdo de cenas do filme Titanic (1997) em
diferentes plataformas de IAG. Os autores observaram inumeras divergéncias entre as imagens
geradas, porém possibilitando colocar as plataformas como ferramentas relevantes para a pré-
visualiza¢ao de um roteiro. Contudo, as trés pesquisas se relacionam ativamente com a presente

investigagdo, apontando que a escolha da plataforma/aplicativo de IA pode alterar
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significativamente o resultado das imagens, ou seja, aproximando-se ao um contexto de
"appcine", onde o aplicativo determina as limitagdes e as construgdes imagéticas.

Outros trabalhos sdo pertinentes para a presente pesquisa, como o de Jodo Mesquita, em
Usos da 1A no cinema expandido (2024), em que o autor discute uma possibilidade de quebra
de paradigma cinematografico com a democratizacao da IA, o que para Robson Araujo em /4
e o cinema: olhares polémicos [2025] pode ser identificado como “senciéncia nas maquinas”,
na idéia que uma maquina (IA) pode simular sentimentos humanos. Nesse contexto, essas
pesquisas também sdo relevantes para o termo "appcine". As IAs nada mais sdo do que
plataformas algoritimizadas de produgao de imagem, texto ou sons, ou seja, a expansao de um
software. Nesse sentido, também estdo localizadas nos atravessamentos com aplicativos e
interfaces, onde instala-se o "appcine".

Na tese Hibridagoes de linguagens audiovisuais em “Eva Stories”: uma abordagem
rizomatica, o autor Jodo Paulo de Carvalho dos Reis Cunha (2025), investiga como Eva Stories
(2019) constitui uma nova forma de linguagem audiovisual ao incorporar as especificidades do
Instagram, sem simplesmente adaptar o cinema tradicional a plataforma. O argumento principal
¢ que Eva Stories foi concebido para existir no Instagram. Isso significa que sua estrutura
narrativa depende das caracteristicas da rede social, ou seja, ndo ¢ uma obra simplesmente
publicada na rede, ela depende da rede para existir, 0 que conversa com o trabalho de Ariel
Romualdo Pereira (2019), O Instagram como nova plataforma de narrativas audiovisuais: o
caso (@eva.stories, na qual o autor pontua novas formas audiovisuais em formatos curtos,
verificando como os produtos audiovisuais tém se adaptado aos novos formatos de tela e
narrativa, € com i1sso marca o desenvolvimento e as ramificagdes do cinema tradicional. Eva
Stories utiliza de filtros, efeitos e textos nativos, stories e publicagdes no feed para conduzir
uma narrativa, simulando assim, de forma audiovisual e fotografica, o diario de Eva Heyman,
uma adolescente judia que descreveu a perseguicdo e o contexto social que viveu em 1944.
Estes trabalhos dialogam com o termo "appcine", onde todas as possibilidades do aplicativo
determinam a montagem, narrativa, constru¢do de imagens e experiéncia, assim imaginando
como seria se Heyman tivesse um perfil no Instagram como diario, atualizando as nogdes de
diario textual.

Na dissertagao de Mestrado de Francisca Mortara Barrera San Martin, intitulada de O
TikTok para aléem dos videos de coreografias: uma andlise de videos do TikTok a luz do
conceito de cinema de atragoes (2024), a autora revela uma ampla variedade de possibilidades
de criagdo em torno de efeitos e filtros do Tik Tok, ao que ela faz uma breve alusdo ao “cinema

de atracdes”, que se aproxima do trabalho de Dominique Lemes Chagas, Rastros do pos-
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humano na estética do audiovisual: do cinema ao TikTok (2023). Ambas as autoras situam as
narrativas da rede social digital com enorme poténcia documental e dramatica, explorando
assim o Tik Tok como uma nova reconfiguragdo de formula¢des de imagens. Este pensamento
também esta presente no estudo de Vicente Gosciola et. al (2026), Cinema tiktok: um estudo
sobre a linguagem audiovisual no aplicativo. Os autores apontam que a plataforma difunde
técnicas de montagem consagradas, como corte seco, jump cut e cortes J e L, as quais
fundamentam uma "linguagem tiktokgrafica".

Esses ultimos trabalhos se relacionam diretamente com o termo "appcine". Eva Stories,
por ser uma narrativa que respeita as caracteristicas do aplicativo Instagram para o seu
desenvolvimento, levando em conta as possibilidades dos filtros, algoritmos, formato e tempo
em cada publicacdo, assim como as duas ultimas pesquisas apontam para um contexto de
producdo de imagens em movimento dentro do Tik Tok, também respeitando as caracteristicas
Unicas da plataforma.

A partir desse cendrio, a presente pesquisa se insere em um campo ainda relativamente
pouco explorado. Existe uma literatura consolidada dedicada ao cinema digital, as plataformas,
aos softwares e as transformacdes tecnoldgicas da producdo audiovisual. Entretanto,
permanecem menos investigadas as situagdes em que os proprios aplicativos de criagdo e
circulagdo audiovisual passam a atuar como mediadores da linguagem cinematografica. E nesse
intervalo que se estabelece a proposi¢cdo do "appcine": uma forma de pensar o cinema a partir
de imagens cuja produgdo ¢ atravessada pela logica das interfaces, pelas configuragdes
algoritmicas, pelas possibilidades técnicas e pelas regras de funcionamento das plataformas.
Nesse contexto, o aplicativo ndo constitui apenas uma ferramenta utilizada pelo realizador, mas
participa da propria construcao daquilo que pode ser enquadrado, montado, narrado e percebido
como imagem em movimento. Ao mesmo tempo, essas imagens encontram espectadores
submetidos a novos regimes de aten¢do, marcados pela velocidade, pela fragmentacao e pela
expectativa constante de atualizacao.

Dito isso, se faz necessario pensar na propria formulagdo da imagem e da narrativa. Se
a 1deia de cinema nasce antes mesmo dos aparatos tecnoldgicos, como a tecnologia
proporcionou contarmos histérias, representar o real e o imaginario, consumir as imagens € a

criar movimentacdes que transformam a linguagem?
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1.2 As imagens em movimento: um breve parametro histérico

Como descrito no capitulo introdutdrio, a técnica de cinema ndo deve ser separada da
teoria, considerando que ambas constroem a linguagem e a historia cinematografica. Nesse
sentido, torna-se relevante compreender como as imagens em movimento eram ¢ foram
reorganizadas ao longo do tempo. E possivel compreender que o desejo de cinema nasce antes
mesmo do aparato cinematografico, porém, ¢ a tecnologia que oferece a forma ideal para a
construgdo da linguagem.

A histéria das imagens em movimento mediadas por dispositivos tecnoldgicos antecede
a sessdo publica dos Irmaos Lumiére. Em 1878, o fotdgrafo inglés radicado nos Estados Unidos,
Eadweard Muybridge, realizou o experimento The Horse in Motion, utilizando uma sequéncia
de 24 cameras para investigar se, durante o galope, um cavalo chegava a manter as quatro patas
suspensas no ar. No ano seguinte, desenvolveu o zoopraxiscopio, que comecou a ser utilizado
publicamente em 1880, e projetava em rapida sucessdo imagens desenhadas a partir dessas
fotografias, produzindo a ilusdo de movimento. O experimento de Muybridge ¢ um marco
importante para as imagens em movimento, mas ele ndo nasceu do absoluto nada. O trabalho
teve forte inspiragio no que Etienne-Jules Marey inventou. Marey, pesquisador dos
movimentos dos animais, criou o Fuzil Fotografico anos antes, que se parecia com uma
espingarda, mas ao invés de balas disparava 12 fotos por segundo. Esses experimentos nao
objetivavam “fazer cinema” ou “construir narrativa”, porém a sequéncia fotografica

posteriormente adquiriu uma dimensdo que ultrapassa a finalidade original do dispositivo.

Figura 1: Experimento de Muybridge

Fonte: The Horse in Motion, 1878
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Em 1888, o inventor francés radicado na Inglaterra Louis Le Prince realizou o Roundhay
Garden Scene, reconhecido como o filme mais antigo preservado, com pouco mais de dois
segundos de duragdo, Le Prince registra os familiares em um jardim. No ano seguinte, William
K. L. Dickson, colaborador de Thomas Edison, iniciou uma série de experimentos de captagao
de imagens em movimento, entre eles o0 Monkeyshines (1889), considerado um dos primeiros
registros produzidos com o sistema que daria origem ao cinetégrafo'!. Em 1891, Dickson
realizou o Dickson Greeting e o Newark Athlete, curtas de poucos segundos que demonstravam
os avangos obtidos na captura fotografica do movimento. Essas imagens ndo constituiam ainda
o cinema em sua forma narrativa consolidada, mas ja evidenciavam uma transformag¢do
fundamental: o0 movimento passava a ser capturado, fragmentado e posteriormente restituido
por meio de um dispositivo técnico. A imagem deixava, assim, de registrar apenas um instante
e comegava a incorporar o tempo como dimensao de sua propria constituicdo. Thomas Edison,
inventor da lampada elétrica, do microfone a carvdo e do fondgrafo, também propds o
kinetoscope (ou cinetoscopio) que era uma caixa dotada de manivela e fondgrafo, onde um
espectador por vez tinha acesso a cerca de 90 segundos de cenas. Ou seja, o consumo dessas

imagens era individual e ndo coletivo como iriamos conhecer mais tarde.

Figura 2: Kinetoscope de Thomas Edison

RS x

Fonte: Arquivos Li¢ge University

! Apesar de nomes muito similares, o cinetégrafo é um dispositivo diferente do cinematégrafo, dos Lumiére.
Enquanto o cinetografo funcionava como uma camera, criado por Edison e Dickson, o cinematografo foi um
aparelho que permitia filmar, revelar e projetar imagens de forma portatil.
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Paralelamente, o francés Charles-Emile Reynaud inaugurou, em 1892, o Thédtre
Optique, sistema que permitia projetar longas sequéncias de desenhos animados para o publico.
Essas imagens sdo as precursoras do cinema de animacgdo e das primeiras exibigdes publicas de
imagens animadas projetadas.

Em 1893, Dickson ampliou as possibilidades narrativas do novo meio com Blacksmith
Scene, curta em que atores interpretavam ferreiros em uma encenacdo preparada
especificamente para a camera, evidenciando uma transi¢cao do simples registro documental e
do real para a constru¢ao de situagdes ficcionais. Nos anos seguintes, realizou o Dickson
Experimental Sound Film’, uma das primeiras tentativas de sincronizagio entre imagem e som,
além de Fred Ott's Sneeze (1894), considerado o primeiro filme registrado para fins de direitos
autorais nos Estados Unidos.

Chega-se, entdo, a 1895, ano em que os Irmaos Lumiere consolidaram o cinematdgrafo
por meio da realizacdo da primeira sessdo publica, em Paris’. O cinematografo foi um aparelho
capaz de captar, copiar e projetar imagens em movimento sobre pelicula fotossensivel, reunindo
em um unico dispositivo fungdes que anteriormente se encontravam dispersas (Souza, 1998).
Entre os filmes exibidos estava La Sortie de l'usine Lumiere a Lyon, registro da saida dos
operarios da fabrica da Familia Lumiére. Este curta representa um importante movimento para
a concepcao da linguagem cinematografica. Embora L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat
tenha se tornado o filme mais emblematico desse periodo, ele ndo integrou o programa da sessao
inaugural, sendo exibido publicamente apenas algumas semanas depois. No mesmo ano, os
irmaos produziram L Arroseur Arrosé, o que pode ser considerado uma das primeiras narrativas
ficcionais do cinema ao apresentar uma pequena situagdo comica em que um garoto prega uma
peca em um jardineiro ao interromper o fluxo de 4gua de uma mangueira. A partir desse
momento, as exibigdes de imagens em movimento difundiram-se rapidamente por diferentes
paises, tanto por meio do cinematografo quanto de outros sistemas concorrentes de projecao.
No Brasil, a primeira exibig¢do publica de cinema ocorreu em 8 de julho de 1896, no Rio de
Janeiro, organizada pelo empresario Frederico Figner (Souza, 1998, p. 47).

Em 1896, Alice Guy-Blaché realizou La Fée aux Choux, obra considerada uma das

primeiras fic¢des dirigidas por uma mulher e marco fundamental da consolida¢do da narrativa

2 Retomando experimentos do laboratério de Edison que haviam sido abandonados. Edison havia conseguido, em
1887, colocar imagens em movimento através de um rolo perfurado, porém abandonou a ideia por entender que
sem o som a sua invengdo nao teria interesse do publico (Sabadin, 2018, p. 18).

3 Aqui vale uma ressalva: este ndo ¢ um ponto comum em diferentes autores, enquanto Souza (1998) pontua que
a primeira sessao aconteceu em Paris; Sabadin (2018) aponta que a primeira sessdo aconteceu em Nova York com
Dickson e Woodyville Lathan com o panopticon, exibindo Young Griffo versus Batting Charles Barnett, uma luta
de boxe em maio do mesmo ano. De qualquer maneira, 1895 marca o ano zero da historia do cinema.
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cinematografica. Neste curta, ¢ possivel notar uma evolu¢ao na constru¢do da imagem: o
figurino, os objetos de cena e o contexto narrativo. Uma mulher retira os bebés de tras de
cabecas de repolho, como se eles tivessem nascido ali, junto com os vegetais. No mesmo ano,
Georges Méli¢s produziu Le Manoir du Diable, apontado como o primeiro filme de terror, no
qual explora cendrios artificiais, apari¢cdes, desaparecimentos e efeitos de substituigdo,
revelando o potencial da montagem e dos truques cinematograficos para a constru¢do do
imaginario fantdstico. Pouco depois, o espanhol Fructuos Gelabert realizou Rifia en un café
(1897), curta que amplia o desenvolvimento narrativo ao representar um conflito dramatico
entre personagens: dois homens discutem em um café ap6s uma rapida conversa entre uma
mulher ¢ um dos homens, eles trocam empurrdes e logo fazem as pazes. Este caso ja eleva o

potencial interpretativo que o espectador deve ter.

Figura 3: La Fée aux Choux

Fonte: La F é.e aux Choux, 1856

No Brasil, as primeiras filmagens conhecidas foram realizadas em 1897 pelo italiano
Vittorio Di Maio, a quem ¢ tradicionalmente atribuida a realizacdo do curta Chegada do Trem
em Petropolis, embora a autoria e a propria existéncia da obra sejam objeto de debate entre
historiadores devido a auséncia de copias preservadas. Em 1898 surgiu Something Good —
Negro Kiss, filme de William Selig que registra o beijo entre um casal negro e estabelece um
contraponto historico a The Kiss (1896), produzido por Edison. Nos dois casos, a camera fixa
captura beijos e abragos de um casal apaixonado. No mesmo ano, Mélies realizou Un Homme

de Tétes, aprofundando suas experiéncias com multiplas exposi¢des e substituigdes de cena
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para criar a ilusdo de que sua propria cabeca se multiplicava, demonstrando que o cinema
passava a explorar ndo apenas o registro da realidade, mas também as possibilidades de
manipulag¢do da imagem.

Nessa €época, inumeros dispositivos foram criados e reconfigurados para possibilitar a
exibicao dessas imagens: como o cinematdgrafo dos Lumiére, o cinetoscopio de Edison, o
animatographo de Robert W. Paul, o bioscépio dos irmdos Skladanowsky e o omnidgrado
utilizado por inumeros exibidores itinerantes, como Figner. Portanto, o nascimento do cinema
foi marcado por uma pluralidade de dispositivos concorrentes, € ndo apenas pelo cinematografo
dos Lumicre. Entre 1894 e 1897 coexistiram diversos aparelhos de captagdo e projecdo de
imagens em movimento, refletindo uma intensa competi¢ao tecnoldgica internacional antes da
consolidagdo do cinematdgrafo como padrao dominante.

Essas pesquisas desenvolveram-se paralelamente em diferentes paises, especialmente
na Franca, Estados Unidos, Reino Unido, Alemanha, Italia e, pouco depois, no Japao e no
Brasil, evidenciando que o surgimento do cinema resultou de um processo internacional de
experimentacdes técnicas, cientificas e artisticas, € ndo de uma invengao isolada.

No inicio do século XX, surgem as principais narrativas de George Mélies, como o filme
Viagem a Lua (1902). Este era o futuro do cinema em cerca de dez minutos: cendrios
grandiosos, figurinos € maquiagem expressivos € a capacidade de contar qualquer historia.
Passamos de pessoas caminhando por um quintal a sonhadores chegando a Lua e interagindo
com a vida extraterrestre. No ano seguinte, Mélies cria O Reino das Fadas (1903), uma
adaptagdo do conto 4 Bela Adormecida, explorando ainda mais as possibilidades de
interpretagdo dramatica, cortes, montagem e ritmo.

Enquanto a maioria dos cineastas utilizava o cinema como forma de documentagdo ou
em uma série de experimentos, Méliés continuava a impulsionar o cinema como forma de arte
e instrumento de narrativa. Com cores mais detalhadas, maior escala, efeitos e cenarios mais
grandiosos e uma duragdo mais longa (cerca de vinte minutos, dependendo da versdo), 4
Viagem Através do Impossivel, de 1904, representou um momento marcante para aquele que €,
indiscutivelmente, o primeiro autor reconhecido do cinema. Neste momento, a cor no cinema

surgia de forma rudimentar, pintando cada quadro da pelicula.
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- Fo-nte: A Viagem Atraveés do Impossivel, 1904

Até aqui, a propria histéria da captacdo e experiéncias em exibicdo da imagem
cinematografica demonstra que a idéia de cinema nao pode ser reduzida ao surgimento de um
aparelho ou a uma data especifica. Sua constitui¢do resulta de um longo processo historico em
que diferentes técnicas, dispositivos e formas de representacdo da imagem em movimento
foram gradualmente articulados, produzindo aquilo que hoje reconhecemos como experiéncia
cinematografica. Tom Gunning (1986) denominaria, posteriormente, como o "cinema de
atragdes". Para o autor, esses filmes ndo buscavam prioritariamente contar historias complexas,
mas surpreender, exibir o movimento, apresentar truques visuais € provocar o encantamento do
espectador, ou seja, explorar ao maximo as possibilidades da tecnologia. Dessa forma, o
“cinema de atracdes” ¢ caracterizado com planos fixos e curtos, enquadramentos abertos,
exibi¢do do espetaculo visual e pouca preocupagdo com continuidade narrativa, podendo ser
entendido, segundo o autor, de 1895 a 1908.

Observando o primeiro cinema, € possivel estabelecer que a linguagem cinematografica
foi uma constru¢do ao longo do tempo, revelando artistas, filosofias e tecnologias que sao
profundamente essenciais para entender a formulacdo das imagens na passagem desses mais de
130 anos da sétima arte.

Nos anos posteriores tivemos outros aprofundamentos sobre a linguagem. E possivel
dizer que a partir de 1908 até 1920 o cinema passa por sua primeira reconfiguragao histdrica: a
forma narrativa. Nesse periodo, nascem produgdes de D. W. Griffith, por exemplo, e os filmes

comegam a desenvolver elementos fundamentais, como: a montagem de continuidade, o plano
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e contraplano, continuidade espacial e temporal e, também, a constru¢ao especifica de
personagens. A linguagem passa a privilegiar a imersdo do espectador na narrativa®.

Nesse mesmo periodo, grandes estudios de cinema comegam a nascer, assim como a
tecnologia de exibi¢ao aumenta gradualmente. Além das ja grandiosas companhias européias
como a Pathé Freres e Star Film, surgem nos Estados Unidos a FOX, a IMP/Universal, a United
Artists e a Columbia, por exemplo. Alguns longa-metragens ja existiam, mas em 1910 o
formato se estabelece como predominante na industria cinematografica, abrindo espago para
outras configuracdes tecnologicas e narrativas. Hollywood ganha for¢a e comega a ditar o jogo
industrial do cinema mundial.

Na segunda década do século XX comegam a surgir novos pensamentos € movimentos
na arte cinematografica, como o surrealismo’, o expressionismo alemio® e o impressionismo
francés’. Porém, a idéia mais marcante em relagdo ao cinema dessa época ¢ a construcdo da
montagem soviética por Sergei Eisenstein. A montagem soviética transformou profundamente
a forma como o cinema compreende a edi¢do. Sua influéncia pode ser percebida em filmes de
ficcdao, documentarios, publicidade, videoclipes e producdes contemporaneas, consolidando a
montagem como um recurso narrativo capaz de dirigir a aten¢do do publico, criar tensdo,
estabelecer ritmo e comunicar idéias complexas por meio da combinagdo de imagens.

No final da mesma década € possivel localizar outra quebra de paradigma na linguagem:
a inser¢do do som sincronizado. E importante ter em mente que anterior a isso o cinema ja
possuia som, porém de forma desincronizada, o chamado “cinema pré-sincronico”. Isso
inaugurou uma nova etapa na criacdo, com didlogos sincronizados, criagdo de trilha sonora
dramadtica especifica para cada momento da narrativa € o som comeca a ser um elemento
fundamental na construcao do filme. A primeira experiéncia de projecdo com som foi realizada
pela Warner, com o longa Don Juan (1926), porém essa tecnologia s6 conseguiu ser realmente

eficiente em 1927 com o Cantor de Jazz (Sabadin, 2018, p. 91).

4 Este recorte historico de produgdes, dispositivos e exibi¢des ¢ uma jungdo de apontamentos histéricos citados
nos livros “Nossa historia na Tela”, de Carlos Roberto de Souza (1998); “A historia do cinema para quem tem
pressa”, de Celso Sabadin (2018); e “Histoire du Cinema”, de Maurice Bardéche e Robert Brasillach (1964); assim
como no texto “100 Filmes Importantes dos Primérdios”, de Andreas Babiolakis (2021), publicado no site
filmsfatale.com.

5 Um marco do cinema surrealista é o curta de Salvador Dali e Luis Buiiuel, O Céo Andaluz (1929). O curta possui
uma narrativa fragmentada e estabelece bases do surrealismo como proposta para a criagdo das imagens.

6 Movimento que surge na Alemanha como expressdo da Primeira Guerra Mundial. Filmes como O Gabinete do
Dr. Caligari (1920) e Nosferatu (1922) sdo obras primas desse movimento.

" Movimento importante que também surge com a Primeira Guerra Mundial, na Franga. O objetivo era colocar o
cinema, que até entdo era visto como uma expressao popular, como uma categoria de arte, explorando dramas
psicologicos individuais que também eram questdes sociais e coletivas.
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Dando um salto na histéria, no fim da década de 1970, o cinema passa por outra
transformac¢do de sua linguagem: a quebra do paradigma com o digital. O cinema passou a
experimentar uma nova transformacgao estrutural com a incorporagdo gradual das tecnologias
digitais. Diferentemente das mudancas anteriores, que se concentravam em aspectos especificos
da linguagem, como a introducao do som sincronizado ou da cor, a digitalizagao passou a atingir
todas as etapas da cadeia cinematografica. Os primeiros sistemas digitais foram empregados
principalmente nos processos de pos-producdo, possibilitando novas formas de edigdo,
tratamento de imagem, composicdo de efeitos visuais € manipulacdo do material audiovisual.
Embora a pelicula permanecesse como principal suporte de captacao e exibi¢ao durante esse
periodo, a logica digital comegava a modificar significativamente os modos de produgdo
cinematografica.

Uma obra importante para este contexto e para esta pesquisa ¢ o documentério de Wim
Wenders, o Quarto 666 (1982). Na obra, diversos cineastas sdo convidados a responder, diante
de uma camera fixa, a pergunta: "O cinema ¢ uma linguagem prestes a se perder, uma arte
prestes a morrer?" As respostas revelam um periodo de incertezas diante da expansdo da
televisdo, do video magnético e das primeiras tecnologias digitais, percebidas por muitos como
ameagas ao futuro da experiéncia cinematografica. Vistas retrospectivamente, essas
inquietagdes nao anunciaram o desaparecimento do cinema, mas evidenciaram um novo
processo de reconfiguragdo da linguagem, o que se assemelha bastante com o cenario atual.
Entre as respostas no filme, estdo falas otimistas e outras nem tanto em relacdao ao futuro da
linguagem: para Ana Carolina, cineasta brasileira, no cinema digital “o autor desaparece e a
linguagem e a pesquisa ja4 ndo sdo tdo interessantes assim. [...] o cinema eletronico ndo me
interessa, € acho que nem ao verdadeiro artista”. Ja para Michelangelo Antonioni as “mudangas
tecnolodgicas, consequentemente do cinema, sao inevitaveis, resta aos humanos se adaptarem a
1ss0”.

Com a chegada do video, as possibilidades de produ¢do sdo ampliadas, iniciando um
novo capitulo na histéria cinematografica com a edicao eletronica, novas texturas na imagem,
a possibilidade de interseccdo entre documentario, televisdo € cinema, assim como maior
democratizagdo dos equipamentos de produgdo e consumo, com o surgimento do VHS. O VHS
representou uma transformacdo profunda na experiéncia cinematografica ao deslocar o
consumo de filmes das salas de cinema para o ambiente doméstico. Arlindo Machado (1997)
aponta que este momento introduz ndo somente outra ldgica de produzir, mas especialmente de
se relacionar com a imagem em movimento. Para o autor, a inser¢do das possibilidades do video

aponta para outras atualizagdes das linguagens, especialmente a fotografia e o cinema.
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A digitalizagdo altera praticamente todas as etapas do cinema, desde sua captagdo até a
edi¢do, com computagdo grafica, efeitos visuais e, essencialmente, a distribui¢do. No final da
década de 1990, temos o lancamento do DVD, que também altera por completo a relacdo do
espectador com o filme. O DVD nao foi apenas um suporte tecnoldégico mais avangado, ele
transformou a relagdo do espectador com a obra cinematografica ao facilitar uma experiéncia
mais interativa e analitica. Os recursos de navegacao por capitulos, multiplas faixas de audio,
legendas e materiais complementares favoreceram novas formas de estudo, critica e apreciagao
dos filmes. Além disso, o DVD consolidou a idéia do filme como um objeto de colecdo e
contribuiu para a preservagao e circulagdo de obras restauradas, filmografias completas e
edigdes especiais. Nesse sentido, ele representa uma etapa importante na evolugdo das
tecnologias de distribuicdo audiovisual, situando-se entre a cultura do videocassete ¢ o0 modelo
contemporaneo de acesso sob demanda por streaming.

Jana década de 2010, presenciamos o boom dos servicos de streaming e das plataformas
digitais mediadas pelo software, retornando ao pensamento de Manovich (2013), onde o
software passa a constituir a principal camada cultural da produgao audiovisual. Essa mudanga
ndo se restringe a substituicdo de um suporte tecnoldgico por outro. Conforme argumentam
autores como Manovich (2013), Gaudreault e Marion (2015), a digitalizacdo altera a propria
natureza das imagens em movimento. Ao converter a imagem cinematografica em dados
numéricos, o cinema aproxima-se da logica computacional, tornando-se passivel de
processamento, manipulagdo e circulagdo em diferentes plataformas e dispositivos. A imagem
deixa de estar vinculada exclusivamente ao suporte fotoquimico e passa a integrar um
ecossistema digital marcado pela convergéncia entre midias, pela conectividade em rede e pela
multiplicidade de telas.

A retomada desse percurso historico ndo tem como objetivo reconstruir exaustivamente
as origens das imagens em movimento, mas evidenciar que sua histdria sempre foi marcada por
sucessivas reconfiguragdes técnicas, estéticas e culturais. O momento compreendido entre o
final do século XIX e o inicio do século XX revela um periodo em que diferentes dispositivos,
suportes, formas de exibicao e modelos narrativos coexistiam sem que houvesse uma definicao
estavel do que seria o cinema. Esse cendrio apresenta aproximacdes significativas com o
contexto contemporaneo, em que celulares, computadores, aplicativos, plataformas digitais e
novas formas de circulagdo das imagens recolocam em discussdo os limites da linguagem
cinematografica. Assim, compreender o primeiro cinema nao significa apenas investigar sua
origem, mas reconhecer que os movimentos de transformagdo sdo constantes na historia do

cinema. E nesse contexto que se insere o conceito de "appcine", desenvolvido nesta pesquisa.
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Da mesma forma que o primeiro cinema foi marcado pela coexisténcia de dispositivos,
a transicao do analdgico para o digital inaugurou outro momento de instabilidade, em que as
fronteiras do cinema voltaram a ser redefinidas. No contexto contemporaneo esses limites
voltam a ser tencionados. Ao mesmo tempo, as salas de cinema passaram a coexistir com
servicos de streaming, redes sociais e plataformas de compartilhamento de videos, ampliando
significativamente os espagos de circula¢do das obras audiovisuais. Enquanto a tela da sala de
cinema se torna cada vez maior e imersiva, os dispositivos moveis vao ao sentido contrario,
diminuindo telas e aumentando o ritmo de reproducgao.

Portanto, essas tecnologias ao longo da histéria apontam para algumas quebras de
paradigma da propria linguagem. Para Walter Benjamin (2019), um paradigma ¢ uma maneira
historica de perceber e interpretar o mundo, que pode ser transformada pelas mudangas sociais,
politicas e tecnologicas. Em 4 Obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica, Benjamin
argumenta que a fotografia e o cinema provocam uma mudanga profunda no modo como a arte
¢ percebida. O autor pontua que copias ilimitadas da obra, a circulagdo em massa e a experiéncia
coletiva e fragmentada apresenta outra aura em relacdo aos paradigmas criados historicamente,
essencialmente ligada a idéia da tradicdo e ao ritual, na experiéncia contemplativa da obra e o
encurtamento da distancia entre obra e espectador. Neste sentido, ¢ possivel apontar a
transformac¢do do consumo, onde o cinema passa a ser consumido individualmente, replicado
sem a necessidade da arquitetura da sala de cinema e deixando de ser somente contemplativo
para disputar o olhar do espectador com outros dispositivos, como o celular e outros artefatos
tecnologicos. Sendo assim, Benjamin (2019) aponta o cinema como uma tecnologia capaz de
alterar o paradigma perceptivo da modernidade, substituindo a experiéncia auratica da arte
tradicional por outra experiéncia, reproduzivel e mediada pela técnica.

Para Thomas Kuhn (2013), um paradigma ¢ o conjunto de pressupostos tedricos,
métodos, valores e praticas compartilhados por uma comunidade cientifica, que orienta a
produgdo do conhecimento até ser substituido por outro em uma revolugdo de pensamento e
ciéncia. Nesse sentido, até aqui, € possivel apontar para 4 transformacdes importantes do

paradigma dentro da linguagem cinematografica:

Tabela 1: Principais transformacgdes da linguagem cinematografica

Paradigma Transformacao principal

Cinema de atragdes Descoberta da imagem em movimento como espetaculo.

Cinema cléssico Consolidagao da narrativa e da montagem de continuidade.
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Cinema moderno Crise da narrativa cléssica e valorizagao da subjetividade.

Cinema digital As infinitas possibilidades de criagdo e reprodu¢do do video.

Fonte: Produgdo do autor.

Portanto, o primeiro cinema consolidou a imagem em movimento como espetaculo, o
cinema cléssico organizou a narrativa, o cinema moderno problematizou essa narrativa e o
cinema digital virtualizou os processos de producdo. Atualmente, o cinema contemporaneo
aponta para outra criagdo de imagens, narrativas ¢ montagens, utilizando-se de softwares,
interfaces e plataformas que deixam de operar apenas como meios técnicos para atuar como
agentes ativos na construcdo da linguagem. Nesse contexto, a linguagem j& ndo resulta
exclusivamente das escolhas do realizador, mas emerge da interagdo entre sujeitos, dispositivos
computacionais e ecossistemas algoritmicos. Porém, ndo ¢ o bastante para dizer que ha uma
nova quebra de paradigma da linguagem, mas sim uma nova ramifica¢do da propria linguagem.
O "appcine", nesse sentido, ndo se apresenta como substitui¢do do cinema que o antecede, mas
como uma de suas derivagcdes contemporaneas: uma possibilidade de criagdo em que a
linguagem cinematografica se expande para dentro das ldgicas operacionais dos aplicativos.

Os novos contextos digitais deixam de atuar apenas como instrumentos técnicos para
tornar-se elementos constitutivos da linguagem audiovisual, condicionando enquadramentos,
temporalidades, modos de interacdo, estratégias narrativas e formas de circulagdo. Essas
atualizagOes sugerem a necessidade de novos referenciais analiticos capazes de compreender

uma configuracdo cinematografica marcada pela centralidade das interfaces digitais.

1.3 O cinema enquanto linguagem em transformacao

O cinema comecou a ser reconhecido como uma linguagem propria gradualmente, nas
primeiras décadas do século XX. No comeco, no primeiro cinema, ele era visto principalmente
como uma inven¢do técnica ou uma atragdo de espetaculo ou eventos, e ndo como uma forma
de expressdo com regras de narrativas proprias.

A consolidagdo do cinema enquanto linguagem nao ocorreu de forma imediata com o
surgimento do cinematografo em 1895, mas resultou de um processo historico de
experimentacdo técnica, institucionalizacdo industrial e elaboragdo estética. Nas primeiras
décadas, o cinema era caracterizado por uma grande diversidade de formas de representacao,

sem que existisse um conjunto estavel de convengdes narrativas ou expressivas.
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Para Gaudreault, a passagem do cinema de atragdes para o cinema narrativo representa
um processo de institucionalizagdo no qual determinadas convengdes passam a ser
compartilhadas por realizadores e espectadores, estabilizando formas de produgdo e recepgao

que caracterizariam o cinema contemporaneo (Gaudreault, 2009).

No fim das contas, o problema do cinema ¢ sempre o mesmo: criar uma
progressdo linear a partir do momentdneo. Em um nivel estritamente
tecnologico, essa € até mesmo a propria definicdo de cinema: com um unico
fotograma, estamos no dominio do momentéaneo (esta € a tese); ao passo que,
com um segundo fotograma — e com 0s que se seguem —, entramos No

r

dominio da progressao linear (esta € a antitese). Assim, poderiamos
provavelmente aventar a idéia de que a narragdo, em virtude dessa mesma
dindmica, constitui uma espécie de antitese da atragdo (Gaudreault, 2009, p.
97).

O pensamento de Gaudreault permite compreender que a constituigdo do cinema
narrativo ndo ocorre simplesmente pela introducdo de histérias nas imagens em movimento,
mas pela organiza¢do da sucessdo dessas imagens em uma progressdo temporal capaz de
produzir relagdes e sentidos. O movimento, portanto, ndo estd apenas no interior da imagem:
ele também se estabelece na passagem de uma imagem a outra. E nessa sucessio que o cinema
encontra uma de suas operagdes fundamentais, que ¢ transformar o momentaneo em progressao.

Entre aproximadamente 1908 e 1920, ocorre o que muitos historiadores identificam
como a consolidagdo da narrativa cinematografica classica. Nesse periodo, desenvolveram-se
procedimentos que hoje sdo considerados fundamentais para a linguagem do cinema, como a
montagem de continuidade, a decupagem analitica, a continuidade espago-temporal, o raccord
e a organizagao causal dos acontecimentos. Segundo David Bordwell e Kristin Thompson, essas
convengdes ndo surgiram de forma espontdnea, mas foram progressivamente refinadas até
constituirem um sistema formal capaz de orientar a compreensao do espectador e garantir a
transparéncia narrativa. A linguagem cinematografica passa, entdo, a funcionar como um
conjunto relativamente estavel de estratégias formais que organizam a experiéncia do filme

(Bordwell e Thompson, 2019). O que corrobora com a idéia de Gaudreault:

No periodo que antecedeu a institucionalizagdo do cinema, identificamos dois
"modos de pratica cinematografica" sucessivos. O primeiro desses modos
dominou o periodo inicial da historia do cinema, até cerca de 1908, enquanto o
segundo estendeu seu dominio até aproximadamente 1914. Denominamos o
primeiro de "sistema de atracdes demonstrativas" e o segundo de "sistema de
integracdo narrativa". No sistema de atragdes demonstrativas, a narrativa
filmica era, naturalmente, totalmente secundaria. Nesse sistema,
predominavam, antes, a demonstracdo filmica e a atragdo. Os diversos recursos
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cinematograficos que passamos a chamar — talvez com exagero — de
linguagem cinematografica surgiram justamente nesse periodo (close-ups,
planos em angulo picado, movimentos de cdmera, etc.). No sistema de atracdes
demonstrativas, contudo, esses recursos ndo desempenhavam necessariamente
as mesmas fungdes que teriam no sistema subsequente, o de integragdo
narrativa. Assim, o close-up, por exemplo, podia ter, no primeiro sistema, uma
funcao de "lupa" (os close-ups do demonstrador filmico permitiam ver "cabegas
gigantescas", um elemento de atracdo por exceléncia). No sistema de integragado
narrativa, porém, o close-up assumia uma fun¢do mais indicial e indicativa (o
close-up do narrador filmico tornava-se o principal meio desse agente para
apontar um detalhe e trazé-lo para o primeiro plano sem recorrer ao efeito de
lupa, evidenciando, assim, a fun¢do narrativa do recurso) (Gaudreault, 2009, p.
98).

Em outras palavras, Gaudreault identifica, no periodo que antecede a institucionalizagdo
do cinema, dois modos sucessivos de pratica cinematografica: o “sistema de atracdes
demonstrativas”, predominante até aproximadamente 1908, e o “sistema de integragdo
narrativa”, que se desenvolve posteriormente. No primeiro, a narrativa ocupava uma posi¢ao
secundaria diante da demonstragdo e da atracdo; no segundo, os recursos cinematograficos
passam progressivamente a ser integrados a construcao de uma continuidade narrativa.

Nos dois modos descritos, o papel do close-up é destacado como ferramenta narrativa.
Béla Balazs (1930) descreve como o cinema inaugura uma nova forma de comunicagao baseada
na expressividade da imagem. Em especial, atribui ao primeiro plano (close-up) um papel
decisivo na constitui¢do da linguagem cinematografica, pois ele revela aspectos invisiveis da
experiéncia cotidiana e cria uma forma inédita de percep¢do do corpo humano. Para Balazs, o
cinema desenvolve uma "linguagem universal da fisionomia", capaz de comunicar emocdes
para além das palavras.

Embora a consolidacao da narrativa classica tenha sido decisiva para o reconhecimento
do cinema como forma de expressdo autonoma, a reflexdo tedrica sobre sua linguagem ganha
forca, sobretudo a partir da década de 1920. Os cineastas soviéticos, especialmente Sergei
Eisenstein, atribuiram a montagem o papel central na construgdo do significado
cinematografico. Para Eisenstein (1949), o sentido nao reside em cada plano isoladamente, mas
emerge do conflito entre imagens sucessivas, fazendo da montagem o principio organizador da
linguagem do cinema. Segundo o autor ndo ¢ uma releitura da filmagem, mas um ato tnico e
exclusivo na producio de sentidos. E na montagem que o filme ganha forma, cortando, unindo
e criando percep¢des ao modificar o tempo e espaco da imagem. Em direcao semelhante,
Vsevolod Pudovkin (1926) compreendia a montagem como o elemento responsavel por

estruturar o pensamento cinematografico, aproximando o filme de uma forma de escrita visual.
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Nesse mesmo sentido, Christian Metz (2013) aponta que o cinema constitui uma
linguagem sui generis, que combina elementos iconicos, simbolicos e indiciais. A imagem
cinematografica nao funciona como signo arbitrario da mesma forma que a palavra, mas nao ¢
um espelho neutro. Essa linguagem, segundo o autor, desenvolve-se a partir da montagem, da
escolha dos enquadramentos e do uso do som, constituindo assim uma sintaxe propria, a qual o
espectador aprende a decifrar.

A partir das décadas de 1950 e 1960, a nocao de linguagem cinematografica passa a
ocupar posicao central nos estudos de cinema. Marcel Martin (2011) sistematiza os principais
elementos expressivos do cinema — enquadramento, movimentos de camera, iluminagao,
montagem, som e ritmo — defendendo que eles constituem um sistema especifico de
comunicac¢do audiovisual. Para o autor, o cinema nao se limita a reproducao do mundo visivel,
uma vez que o dispositivo cinematografico possui a capacidade de transformar aquilo que
registra e atribuir-lhe novas possibilidades expressivas. Ao discutir Georges M¢élies e a

constituicdo do espetaculo cinematografico, Martin observa:

[...] Méliés, enquanto inventor do espeticulo cinematografico, tem direito ao
titulo de criador da Sétima Arte. [...] O carater quase magico da imagem
cinematografica aparece entdo com toda a clareza: a cdmera cria algo mais do
que uma simples duplicacdo da realidade. O mesmo se passou nas origens da
humanidade: os homens que executaram as gravuras rupestres de Altamira e
Lascaux ndo tinham consciéncia de fazer arte, seu objetivo era puramente
utilitario [...] A arte esteve, portanto, inicialmente a servico da magia e da
religido, antes de tornar-se uma atividade especifica, criadora de beleza
(Martin, 2011, p. 21-22).

Poucos anos depois, Metz amplia e, simultaneamente, problematiza essa discussao ao
aproximar os estudos cinematograficos dos pressupostos da semiologia. Em Essais sur la
signification au cinéma (1968), Metz questiona a possibilidade de compreender o cinema como
uma lingua nos mesmos termos da linguagem verbal. Para o autor, o cinema produz significagao
por meio da organizacao de diferentes matérias de expressao, entre elas imagens, sons, musica,
ruidos e linguagem verbal. Dessa forma, o cinema nao ¢ uma lingua estruturada por unidades
equivalentes as palavras e a gramatica, o cinema constitui uma forma de linguagem cuja
significagdo surge da articulacdo entre diferentes sistemas e codigos.

Portanto, a linguagem cinematografica desenvolveu-se para tornar o cinema apto a
contar historias, mesmo com o ideal cientifico e ensaistico, foi a linguagem ficcional que

predominou. O filme, no inicio, era uma sucessdo de quadros, com letreiros que apresentavam
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o que a linguagem cinematografica nao dava conta de apresentar. Nesse sentido, a relagao do

espectador com o cinema era praticamente a mesma do teatro. Para Jean-Claude Bernardet:

Os passos fundamentais para a elaboragdo dessa linguagem foram a criagdo de
estruturas narrativas e a relacdo com o espago. Inicialmente o cinema so
conseguia dizer: acontece isso (primeiro quadro), ¢ depois acontece aquilo
(segundo quadro) e assim por diante. Um salto qualitativo ¢ dado quando o
cinema deixa de relatar cenas que se sucedem no tempo e consegue dizer
“enquanto isso”. Obvio, para hoje. Na época, a elaboragio de uma estrutura
narrativa como esta era uma conquista nada ébvia (Bernardet, 1980, p. 33).

Ainda para o autor a idéia do cinema narrativo se deve muito aos cineastas norte
americanos, que comec¢am a pensar em um cinema comercial com a evolugdo dos estidios de
Hollywood. Uma linguagem nao se desenvolve em abstrato, mas em fun¢do de um projeto.
Neste caso, 0 projeto maior era contar historias.

Como visto na breve contextualiza¢cdo sobre as imagens em movimento, um fator que
contribuiu muito para a criagdo de uma nova linguagem foi o deslocamento da camera que
abandona a sua imobilidade e passa a explorar o espaco. Porém, a camera ndo sé se desloca
pelo espaco, ela o recorta, filma fragmentos do espago a partir do olhar do artista. Filmar entdo
pode ser visto como um ato de recortar o espago, com imposi¢do de planos e angulos que
reconfiguram a narrativa.

Nesse sentido, desloca-se também a nocdo de filmar o real, especialmente com o
surgimento da montagem soviética nos anos 20. A montagem cinematografica ndo ¢ uma
reconstrucdo do real imediato, mas a constru¢do de uma nova realidade ja fragmentada. A partir
de duas imagens sempre surgira uma terceira. Proximo do pensamento de Kuleshov, com a

experiéncia do efeito Kuleshov. Para Bazin:

As montagens de Kuleshov, de Fisenstein ou de Gance ndo mostravam o
acontecimento: aludiam a ele. Sem duvida, eles tiravam pelo menos a maioria
de seus elementos da realidade que queriam descrever, mas a significac¢do final
do filme reside muito mais na organizagdo dos elementos do que em seu
conteudo objetivo. A matéria narrativa, qualquer que seja o realismo individual
da imagem, surge essencialmente de suas relagdes, isto €, um resultado abstrato
cujos elementos concretos ndo estdo nas premissas (Bazin, 2018, p. 104).

Ou seja, o cinema dispde de um enorme arsenal de procedimentos para impor aos
espectadores sua interpretacdo do acontecimento representado. Rudolf Arnheim (1932)

desempenha papel fundamental nesse debate ao sustentar que o cinema se afirma como arte
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precisamente porque transforma a realidade por meio de seus recursos formais. Limitagdes
técnicas, como o enquadramento, a auséncia inicial de cor e a bidimensionalidade da imagem,
deixam de ser entendidas como deficiéncias e passam a constituir elementos fundamentais da
linguagem. A expressividade do cinema decorre, portanto, da maneira como ele organiza
esteticamente o real.

Machado (1997) amplia essa perspectiva ao demonstrar que as transformacoes
tecnoldgicas também implicam deslocamentos nas fronteiras da linguagem audiovisual. Com o
surgimento da computacao, das interfaces digitais e das novas midias, a imagem em movimento
passa a estabelecer relacdes com dispositivos e ambientes que extrapolam o modelo
cinematografico tradicional. Computadores, smartphones, plataformas digitais e,
posteriormente, sistemas algoritmicos incorporam novas possibilidades de produgdo,
manipulagdo e experiéncia das imagens. O cinema, nesse movimento, deixa de estar
necessariamente vinculado ao dispositivo cldssico da sala de projecao e passa a integrar um
ecossistema midiatico mais amplo, no qual suas formas de expressdo sdo continuamente
reconfiguradas.

Dessa forma, a consolida¢ao do cinema enquanto linguagem deve ser compreendida ndo
como um momento unico, mas como um processo historico de estabilizacdo de convengdes
expressivas continuamente tensionadas por transformacgdes. Se o periodo compreendido entre
1908 e 1920 marca a institucionalizacdo do modelo narrativo classico, a historia do cinema
demonstra que sua linguagem jamais permaneceu estatica. Ao contrario, ela se redefine sempre
que novos dispositivos, formas de producdo e modos de circula¢do reorganizam a experiéncia
das imagens em movimento.

A consolidagdo da linguagem cinematografica ocorre justamente quando esses recursos
passam a ser articulados de maneira consciente, permitindo ao cinema constituir uma gramatica
propria e afirmar-se como uma manifestagdo artistica autdbnoma. Nesse processo, 0 cineasta
ocupa uma posi¢ao central, pois € a partir de suas escolhas que os recursos disponiveis sdo
convertidos em expressdo. Cabe a ele decidir onde posicionar a camera, o que mostrar e ocultar,
quanto tempo uma imagem permanece na tela, como os planos serdo articulados e de que
maneira o som, a luz e o movimento participardo da constru¢do narrativa e estética. A
linguagem cinematografica, nesse sentido, ndo se encontra simplesmente contida no aparato,
ela esta na relacao entre o dispositivo, suas possibilidades técnicas e a intervengado criativa do
cineasta.

Nesse sentido, Ismael Xavier (2017) faz um interessante apontamento:
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O cinema deve, portanto, buscar a expressao visual da vida interior (impressao,
sensagdo), deve buscar a “ideia visual”, esse tema que “canta no coragdo dos
cineastas”, essa nova forma de sensibilidade que nos permite a “visualizagdo
do sentimento” no dinamismo da imagem (Xavier, 2017, p. 78).

Xavier observa que a linguagem cinematografica nao deve ser compreendida somente
a partir das técnicas e dos procedimentos que constituem o cinema, mas também daquilo que
os mobiliza enquanto formas de expressdo: a sensibilidade e a inten¢do do cineasta. O
enquadramento, a montagem, o movimento, a luz e o ritmo tornam-se, assim, instrumentos por
meio dos quais uma experiéncia interior pode adquirir forma visual. A imagem cinematografica
ndo se limita a narrar um acontecimento; ela pode também produzir uma sensacao, traduzir um
estado de espirito e tornar visivel aquilo que pertence a dimensao subjetiva do realizador. Nesse
sentido, a técnica encontra sua poténcia artistica quando atravessada pelo gesto criativo do
cineasta, fazendo da linguagem cinematografica ndo apenas um modo de contar, mas uma
maneira de sentir e de fazer sentir por meio das imagens. Como o autor também pontua ao

analisar obras de Germaine Dulac:

Dentro dos principios de Dulac, o fendmeno cinematografico compde um

circuito em que o movimento ¢ a origem, a mediagdo e o termo final do
percurso: um movimento interior (sensacao-sentimento-vida interior do artista-
drama intimo dos processos naturais) transforma-se em imagem em movimento
(vibragdes luminosas que expressam o movimento interior que lhes deu origem)
e essa imagem percebida produz um novo movimento (sensa¢do-emogao-
experiéncia psicoldgica do espectador) (Xavier, 2017, p. 79).

Nesse sentido, em transposicao do corpus deste estudo, o cinema nao ¢ apenas como
uma linguagem de representacdo, mas como uma linguagem do movimento e pelo movimento.
O processo parte de uma experiéncia interior do artista, encontra na técnica cinematografica os
meios para adquirir forma sensivel e, posteriormente, retorna ao espectador como uma nova
experiéncia. O cineasta, portanto, ndo se encontra separado do dispositivo, mas ocupa o lugar
de quem articula suas possibilidades para transformar uma experiéncia em imagem. Ha, nesse

percurso, uma passagem continua entre interioridade, técnica, imagem e experiéncia.

1.4 As movimentacées do espectador

Nas subseg¢des anteriores, € possivel notar o prentincio da espectatorialidade como um

elemento na concepg¢do cinematografica. Dentro da historia das imagens em movimento o



46

espectador nunca foi, de fato, uma figura passiva. O cinetoscopio, por exemplo, exigia a
manipulagdo direta do dispositivo pelo espectador para consumir as imagens €, mesmo que se
adquira a funcdo de observador de uma proje¢do, com o cinematoscopio, sentado em uma
cadeira no Grand Caf¢, ainda assim, exige uma interacdo cognitiva.

Apesar de ser um ponto divergente em diferentes autores, a projecao realizada pelos
Lumicére pode ter criado espanto e medo. Nao tem como afirmar por recortes de antincios de
jornais que isso de fato aconteceu, pois pode ser uma questdo de marketing®, mas o fato é que
assim como os produtores ndao possuiam muitas referéncias das proprias imagens em
movimento, os espectadores tinham menos ainda. E, tudo que ¢ novo, pode causar
estranhamento.

Segundo Jacques Ranciere (2019),

O espectador também age, tal como o aluno ou o intelectual. Ele observa,
seleciona, compara, interpreta. Relaciona o que vé com muitas outras coisas
que viu em outras cenas, em outros tipos de lugares. Compdem seu proprio
poema com os elementos do poema que tem diante de si. [...] Assim, sdo ao
mesmo tempo espectadores distantes e intérpretes ativos do espetaculo que lhes
¢ proposto (Ranciere, 2012, p. 17).

Nesse sentido, € possivel apontar para um espectador que interpreta a partir de suas
proprias experiéncias com o mundo, o que se aproxima do conceito de “espectador-repertorial”,
de Denize Araugjo (2024), cujo espectador sempre se relaciona com a obra de acordo com o seu
repertorio proprio, em questdes artisticas, interpretativas e tecnoldgicas. Para Bordwell (1985),
o espectador ¢ cognitivamente ativo: formula hipoteses, estabelece relagdes, antecipa
acontecimentos e constroi a compreensao narrativa a partir das informagdes fornecidas pelo
filme.

Portanto, seja manipulando o proprio dispositivo, interpretando a narrativa ou efetuando
acOes especificas durante o consumo, como no caso dos filmes interativos, o espectador nunca
esteve em uma inércia passiva em frente as imagens. Especialmente no contexto atual, onde a
narrativa ndo estd somente em uma projec¢ao, na tela cinematografica, nem mesmo somente na
televisdo ou servicos de streaming, estd também nos dispositivos moveis.

Dessa forma, as movimentagdes do espectador que mais interessa para este estudo, ¢ o

espectador contemporaneo. Aqui, ndo se objetiva fazer uma analise aprofundada sobre a

8 Este tipo de anuncio ¢ utilizado frequentemente na contemporaneidade, titulos como “o filme com os visuais
99, < 9, <

mais incriveis do ano”; “melhor uso da tecnologia em décadas”; “espectadores vomitam e saem as pressas das
salas de cinema”; tudo isso gera curiosidade pela narrativa, mesmo que ela ndo empregue nada disso.



47

espectatorialidade atual, mas apresentar onde o espectador se localiza, o que pensa e como
consome em um contexto de "appcine". No qual ¢ mediado pelas inimeras telas e passa por
outras logicas de consumo.

Se, durante grande parte do século XX, a experiéncia cinematografica era mediada por
dispositivos especificos, como a sala de cinema, o projetor e posteriormente a televisao,
atualmente ela passa a ser organizada por interfaces computacionais. Smartphones, tablets,
computadores e plataformas digitais ndo funcionam apenas como suportes de exibi¢do, mas
determinam novas formas de acesso, manipulacdo, circulacdo e produgdo das imagens em
movimento. A interface, nesse sentido, torna-se parte constitutiva da experiéncia
cinematografica.

A compreensdo contemporanea da experiéncia cinematografica exige considerar as
transformagdes provocadas pela cultura da convergéncia. Para Jenkins (2009), a convergéncia
nao deve ser entendida apenas como um processo tecnoldgico de integragdo entre midias, mas
como uma mudanga cultural que altera as formas de circulagdo dos contetidos, os modos de
consumo ¢ as relagdes entre produtores e publicos. Segundo o autor, os conteidos passam a
fluir por diferentes plataformas, enquanto os espectadores deixam de ocupar uma posi¢ao
estritamente receptiva para assumir papéis mais ativos na interpretacdo, compartilhamento e
producdao de narrativas. Nesse contexto, a experiéncia do cinema deixa de estar restrita a
exibicdo da obra e passa a integrar um circuito continuo de interagdes distribuidas por diferentes
ambientes mididticos.

Dessa forma, a experiéncia do cinema em contexto de convergéncia pode ser entendida
como resultado de um processo historico de reconfiguracdo das relagdes entre tecnologia,
linguagem e espectatorialidade. Compreender essas transformagoes ¢ fundamental para analisar
fenomenos contemporaneos como os filmes concebidos para redes sociais, o cinema produzido
por aplicativos e as novas formas de criagdo mediadas por Inteligéncia Artificial, indicando que
a convergéncia ndo representa uma ruptura com a histéria do cinema, mas uma nova etapa em
seu continuo processo de transformacao.

Portanto, € objetivo, neste momento, compreender como o espectador tem consumido
narrativas a partir de um contexto de atualizagdes dos modelos de exibi¢do e consumo. Para
1ss0, optou-se por criar um questionario online, seguindo alguns pontos levantados por Antonio
Carlos Gil (1999), o qual estabelece que o questionario pode ser criado de forma fechada: onde
pede-se para que os sujeitos escolham uma alternativa que estard em uma lista; de forma aberta:
o respondente da sua propria resposta, sem alternativas; e de forma dependente: que depende

da opinido do respondente.
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O questionario foi divulgado em grupos de redes sociais, como o Facebook, Reddit e
Whatsapp, assim como no perfil pessoal do autor no Instagram. Apesar de uma parte das
respostas serem delimitadas pela rede pessoal do pesquisador, o link foi compartilhado entre
pessoas que se voluntariaram, nos grupos, em divulgar. Além disso, o link do questionario nao
foi enviado diretamente para conhecidos e amigos, na tentativa de receber menos respostas de
pessoas do mesmo ciclo social. Os resultados obtidos sdo utilizados de forma complementar a
abordagem qualitativa e analitica da pesquisa, contribuindo para identificar tendéncias de
consumo ¢ estabelecer relacdes entre as praticas dos espectadores e as novas configuragoes do
cinema investigadas nesta tese.

A amostragem do questionario’ é composta por pessoas das quatro regides do pais, tais
como as cidades: Curitiba - PR, Florianopolis - SC, Chapecod - SC, Sao Paulo - SP, Belo
Horizonte - MG, Marilia - SP, Recife - PE, Fortaleza - CE, Manaus - AM, Campo Grande -
MS, entre outras. Duas respostas forma de cidades fora do Brasil, sendo excluidas da
amostragem final, mantendo o recorte de espectadores brasileiros. 55% das respostas foram do
sexo masculino e 44% do sexo feminino, com maior abrangéncia na faixa de idade entre 26 a
30 anos, porém, também, houveram respostas significativas de pessoas entre 20 a 25 anos e 31
a 36. 59% das pessoas responderem que o consumo de filme ¢ uma forma de lazer, enquanto o

restante fica dividido entre cinefilia, distragdo e que consome de forma profissional.

9 As respostas estdo disponiveis de forma completa no apéndice 1.
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Figura 5: Mapa das respostas obtidas no questionario
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Fonte: Mapa criado com auxilio de Oreate.Al

Quando perguntados sobre a frequéncia com que assistem a filmes, 37% dos
participantes afirmaram estabelecer contato com narrativas cinematograficas algumas vezes ao
més, constituindo a faixa de frequéncia mais recorrente entre as respostas. Por outro lado, 36%
das pessoas responderam que assistem a filmes de 1 a 2 vezes na semana. Pontuando, dessa
forma, que o cinema faz parte diretamente da vivéncia desses espectadores, 0 que aumenta o

repertorio, consumo e experiéncia com a arte cinematografica.
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Figura 6: Frequéncia que assiste filmes

Com qual frequéncia vocé vé filmes?
149 respostas

@ Todos os dias da semana
® 1 a2 vezes nasemana
@ 3 a4 vezes na semana
@ Algumas vezes no més
@ Raramente vejo

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

Grande parte desse consumo ¢ direcionado para filmes encontrados em servigos de
streaming, seguido pelo consumo no cinema e posteriormente em sites/plataformas piratas. A
televisdo e as redes sociais apresentam um niimero menor de respostas, mas apontam para um
dado pertinente: por um lado a queda da audiéncia televisiva e por outro o aumento do uso das

redes sociais no cotidiano, o que aponta para um deslocamento da sala de projecao.

Figura 7: Dispositivos em que consomem filmes

Por onde costuma assistir filmes?

149 respostas

Cinema 74 (49,7%)

Streaming 137 (91,9%)
Canais de TV aberta 23 (15,4%)
Sites/Streamings piratas 51 (34,2%)

Redes Sociais

0 50 100 150

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

57% das respostas indicam que vao ao cinema raramente, o que pode desvendar um
dado significativo no cendrio brasileiro. Atualmente, o Brasil, segundo dados abertos da

ANCINE, possui 3.416 salas de exibi¢do, sendo que mais de 1.400 estdo localizadas no eixo
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Rio-S3o Paulo'®. Curitiba, por exemplo, tem aproximadamente 85 salas, mas esse nimero é
ainda menor em cidades do interior, muitas delas ndo possuem dados concretos, sinalizando
para a falta de salas de cinema em diversos territorios. Considerando que muitas respostas sao
oriundas de cidades longe deste eixo, e algumas cidades estdao no interior dos estados, ¢ possivel
entender que o acesso ainda esta longe de ser descentralizado e de fato acessivel. Sendo assim,
¢ relevante entender o consumo de cinema em servigos de streaming como uma possibilidade

de acesso as narrativas cinematograficas.

Figura 8: Frequéncia em que vai ao cinema

Com qual frequéncia vocé vai ao cinema?

149 respostas

@ Mais de uma vez na semana
@ Uma vez por semana
Uma vez ao més
@® 2 a3 vezes ao més
@ 4 a5vezes ao més

|
/ \ ® Raramente

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

Quando questionados se ja assistiram alguma narrativa cinematografica em redes
sociais, 0 que € mais pertinente para o presente estudo, 67% responderam que nunca viram,
enquanto que 32% ja assistiram. O interessante ¢ que grande parte dos que ja assistiram filmes
em rede social faz parte da Geragdo Z, composta por pessoas que nasceram de 1997 a 2012, ou
seja, individuos que j& nasceram com a ldgica dos aplicativos, apontando para uma
desconfiguragdao na forma de consumir narrativas dentro deste publico, que passa a ver nao
somente por um streaming, mas também através de uma rede social. A rede social mais citada

foi o Instagram, seguido pelo Youtube e Tik Tok.

"0 Dietterle, Tobias. Cerca de 43% dos cinemas do pais sio do Eixo Rio-SP. Disponivel em
https://www.portalcomunicare.com.br/cerca-de-43-dos-cinemas-do-pais-sao-do-eixo-rio-sp/. Acessado em 14 de
maio de 2026.
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Figura 9: Ja assistiu filme em rede social?

Vocé ja assistiu algum filme em rede social?
149 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

Também ¢ importante observar que a experiéncia cinematografica em assistir a um filme
dentro de uma sala de cinema ainda ¢ a imersao preferida entre as respostas: 61% das pessoas
preferem ir ao cinema, sendo uma experiéncia coletiva, onde grande parte das pessoas vai
acompanhada com outras, conforme o grafico abaixo. O publico tem voltado as salas de cinema
em busca de uma experiéncia cinematografica total, impulsionado, especialmente, por eventos
de divulgagdo. Porém, o grafico se modifica ao observar o consumo em um streaming, 58% das
pessoas assistem sozinhas. Ou seja, o ato de ir ao cinema continua sendo uma experiéncia

conjunta, enquanto assistir em um streaming se torna uma experiéncia individual.

Figura 10: Vai ao cinema acompanhado?

Quando vai ao cinema, vocé costuma ir sozinho(a) ou acompanhado(a)?

149 respostas

® Sozinho
@® Com alguém

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

Nesse sentido, ¢ possivel apontar que a experiéncia da projecdo ainda € relevante para

o consumo de cinema. Contudo, essa nogao pode apresentar diferenciagdes na hora de decidir
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por assistir um filme em casa ou ndo. Ao serem questionados se ja assistiram um filme que
utiliza de IA na concepg¢do da narrativa, a resposta que mais predominou foi “nao”. Porém, fica
um questionamento importante: sera que o espectador sabe onde a IA foi empregada dentro de

um filme?

Figura 11: Ja viu um filme que usa IA?

Vocé ja assistiu a um filme que usa Inteligéncia Artificial?
149 respostas

® Sim
@ Nzo

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

Também foi questionada a opinido desses espectadores sobre as narrativas e montagens
dos filmes contemporaneos. Aqui, a proposta foi fazer com que as pessoas que respondessem
classificassem a frase de acordo com: 1, concordo pouco; e 5, concordo muito. Portanto, para a
afirmativa de que os filmes cada vez mais se parecem com conteudos das redes sociais, 44

pessoas responderam que concordam parcialmente.

Figura 12: Os filmes se parecem com contetido de rede social

Cada vez mais filmes se parecem com contetdos de rede social.
149 respostas

60

40 44 (29,5%)
39 (26,2%)

28 (18,8%)
20

20 (13,4%)

18 (12,1%)

Fonte: Dados obtidos pelo questionario
Este dado conversa diretamente com o forte consumo nos servicos de streamings.

Muitas das produgdes disponiveis tendem a utilizar elementos das redes sociais em suas
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narrativas, desde elementos graficos até formulagdes mais implicitas, como o que acontece na
Netflix: o roteiro segue uma premissa de repeticdo, apresentando diversas vezes o mesmo
assunto, justamente para reter a atencao do espectador.

Em relacdo se os espectadores acham que a estética das redes sociais tem invadido a
estética dos filmes, das 149 respostas apenas 17 pessoas discordam, enquanto 45 concordam
parcialmente com essa afirmagao, apontando, desse modo, que essa estética € reconhecida pelos
espectadores, que acabam sendo também usuarios das redes sociais. Essa estética pode estar
relacionada a montagem, ao roteiro, a construgcdo da imagem e até mesmo na tematica dessas
producdes. Esses elementos sdo perceptiveis em produgdes originais dos servicos de streaming,
que disputam a atencao do espectador com outros dispositivos ¢ midias, a0 mesmo tempo em

que constroem bases para tornar a narrativa “viral”.

Figura 13: A estética dos filmes

A estética das redes sociais tem invadido a estética dos filmes.
149 respostas

60

45 (30,2%)
40 (26,8%)

24 (16,1%) 23 (15,4%)

17 (11,4%)

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

Nesse mesmo sentido, a afirmagdo que um filme criado por aplicativos pode ser cinema
foi a que mais teve discordancias dos respondentes. Apesar de grande parte das respostas
permanecerem neutras, ainda assim, 35 pessoas concordam pouco com a afirmativa e 19
concordam muito. Ou seja, com as respostas, o cinema ainda ¢ apresentado de forma auratica e
que expde uma experiéncia Unica, através da narrativa, da montagem, da captura e da forma de
experienciar as imagens, um discurso construido historicamente e, que por vezes, ignora outras

formas de pensar e produzir cinema.
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Figura 14: Filme de aplicativo pode ser cinema?

Um filme criado por aplicativos pode ser cinema.
149 respostas

40
39 (26,2%)
35 (23,5%)
30
29 (19,5%)

27 (18,1%)

20
19 (12,8%)

10

Fonte: Dados obtidos pelo questionario

Essa questao apresenta uma discussio do que esses espectadores consideram cinema ou
arte. Dentro do questionario, os espectadores também foram instigados a responder o que ¢
cinema, algumas respostas foram: “Cinema ¢ a arte que nos permite viver outras realidades sem
sair da cadeira”; “Cinema ¢ o que faz arrepiar, sentir emocdes, fora disso pra mim nao ¢ arte”;
“Um lugar onde a realidade e a fantasia sdo igualmente reais”; “Tudo aquilo que acontece na
vida real, de forma aprofundada”.

J4 em relacdo se um filme de rede social pode ser cinema, o grafico ficou apresentado

da seguinte forma:

Figura 15: Filme de rede social pode ser cinema?

Um filme criado nas redes sociais pode ser cinema.
149 respostas

60

40

41 (27,5%)

33 (22,1%) 32 (21,5%)

26 (17,4%)
20

17 (11,4%)

Fonte: Dados obtidos pelo questionario
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Os dados obtidos permitem compreender que os habitos de consumo audiovisual ndo
apontam simplesmente para a substitui¢do da sala de cinema por outras formas de acesso, mas
para uma reconfiguragdo dos espacos e das condicdes de consumo das narrativas
cinematograficas. Embora 37% dos participantes afirmem assistir a filmes algumas vezes ao
més, a frequéncia de ida ao cinema ¢ consideravelmente menor, com 57% declarando frequenta-
lo raramente. Ao mesmo tempo, o streaming aparece como principal forma de acesso aos
filmes. Esse contraste evidencia uma dissociacdo entre consumir cinema € ir ao cinema,
indicando que a sala de projecdo deixa de ocupar uma posi¢ao exclusiva na experiéncia
cinematografica.

Essa transformagdo também pode ser observada nas formas pelas quais o espectador se
relaciona com as telas. A predominancia da Smart TV entre os dispositivos utilizados para
acessar servicos de streaming revela a permanéncia de uma experiéncia proxima aquela
historicamente associada a televisdo e a tela doméstica, enquanto o uso de computadores,
celulares e tablets, especialmente entre os espectadores mais jovens, evidencia formas mais
individualizadas, moveis ¢ conectadas de consumo. Essa diferenciagdo torna-se ainda mais
significativa quando se observa que a experiéncia na sala de cinema permanece sendo a
preferida por parte dos participantes e ¢ majoritariamente realizada de forma coletiva, enquanto
0 consumo por streaming ocorre, em 58% dos casos, individualmente. Assim, nao se trata de
uma simples oposicao entre cinema e streaming, mas da coexisténcia de diferentes regimes de
experiéncia cinematografica, nos quais o lugar, o dispositivo, a companhia e a interface
participam do consumo.

Nesse contexto, a presenca das redes sociais introduz uma transformacao ainda mais
significativa para esta pesquisa. Embora 67% dos participantes afirmem nunca ter assistido a
uma narrativa cinematografica em redes sociais, os 32% que ja tiveram essa experiéncia,
concentrados em maior propor¢do entre individuos da Geragdo Z, indicam o crescimento de
outros espagos de circulacdo e contato com as imagens em movimento. Instagram, YouTube e
TikTok deixam de funcionar exclusivamente como ambientes de comunicagdo e passam
também a constituir espacos de acesso e experiéncia audiovisual. A questao, portanto, ndo esta
apenas em onde o filme ¢ assistido, mas em como as caracteristicas desses ambientes passam a
interferir na relagdo entre obra, dispositivo e espectador. E nesse deslocamento que se torna
possivel compreender uma transformagao mais ampla dos habitos de consumo: o cinema nao
desaparece, mas se desloca entre telas, plataformas e interfaces, fazendo com que a experiéncia

cinematografica passe a ocorrer também segundo as logicas proprias dos aplicativos.
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CAPITULO II - AFINAL, O QUE E O "APPCINE"?

“Ha muitas formas de perceber uma linguagem e seus contextos
criativos, assim como ha também muitas formas de investiga-los.”
Christiane Mello, 2008.

Este capitulo tem como objetivo principal apresentar o neologismo '"appcine"
proposto por esta pesquisa, evidenciar suas aplicagdes e aponta-lo como uma ferramenta de
leitura de narrativas que utilizam a interface, software e aplicativos como condutores e
potencializadores da linguagem cinematografica.

Primeiramente, parte-se do territério onde o neologismo nasce, especialmente com a
ideia de cinema expandido e cinema expandido digitalmente, a partir de pensamentos e
colocacdes de Gene Youngblood, Lev Manovich e Jeffrey Shaw, essencialmente. Esse percurso
considera as transformacdes da linguagem cinematografica discutidas na se¢do anterior,
articulando tanto as modificagdes provocadas pelas tecnologias quanto os deslocamentos
tedricos que acompanharam a expansdo das possibilidades de producdo e experiéncia das
imagens. Dessa maneira, o "appcine' nio é apresentado como uma ruptura isolada, mas
como parte de um processo historico de ampliacio e reconfiguracio do campo
cinematografico.

As defini¢des apresentadas ao longo deste capitulo, portanto, ndo pretendem estabelecer
uma sucessao de terminologias na qual uma categoria substitui ou invalida a anterior, tampouco
estabelecer equivaléncias entre conceitos que respondem a contextos distintos. Busca-se, antes,
reconhecer um campo multiplo de ressignificacdo imagética e tecnolégica. E nesse espago de
deslocamentos que o "appcine" € proposto: ndo como uma categoria encerrada em si mesma,
mas como uma possibilidade de compreender quando a l6gica do aplicativo passa a interferir
na constitui¢ao da linguagem.

Nesse sentido, o "appcine" funciona tanto como descrigdo de obras realizadas por esses
meios, como também uma ferramenta analitica de leitura dessas producdes, enfatizando, a
narrativa, captura, montagem e circulacdo como elementos centrais. Portanto, no texto a seguir
discute-se as bases do "appcine", suas aplicacdes e limitagdes, assim como o esquema

operacional de leitura a partir do mesmo.
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2.1 Os conceitos-base do "appcine"

Kinéma, palavra de origem grega associada a ideia de movimento, estd na raiz de
cinematografo, termo formado pela combinacao de kinéma e graphein: movimento e escrita,
registro. A propria palavra “cinema”, abreviagdo de cinematdgrafo, carrega, portanto, a idéia
de uma “escrita do movimento”. Em outras linguas, a denominagao do cinema também preserva
diferentes relagdes entre imagem e tecnologia. No japonés, eiga (ML[H]) esta associada a ideia
de imagem projetada; no chinés, dianying (F5%) combina os termos “eletricidade” e “sombra”,
produzindo uma expressao que pode ser aproximada de “sombra elétrica”. Essas diferentes
denominagdes permitem perceber que o cinema nao se constitui apenas como uma técnica ou
um suporte, mas como uma forma variavel. Portanto, O "appcine", segue a mesma logica de
estruturagao, unindo aplicativo e cinema, ou até mesmo, 0 movimento a partir do aplicativo.

A defini¢do de “cinema” tem mudado constantemente em razio de suas estratégias, suas
tecnologias, suas montagens e seus autores. A estréia oficial na Franga nos trouxe os principios
documentais dos Irmaos Lumicre e posteriormente a cena magica de Mélies, com sua viagem
a lua e seus truques ilusionistas. Antes da cena de hoje, o cinema, influenciado por outras
linguagens artisticas, se tornou surrealista, expressionista, impressionista, dadaista entre
diversos outros movimentos, além de ter interagido com a televisdo e com as midias antigas e
novas.

Considerando este quadro hibrido, em 1970, Gene Youngblood enfatizou o conceito de
“cinema expandido”, ao considerar experiéncias hibridas que surgiram no final dos anos 1960,
quando o cinema e o video interagiam indistintamente e suas intersec¢oes se tornavam cada vez
menos aparentes. O autor sugeriu que o video seria, também, uma obra de arte a partir das
ramificagdes da linguagem.

Contudo, a denominagdo de “cinema expandido" ¢ originalmente atribuida a Stan
VanDerBeek em seu manifesto de 1965 intitulado Culture: intercom and expanded cinema, a
proposal and manifesto. A proposta de VanDerBeek centrava-se no desenvolvimento do
cinema expandido como dispositivo comunicacional global, propondo os Movie Dromes
(cupulas midiaticas), que, instalados em diferentes centros de pesquisas, paises e cidades,
estariam interconectados. Os Movie Dromes ofereceram um didlogo imagético entre diferentes
culturas, permitindo o agenciamento de um cinema educacional para o desenvolvimento de uma
linguagem imagética internacional ndo verbal, focada na abertura da percepgdo sobre as

imagens-sons produzidas e redimensionadas em rede (Vanderbeek, 2011, online).
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Meus planos imediatos exigem o desenvolvimento do ‘movie-drome’ como um
protétipo para um novo tipo de palco do cinema. [...] Pesquisando novas
técnicas e meios para 'expandir o cinema' em uma ferramenta mundial para a
arte ¢ a educagdo. [...] A realizacdo de filmes experimentais para testar este
conceito de linguagem mundial de imagens e desenvolvimento de um centro de
pesquisa para expandir este trabalho em uma forma internacional de arte e
educacdo, chamada ‘culture-intercom’ (Vanderbeek, 2011, online, tradugio
livre).

Para Youngblood, o cinema expandido compreendia manifestacdes como a videoarte, a
holografia e a color music, além de diferentes experimentacdes tecnologicas e efeitos especiais.
Essa perspectiva ja deslocava o cinema para além da sala tradicional, incorporando instalagdes
alternativas, experiéncias imersivas e outras formas de relagdo entre imagem, espago e
espectador.

Portanto, esta tese parte da concepgdo transdisciplinar de “cinema expandido”
formulada por Youngblood em Expanded Cinema, publicado em 1970. Escrito no contexto do
que o autor denomina “era paleo-cibernética”, associada a sociedade pds-industrial, o livro
reflete sobre as transformagdes nas relagdes humanas mediadas pelas tecnologias emergentes,
ainda marcadas, contudo, por estruturas informacionais predominantemente convencionais.

Nesse cenario, Youngblood (1970) antevé uma linguagem capaz de aproximar
sensibilidade estética e desenvolvimento tecnoldgico, conceito que denomina synaesthetic
cinema. A expressdo designa uma experiéncia audiovisual articulada a crescente rede
multidimensional de informagdes e que se distancia dos modelos baseados no drama ficcional,
na linearidade narrativa e na passividade do espectador. Sua concepc¢ao de cinema amplia o
campo para diferentes manifestagdes da imagem em movimento, incorporando o video, a
televisdo, a multimidia e as experimentacdes tecnoldgicas como partes de uma mesma
transformagdo das formas de producao, circulagdo e experiéncia.

No sexto capitulo de Expanded Cinema, Y oungblood aproxima o cinema da condi¢ao
de “intermidia” (1970, p. 345). O termo, contudo, antecede sua formulacdo e esta associado
particularmente ao artista e tedrico Dick Higgins, que, no contexto do Fluxus, utilizou
intermedia para designar praticas artisticas situadas entre diferentes meios e linguagens. Nesse
sentido, a contribuicao de Youngblood consiste em compreender o cinema como uma pratica
que pode atravessar e combinar diferentes formas midiaticas. Arlindo Machado, mais tarde,
retoma o pensamento de intermidia e define como uma mudanga analitica: ao invés de pensar
em cada meio separadamente, pensa-se nas interagdes entre a fotografia, o cinema, o video e as

midias digitais (Machado, 2007, p. 69).



60

O conceito de cinema expandido de Youngblood tem sido atualizado desde 1970, em
virtude das midias digitais e suas interagdes. Autores como Peter Weibel, Lev Manovich e
Jeffrey Shaw propuseram novas conotagcdes em suas teorias, com a inclusdo do interator, o
espectador interativo, que ndo apenas tem a impressao do movimento, mas pode realmente
participar das producdes.

Se Youngblood citou como exemplo as apresentagdes multimidia Exploding Plastic
Inevitable — EPI, de Andy Warhol, entre 1966 ¢ 1967, que evocavam no publico o indice do
movimento, agora os dispositivos sdao iconicos. Se havia uma abstragdo da narrativa ao
agenciamento do movimento corporal, indicando um cinema processo, participativo, hoje o
participativo se tornou intermediado pelos softwares de computador e aplicativos de celular. Se
Youngblood utilizou uma palavra de origem grega synaesthesia, que articula “syn” (unido) com
“esthesia” (sensacao), podendo ser traduzido entdo como “sensag¢dao simultanea”, autores de
po6s-midia criaram outros conceitos para os novos meios. Segundo Manovich, os novos meios
sdo a Internet, os sites web, a multimidia, os videogames, os CD-ROMs, o DVD e a realidade
virtual, além dos programas de TV produzidos em video digital e editados em estagcdo de
trabalho informatico (Manovich, 2005, p. 63, traducao livre). Para o autor, “[...] a moderna
interface de usuario, no computador, ¢ interativa por definicdo, pois, diferente das primeiras
interfaces nos permite controlar o computador em tempo real, manipulando a informagdo que
se mostra na tela” (Manovich, 2005, p. 103, tradugdo livre). O autor complementa: “Agora,
qualquer um pode converter-se em criador somente com o0 que proporciona um novo menu, ou
seja, que faca uma nova selecdo a partir do corpus total disponivel” (Manovich, 2005, p. 181,
traducdo livre). Este pensamento de Manovich associa-se diretamente ao "appcine", o qual
qualquer espectador pode, também, ser criador, bastando explorar as ferramentas dos
dispositivos que tém acesso em seu cotidiano, especialmente o computador e o celular.

Weibel compara o cinema expandido da década de 1960 com as produgdes de videoarte
na década de 1990: “[...] ao buscar o desenvolvimento de uma linguagem especifica baseada no
video, a arte de video na década de 1990 concentra-se deliberadamente na expansao de
tecnologias de imagem e da consciéncia social da década de 1960 (Weibel, 2005, p. 340).
Weibel define-as ao pensar instalacdes informadticas interativas como tecnologias do presente
expandido, como um modo de transcender e abrir possibilidades para um novo discurso no
mundo eletronico. Segundo Weibel, a arte computacional leva o observador para dentro do
sistema, assim como ocorre tradicionalmente nas artes pldsticas, mas com a diferenga da
possibilidade de levar observador, por meio de uma interface, a observar o sistema pelo lado de

fora e a pensar na interface como algo que se estende em terminais nanométricos e endofiticos,
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pois, como seres humanos, passamos a fazer parte de um mundo onde podemos interagir
(Weibel, 2005).

André Parente (2007, p. 39) define o termo “cinema expandido” como um “[...]
processo de desocultamento do dispositivo do cinema e da produgdo de uma imagem
processual, aberta, que envolve o espectador”. Dessa forma, o cinema expandido produz obras
que dialogam com o sujeito e com construgdes imagéticas de outras midias. No caso do corpus,
ha conteudos que simulam o cotidiano do espectador referente a tela, tanto na gravagao vertical
através da camera do celular, quanto no cursor do mouse que abre e fecha as guias no
computador. Como aqui relacionado, o cinema imerge em outras midias para se transformar
novamente em outro cinema, o que para alguns autores, como Machado (1997), pode ser
associado ao “pds-cinema”, ou até mesmo a uma “condi¢do poés-ecrd”, segundo Victor Flores
(2017). Essa condicao pds-ecra (pds-tela) ndo significa, literalmente, “depois da tela”, como se
a tela tivesse desaparecido. O sentido trata-se de uma condicdo em que a tela deixa de funcionar
como um territorio unico e estavel da experiéncia visual. Essa distingdo ¢ fundamental para esta
pesquisa. O "appcine" ndo representa uma experiéncia “depois da tela”, uma vez que a tela do
smartphone e do computador permanece central em grande parte dessas producdes. O que se
transforma ¢ sua funcao. No ambiente dos aplicativos, a tela ndo atua somente como superficie
de exibigdo: ela pode funcionar simultaneamente como camera, interface, espaco de edigao,
ambiente narrativo, plataforma de circula¢ao e mecanismo de interagdo. O "appcine", portanto,
ndo supera a tela; ele participa de sua reconfiguragdo como interface produtiva e narrativa.

A propriedade digital da midia também ¢ analisada por Weibel (2012) como “condi¢do
pos-midia”, que sugere que o cddigo secreto por tras de todas essas formas de arte ¢ o codigo
binario do computador e a estética secreta consiste em regras € programas algoritmicos. Dessa
forma, a condicdo pds-midia apontada pelo autor permite a producdo de filmes a partir de

programas de edicdo e captacdo de imagens pelo computador. O autor ainda complementa:

[...] o computador ¢ melhor em simular e definir um determinado grau de
granulagdo em uma bobina de filme de 16 mm do que um filme real jamais
poderia atingir. A simulacao digital das notas de uma flauta soa mais como
uma flauta do que as notas que um flautista jamais conseguiria extrair de uma
flauta real. Da mesma maneira, o computador ¢ ainda melhor para simular o
tremeluzir da escrita se houver uma perfuracao esfarrapada na bobina do filme
do que a propria realidade, ¢ 0 mesmo vale para as notas de um piano. E
somente gragas ao computador pos-midia, a maquina universal, que podemos
perceber a abundancia de possibilidades que reside na especificidade da midia
(Weibel, 2012, online).
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Sendo assim, essa linguagem pos-midia produz possibilidades de intertextualidades
entre as narrativas e tecnologias, na qual a interagdo entre as diversas artes e midias em um

mesmo conteudo se torna mais presente e possivel.

Enquanto as imagens anteriores eram reproducdes da realidade visivel e
reconhecivel, durante o século XX, as maquinas passam a mostrar imagens
que a vista humana ndo pode reconhecer. O cinema delas se apropria e vai
reinventando sua linguagem audiovisual, até que a era digital lhe permite uma
radical transformacdo. Recursos computadorizados ndo s6 criam imagens
inéditas, como podem manipular qualquer tipo de imagem, seja em termos de
ampliagdo ou redugdo, seja em transformagdo e deformagdes, ou em
multiplicagdes ao infinito (Guimaraes, 2020, p. 05).

Denise Guimardes (2020), ainda comenta que as imagens contemporaneas sao
produzidas por configuragdes sobrepostas que podem ser produzidas entre dois fotogramas ou
entre duas telas. Apontamos que grande parte dos processos audiovisuais atuais sao evolugdes
dos processos das décadas anteriores, porém as experimentagdes cinematograficas do século
XXI tendem a utilizar o digital como principal meio de producdo e exibicdo, o que, para a
autora, seria uma nova transformagao no ato de pensar e fazer cinema.

Sendo assim, o cinema expandido ¢ configurado pelas transformagdes de linguagens e
midias, expandindo possibilidades cinematograficas para todos os meios. Se analisarmos o
cendrio atual, podemos perceber que o cinema se expandiu para muito além da tela, além da
sala com poltronas e além da narrativa tradicional, criada ha muitas décadas e reconfigurada
com o tempo.

Nesse processo de expansdo e transformacdo do cinema no ambiente digital, Jeffrey
Shaw e Manovich constituem referéncias importantes. Shaw (2005) explora a passagem da
imagem cinematografica para ambientes virtuais, interativos e navegaveis, nos quais o
espectador deixa de ocupar uma posicao exclusivamente contemplativa e passa a participar da
construcdo da experiéncia. O autor ainda discute o “cinema digitalmente expandido”, o qual o
espectador torna-se agente e protagonista de seus desenvolvimentos. Manovich, por sua vez,
evidencia como o cinema, ao ingressar no universo das novas midias, passa a operar segundo a
logica do software, ampliando as possibilidades de criagdo e manipulacdo das imagens em
movimento para além da captura realizada pela camera. Nesse contexto, a imagem pode ser
composta, transformada ou mesmo inteiramente produzida por processos computacionais. Essa
perspectiva permite aproximar o debate da proposicao de Alves (2025), com o conceito de cine-

algoritmo, no qual a producao da imagem em movimento pode prescindir da captura fotografica
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e ser realizada por meio de algoritmos de Inteligéncia Artificial Generativa. Portanto, esses
pensamentos contribuem para o surgimento do "appcine".

Um termo relevante para o estudo € o machinima, o qual descreve a producao de filmes,
animagdes ou narrativas audiovisuais utilizando motores graficos e ambientes virtuais de jogos
eletronicos ou softwares de simulacdo em tempo real como instrumentos de criacao
cinematografica (Hancock; Ingram, 2007).

Contudo, ¢ possivel aproximar-se do pensamento de Manovich, o qual o autor descreve

como metamix.

[...] um truismo em relacdo a essa “cultura remix” que vivemos nos dias de
hoje. Atualmente, varias formas de estilo de vida e culturais — musica, moda,
design, arte, aplicacdes web, midia criada pelos usudrios, comida — estdo cheias
de remixagens, fusoes, colagens e “mash-ups”. Se o pés-modernismo definia
os anos 1980, o remix definitivamente domina os anos 2000 e provavelmente
continuara a dominar na proxima década [...]. Em “metamix” eu procuro
primeiro observar os momentos chaves na historia do que pode ser chamado
de “computagdo cultural” — em particular a historia de como os
computadores foram gradualmente permitindo a habilidade de simular quase
todos os tipos de midia previamente existentes e formas artisticas, como
Impressao, fotografia, pintura, filme, video, animagdo, composi¢cdo musical,
edi¢do ¢ gravagdo, modelos 3D e espagos 3D. Como resultado dessa
traducdo da midia fisica para o software, a midia adquiriu inimeras
propriedades novas e fundamentais. Tornou-se possivel ndo s6 mixar diferentes
contetidos em uma mesma obra — o que ¢ entendido pelo senso comum
como a maneira que se produz um remix, mas também mixar conteudos
em diferentes midias e, mais importante do que isso, utilizd-los ao mesmo
tempo com técnicas que previamente pertenciam a especificidade fisica de
cada midia (Manovich, 2012, p. 09).

Sendo assim, o conceito de metamix, proposto por Manovich (2012), torna-se
particularmente relevante para pensar o "appcine". O metamix refere-se a combinagdo de
vocabuldrios e gramaticas de diferentes midias que, anteriormente, estavam associadas a
suportes especificos. Com a tradug¢do dessas midias para o ambiente do software, torna-se
possivel ndo apenas reunir diferentes conteudos em uma mesma obra, mas também combinar
procedimentos e linguagens que antes pertenciam a meios distintos.

No contexto do "appcine", essa operacdo assume uma configura¢do particular, a
imagem em movimento passa a incorporar a propria logica visual e operacional do aplicativo.
A tela do software, portanto, deixa de funcionar apenas como superficie de exibi¢do e passa a
atuar como elemento constitutivo da narrativa, aproximando-se, nesse aspecto, das experiéncias
dos desktops films. A composi¢ao audiovisual pode incorporar janelas, notificagdes, menus,

icones, mensagens, filtros, sobreposi¢des e demais elementos proprios das interfaces digitais,
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produzindo uma imagem que resulta do encontro entre a gramatica cinematografica e as
gramaticas do software.

Essa configura¢do também implica considerar as limitagdes e possibilidades técnicas
determinadas pelos ambientes digitais: formatos de tela, orientagao horizontal e vertical,
enquadramentos, duracdo dos conteudos, efeitos disponiveis, ferramentas de edi¢do e os
proprios modos de circulagdo estabelecidos pelas plataformas. Nas redes sociais, essas
condi¢des tornam-se ainda mais evidentes, uma vez que a producao audiovisual ¢ atravessada
por formatos especificos de visualizacdo e por uma dindmica de consumo marcada pela
velocidade, pela fragmentagdo e pela sucessdo continua de conteudos. Assim, no "appcine", a
interface ndo constitui apenas o lugar onde a narrativa ¢ apresentada, mas participa de sua
construcao formal, temporal e espacial.

Hierarquicamente, portanto, o "appcine" nao deve ser compreendido como uma etapa
necessariamente posterior ou superior ao cinema expandido, como se a historia do cinema
correspondesse a uma evolucao linear de dispositivos cada vez mais avangados. Trata-se, antes,
de uma ramifica¢do contemporanea desse processo historico de expansdo e reconfiguragao da
linguagem cinematografica. O cinema expandido constitui o campo histdrico mais amplo de
abertura do dispositivo cinematografico; a intermidia evidencia o cruzamento entre diferentes
linguagens; a condi¢do pos-midia aponta para a reconfiguragdo das especificidades dos meios
pela computacao; o software torna-se ambiente de produgdo e manipulagdo; o metamix permite
a combinacdo de diferentes gramaticas; e a condi¢do pos-ecrd evidencia a transformagdo do
estatuto da tela. Praticas como machinima, desktop film, mobile cinema, narrativas em redes
sociais e producdes audiovisuais com inteligéncia artificial podem constituir o "appcine".

O "appcine" situa-se, assim, nessa convergéncia, mas apresenta uma especificidade: a
centralidade do aplicativo e da interface na constitui¢do da linguagem. Se o cinema expandido
amplia o campo do cinema para além de seus dispositivos tradicionais, o "appcine" investiga o
que ocorre quando o proprio ambiente aplicativo passa a organizar as condi¢des de producdo
da imagem. Nesse sentido, mais do que um novo dispositivo ou formato, o "appcine" constitui
uma categoria para compreender narrativas em que software, interface, dispositivo movel,

plataforma e linguagem cinematografica se tornam estruturalmente indissociaveis.



Tabela 2: Conceitos base do "appcine"
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Cinema expandido

Youngblood / VanDerBeek / Parente

g

Fornece a ideia de que o cinema ndo estd preso ao dispositivo cinematografico tradicional.

Po6s-midia e software

Fornece a ideia de que diferentes meios podem ser traduzidos, combinados € manipulados
computacionalmente.

Weibel / Manovich

4

Metamix
Explica a possibilidade de misturar gramaticas e procedimentos de diferentes meios.
Manovich

4

Fonte: Produzida pelo autor
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2.2 Delimitacoes do "appcine"

O termo "appcine" € um conceito o qual resume a forma de produgao de cinema que
insere novas abordagens na construcao da linguagem cinematografica, tanto na forma de feitura
como na forma de consumo. Essas producdes que englobam o termo sdo realizadas diretamente
por aplicativos de computador ou de celular, reconfigurando as dimensdes do cinema propostas
por André Parente (2007) — a arquitetura da sala, a forma narrativa e a tecnologia de captacao
—, especialmente a forma narrativa e os meios de produgdo. Ou seja, deixam de ser captadas
por grandes aparatos para serem realizadas de forma onde a interface dos aplicativos ¢ o ponto-
chave da imagem construida.

Portanto, o "appcine" se insere em um contexto de “cinema digitalmente expandido”,
onde expande as fronteiras (que ja eram invisiveis) entre cinema, video e, neste caso, contetido
de rede social. Sendo assim, as producdes que fazem parte do contexto de "appcine" podem ser

vistas da seguinte forma:

Tabela 3: Produgdes que sdo "appcine”

"APPCINE"

Desktop film

Cinema mobile

Filme de aplicativo

Integra o "appcine" porque a
interface computacional
deixa de ser apenas um
suporte e passa a organizar a
narrativa e a montagem.
Janelas (abas), aplicativos,
navegadores,  notificagdes,
cursores e multiplas telas
podem determinar aquilo que
¢ visto e como a informacao é
apresentada.

Integra o "appcine" porque

0 smartphone atua
simultaneamente como
dispositivo de captura,

edicdo, armazenamento e
circulacao. Suas limitagdes
e possibilidades — camera,
orientagdo vertical, tela
reduzida, aplicativos de
edicao e recursos
computacionais — podem
condicionar

enquadramento, montagem
¢ narrativa.

Integra o "appcine" quando a
logica especifica da
plataforma  participa  da
construg¢do da obra. Duragao,
verticalidade, scroll, edigao
interna, filtros, audios, textos,
efeitos, interacao e formas de
circulagdo podem determinar
a estrutura audiovisual. Nao
basta, portanto, que um filme
seja apenas publicado no

TikTok, por exemplo, ¢
necessario que sua linguagem
esteja relacionada as

possibilidades ou limitagdes
da plataforma.

Outras producdes podem fazer parte do "appcine", desde que sejam situadas nos

critérios de leitura. O "appcine" ndo deve ser visto como um termo limitante, considerando que

Fonte: Elaborada pelo autor
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o software ¢ aplicativo estdo em constante mudanca, por isso, ¢ um conceito que nao descreve
narrativas oriundas de um unico meio, mas que fazem parte de contextos de producdo. Ou seja,
¢ um termo que ndo descreve unicamente produgdes do Tik Tok, por exemplo, visto que as
logicas de cada rede irdo ser respeitadas na construg¢ao da narrativa. Isso também permite manter
uma distingdo importante: nem todo filme produzido com tecnologia digital ¢ "appcine". A
classificagdo depende do grau de condicionamento da linguagem pela loégica do meio digital.
Embora os aplicativos de streaming, como Netflix, Globoplay e Prime Video, também
constituam ambientes digitais de circulagdo audiovisual, eles ndo sdo considerados, nesta
pesquisa, como elementos suficientes para caracterizar o "appcine". Isso ocorre porque a
simples disponibiliza¢do de uma obra em um aplicativo ndo implica necessariamente uma
transformagdo de sua linguagem. Um filme produzido segundo procedimentos
cinematograficos convencionais e posteriormente disponibilizado no YouTube, por exemplo,
continua sendo um filme convencionalmente produzido, ainda que sua circulagao ocorra por

meio de uma plataforma digital.

2.3 "Appcine" como ferramenta analitica

O "appcine" ¢ também uma ferramenta analitica destinada a leitura de produgdes
audiovisuais nas quais aplicativos, softwares, interfaces, dispositivos moveis ou plataformas
digitais participam da constitui¢do da linguagem, condicionando processos de captura,
montagem, organizagao narrativa, composi¢ao visual, circulagdo ou experiéncia espectatorial.
O conceito ndo se refere exclusivamente a um género, formato ou dispositivo, mas ao modo
como a logica operacional desses meios passa a interferir na constru¢do da imagem em
movimento.

Nesse sentido, o "appcine" ndo pressupde que a interface esteja necessariamente visivel
na obra. Ela pode aparecer como elemento narrativo, como ocorre nos filmes construidos a
partir de interfaces, mas também pode permanecer invisivel e atuar nas etapas de captura,
montagem, geragao ou circulacdo das imagens. O que caracteriza sua presenca ¢ a capacidade
de condicionar a linguagem audiovisual.

Portanto, a utilizagdo do "appcine" como uma ferramenta de leitura dessas produgoes,
nasce a partir dos apontamentos de Anne Goliot-Lété e Francis Vanoye (2011). Segundo os
autores, uma analise consiste em “despedacar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e

denominar materiais que ndo se percebem isoladamente” (Goliot-Lété e Vanoye, 2011, p. 14),
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analisar uma produgao ¢ desconstrui-la para assim se ter outros sentidos. Partindo desse ponto,
observei os elementos que mais aparecem nas narrativas citadas na tabela 3, acima, e como
esses elementos influenciam na producao e consumo. Posteriormente, estabeleceu critérios de
analises para uma leitura detalhada dos objetos. Nesse sentido, para identificacdo deste

conceito, proponho a analise em quatro diferentes segmentos:

e Montagem mediada pelo aplicativo/software: a organizacdo temporal e
espacial das imagens ¢ condicionada pelas operagdes, ferramentas e limitagdes
do aplicativo ou software. A montagem, portanto, ndo se restringe aos
procedimentos tradicionais de edi¢do, mas incorpora possibilidades e operacdes
oferecidas pelo ambiente digital. A interface pode alterar a montagem sem a
necessidade de aparecer na imagem final por que o software ndo precisa tornar
sua interface visivel para influenciar a maneira como a producao ¢ construida;

e Narrativa condicionada pelo aplicativo/software: a estrutura narrativa ¢ a
composi¢ao visual sdo influenciadas pelas caracteristicas do ambiente
aplicativo. Enquadramentos, orientacdes da imagem, textos, icones,
notificagdes, janelas, filtros e outros elementos da interface podem integrar a
propria construgdo narrativa. Isso pode ocorrer, por exemplo, em produgdes
realizadas a partir da webcam ou da cidmera de um smartphone dentro de
plataformas como Instagram e TikTok, por exemplo;

e Reconfiguragio da captura da imagem: a produgdo da imagem em
movimento pode deslocar-se da captura fotografica convencional para processos
de composi¢do, manipulagdo ou geragao computacional. A imagem pode ser
criada a partir da captura de tela, cAmeras nao tradicionais e por dispositivos
moveis. Porém, estando condicionada a logica do proprio dispositivo;

e Circulaciio e experiéncia espectatorial mediadas por aplicativos: a obra pode
ter sua circulacdo e experiéncia de recepcdo condicionadas pelo ambiente
aplicativo, especialmente em plataformas de redes sociais como YouTube,
TikTok, Instagram e X. Nesse caso, interessam ndo apenas o local de exibicao,
mas os modos de acesso, interacdo, compartilhamento, visualizacdo e
continuidade da experiéncia determinados pela plataforma.

Neste contexto, ao analisar a obra € possivel criar os seguintes questionamentos:
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Tabela 4: Perguntas ao usar "appcine" como ferramenta analitica

Montagem mediada pelo - Como as imagens sdo organizadas?

- O aplicativo/software permite e/ou
estimula determinada forma de montagem?
- Ha multiplas telas?

- Ha sincronizagao automatica?

- A montagem utiliza recursos proprios do
aplicativo?

- O aplicativo/software funciona como uma
espécie de mesa de montagem?

- Como elementos textuais, titulos,
transigoes sao criados?

aplicativo/software

Narrativa condicionada pelo - A narrativa depende de uma plataforma
especifica?

- Notifica¢des, comentarios, mensagens,
efeitos e icones possuem fungao narrativa?
- A orientacao vertical interfere no
enquadramento?

- O aplicativo/software determina como os
personagens aparecem?

- O funcionamento do aplicativo cria
situacdes narrativas?

aplicativo/software

Reconfiguracio da captura da imagem - Quem ou o que produz a imagem?

- Existe uma camera tradicional?

- O software interfere na aparéncia da
imagem antes mesmo da montagem?
- A camera dita a textura, o formato e
constru¢do dos planos e angulos?

Circulacao e experiéncia espectatorial - Para qual plataforma a obra foi concebida?
- O formato de circulagdo interfere na
duragao?

- O scroll modifica a experiéncia?

- Existe interagdo do publico?

- Comentarios e métricas interferem na
producao?

- A plataforma condiciona a experiéncia
espectatorial?

mediadas por aplicativos

Fonte: Elaborada pelo autor

O que caracteriza o "appcine", portanto, ndo ¢ estar em um aplicativo, mas ter sua
constitui¢do atravessada pela 16gica do aplicativo. A diferenga ¢ fundamental: no primeiro caso,
o aplicativo funciona predominantemente como suporte de circulagdo; no segundo, ele participa

da producao, da organizagdo formal, da construcao narrativa ou da experiéncia da obra. Assim,
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a exibicdo em aplicativo, isoladamente, ndo constitui um critério suficiente para a identificagao
do "appcine".

Essa definicdo permite estabelecer uma diferenca importante entre o "appcine" e
praticas proximas, como desktop films, mobile cinema, cinema produzido para redes sociais,
machinima ou producdes audiovisuais com inteligéncia artificial. Essas categorias podem
compartilhar procedimentos ou caracteristicas com o "appcine", mas ndo s3o equivalentes a ele.
O "appcine" funciona, nesta pesquisa, como uma categoria analitica capaz de observar
diferentes manifestagdes a partir de uma questao comum: em que medida a logica do aplicativo
participa da constitui¢do da linguagem audiovisual?

Desse modo, os quatro segmentos propostos ndo devem ser compreendidos como etapas
obrigatodrias ou caracteristicas que precisam estar simultaneamente presentes em uma obra. Eles
funcionam como instrumentos de andlise, permitindo identificar diferentes graus e formas de
participagdo do aplicativo na producdo audiovisual. Uma obra pode apresentar forte incidéncia
da interface na narrativa, enquanto outra pode se destacar pela reconfiguragdo da captura ou
pelas condigdes de circulagdo. O que as aproxima ¢ a presenca estrutural do ambiente aplicativo
na constituicdo da experiéncia audiovisual. Assim, o "appcine" surge como uma proposi¢ao
conceitual situada no interior das transformagdes do cinema expandido e de sua passagem pelo

ambiente digital.
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CAPITULO III - "APPCINE": A INTERFACE COMO CINEMA

’

“Uma imagem esta sempre se tornando outra.’
Maya Deren, 2016.

Este capitulo ¢ dedicado as analises do corpus da pesquisa. Como explicitado
anteriormente, a presente pesquisa ndo adota unicamente uma obra, mas o contexto em que sao
localizadas determinadas obras. Sendo assim, o corpus deste capitulo ¢ composto por narrativas
audiovisuais que representam o primeiro eixo de analise: a linguagem mediada por interfaces
computacionais.

Neste sentido, é pretensdo aqui atender a dois principais objetivos da pesquisa:

e Analisar a construcao da narrativa ¢ montagem em produgdes de computador;
e Aplicar o conceito de "appcine" como ferramenta de analise dessas narrativas.

Parto do contexto amplo de imagens geradas por interfaces, especialmente os desktop
films, a fim de verificar os padrdes entre essas narrativas. Posteriormente, aprofundo essas
analises para duas producdes: Host (2020) e Spree (2020) que permitem discutir outras formas
de montagem cinematografica em ambientes computacionais a partir da tela do software e
ambientes digitais.

Apresento inicialmente algumas producdes para entender o contexto que estd sendo
explorado. Essas produgdes foram escolhidas levando alguns critérios: captacao de imagens por
recursos que vao além da camera cinematografica, montagem a partir do aplicativo utilizado ou
utilizando multiplos aplicativos/interfaces e inovac¢do narrativa explorando as limitagdes do
dispositivo.

ApOs esse recorte, seleciono as duas obras para andlises a partir do "appcine". Essas
foram selecionadas por apresentarem diretamente a motivagdo do primeiro eixo: destacando a
interface como elemento que determina o enquadramento, organiza e interfere a narrativa,

funciona como espago diegético e estabelece a montagem.

3.1 A linguagem mediada por interfaces computacionais
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Os desktop films'!, ou filmes de computador, ndo sio um fendmeno necessariamente
novo dentro da linguagem cinematografica, sendo possivel verificar producdes desde a década
de 1990 que exploram a tela do computador, essencialmente simulando a tela. Porém nos anos
2000 este tipo de narrativa ganha forga justamente pelo avango da tecnologia em aplicativos e
novas abordagens de captura de imagens. Sendo assim, podemos localizar essas produgdes em
um territério marcado pelo avango das midias digitais, que reconfiguram a linguagem.

Sob essa perspectiva, os desktop films constituem um antecedente importante para
compreender o "appcine". Se, nessas obras, a narrativa ¢ estruturada a partir da interface do
computador — explorando janelas, cursores, notificagdes e multiplas telas como recursos
expressivos —, no "appcine" esse principio ¢ aprofundado pela centralidade dos aplicativos. O
"appcine" incorpora as légicas operacionais do aplicativo/software, suas interfaces e seus
regimes de interacdo como elementos constitutivos da propria linguagem cinematografica. A
tela do computador deixa de funcionar apenas como suporte de exibicdo e passa a organizar o
espaco narrativo, influenciando o enquadramento, a montagem, a temporalidade e a experiéncia
espectatorial.

O desktop film pode ser definido como um subgénero filmico, mas também entendido
como formato de producdes. Alex Damasceno (2020, p. 05) diz que “[...] o screenlife ¢ um
formato em constante atualizagdo, cujas formas surgem do encontro entre as diferentes praticas
do software e as convencodes do audiovisual”. Basicamente, sdo filmes criados inteiramente
através de um computador, utilizando da webcam, das abas da internet, abertura de pastas e
arquivos, softwares e sites para criar uma narrativa. Mesmo que a utilizagao desses dispositivos
e softwares seja uma atualizacao no modo de produzir cinema, ainda assim a narrativa, em sua
maior parte, respeita aspectos tradicionais da arte cinematografica, como os atos de um roteiro,
por exemplo. A escolha dos aplicativos de video chamada para a criacdo desses filmes
influencia na narrativa e na montagem, porém ¢ perceptivel uma grande experimentagao entre
os diversos aplicativos disponiveis.

O desktop film € um “[...] formato que se caracteriza por ter como ambientacao telas
de computador ou de dispositivos moveis sem promover uma ruptura total com o dispositivo
cinematografico” (Damasceno, 2020, p. 04). Ou seja, o filme acontece na tela do computador a
partir das interagdes entre os personagens, sendo que a narrativa sempre tem o ponto de vista

da tela do protagonista, € quase sempre seguindo uma logica de found footage.

" Existem inimeras nomenclaturas para designar essas narrativas, como screen life, screen film, desktop movie,
machinima, entre outras, nesta tese adota-se o desktop film para tipificar narrativas que exploram a tela.
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Os desktop films sao montados de acordo com os softwares utilizados pelas

personagens, como, por exemplo, o0 Zoom, que oferece uma interface diferente do Facetime, e

isso influencia as possibilidades durante a narrativa, principalmente na montagem do conteudo.

Os filmes que compdem a tabela a seguir foram escolhidos levando em consideragdo o uso

integral da captura de tela ou a combinacao de diversas capturas, onde o software escolhido dita

as logicas da narrativa. Priorizei producdes que exploram ao méaximo as potencialidades dos

softwares. Podemos comparar como isso funciona em algumas narrativas na tabela a seguir:

Tabela 5: Desktop films

Filme (ano)

Plataforma Caracteristicas

As Aventuras de

Second Life Utiliza-se do jogo Second Life para criar

Paulo Bruscky (2010) entrevistas com Paulo Bruscky.
Amizade Desfeita Skype Utiliza-se de abas na internet, aplicativos de
(2015) musica, reprodutores de video além do

aplicativo de videochamada. Ha mais
detalhes que apontam para a personalidade
da personagem, como a organizagdo das
pastas no computador. H4 informacgao
textual. Utiliza-se das redes sociais.

Nunca e Noite no
Mapa (2016)

Google Maps Criado a partir do Google Maps, utiliza-se
também de fotografias feitas por celular,
mas prevalece a interface do Maps.

Profile (2018) Skype Utiliza de outras abas no computador além
do aplicativo de videochamada. Ha
informagdes através de mensagens de texto.

Amizade Desfeita 2: Skype e Facebook | Além do aplicativo de videochamada, ha

Dark Web (2018)

Call outras abas e pastas que se abrem na tela,
como o navegador, redes sociais,
reproducdo de videos que trazem outros

cenarios.

Host (2020) Zoom Ndo héd outra aba aberta a ndo ser o
aplicativo de videochamada. Tudo se passa
pelo Zoom através da tela da protagonista.

Spree (2020) Multiplos Utiliza-se  celulares, GoPro, tablets,

aplicativos/interfaces | computadores, assim como ambientes
online e redes sociais.

The Code (2024) Multiplos Utiliza-se de diversas cameras para

aplicativos/interfaces | capta¢do, assim como o Zoom, o celular,
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interfaces de softwares e de redes sociais.

Grand Theft Hamlet GTA Online Proposto inteiramente através do GTA
(2024) Online.

Fonte: Elaborada pelo autor
Através de uma comparagdo entre as producdes, € possivel perceber que a utilizagdo
de outros softwares para caracterizar a narrativa € recente. Em questdes de narrativa, a histéria
passa a ser contada unicamente em primeira pessoa, através da visao do protagonista. Se o
protagonista esta digitando, estamos vendo o que esta sendo escrito, se ele esta ouvindo musica,

estamos ouvindo também. Como a autora Jing Yang descreve:

Os “desktop films” adotam principalmente a perspectiva subjetiva do
protagonista, em vez da perspectiva onisciente. Geralmente, o publico tem a
mesma perspectiva que o protagonista (ou seja, o manipulador da interface) e
obtém a mesma quantidade de informagdes, como se o publico fosse o interno
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 digitacdo, janela pop-up na tela do desktop, fazendo
com que o publico se identifique com o protagonista que estd operando a
interface e criando um senso de participacao, imersao e empatia (Yang, 2020,
p. 134-135. Traducao livre).

Na montagem, os cortes sdo (na maioria) invisiveis, utilizando como base de transi¢des
de uma cena para outra, caracteristicas de soffwares de videochamada, ou seja, a montagem
com base no Skype ¢ diferente da montagem com base no Facebook Call. Uma das
caracteristicas mais especificas deste cinema ¢ que nao ha grandes cenarios, sendo que a propria
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 e reproduzam videos e fotos. O espectador tem acesso a

tudo o que acontece na tela do computador, como apontado por Damasceno (2020).

Penso que esses filmes, na verdade, constroem um ponto de vista ideal da tela,
que possibilita ao espectador uma apresentagdo direta da interface,
desprendida da materialidade do hardware. Isso nada mais é do que a
adaptacdo de uma caracteristica do dispositivo cinematografico, descrita por
Jean-Louis Baudry (1983, p. 392) como “fantasmatiza¢ao da realidade”, que
permite ao sujeito espectador assumir uma posigao transcendental, da qual ele
pode observar o mundo (nesse caso, inclusive, o mundo digital) (Damasceno,
2020, p. 05).
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As movimentagdes na tela e efeitos descritos por Yang (2020) e os lugares onde o
espectador € colocado, apontados por Damasceno (2020), nos indicam uma montagem que €
construida a partir das midias digitais, inserindo possibilidades de acordo com os aplicativos
que sdo abertos na tela do protagonista ao longo da narrativa. Desta forma, o espectador ¢
colocado em um lugar de pertencimento, pois hd um reconhecimento das acdes na tela, que
acabam sendo as mesmas que o espectador faz em sua rotina: abre e fecha aplicativos, escreve
mensagens, ouve musicas, v€ videos, e assim por diante.

As Aventuras de Paulo Bruscky (2010) e Grand Theft Hamlet (2024) se aproximam
do conceito de machinima, os quais a narrativa ¢ construida em plataformas de videogame,
explorando as possibilidades de angulagdo, enquadramento e ilumina¢ao dos jogos em mundo
aberto. Nunca é Noite no Mapa (2016) oferece uma captura integral da plataforma Google
Maps, criando uma narrativa documental e poética. J& Spree (2020) e The Code (2024)
oferecem uma combinacdo de imagens captadas por aplicativos, web cam e variadas cameras,
situando-os em um espaco criativo de exploragdo de diferentes tecnologias de captagao.

Nesse sentido, essas producdes estabelecem aproximagdes com desktop film,
sobretudo por incorporarem interfaces computacionais e ambientes digitais a propria
composi¢ao narrativa. Entretanto, quando analisadas a partir dos modos de captagao,
montagem, organizacao narrativa e da fungdao desempenhada pelo software na constituicao da
obra, algumas delas podem ser compreendidas também a partir do conceito de "appcine". A
principal diferenca entre o desktop film e o "appcine" ndo reside, portanto, exclusivamente no
dispositivo ou na interface utilizados, mas na concepc¢ao da obra e no grau de integracdo do
ambiente computacional a sua linguagem. Enquanto o desktop film tende a tomar a interface
computacional como espaco de representagdo e organizacao narrativa, o "appcine" pressupoe
uma exploragdo mais ampla e estrutural das possibilidades, limitagdes e logicas operacionais
de aplicativos e softwares, fazendo com que esses ambientes deixem de ser apenas o espago no
qual a narrativa se desenvolve e passem a atuar como elementos constitutivos da propria
linguagem da obra. Os casos que mais exemplificam sdo o filme Host (2020) e o filme Spree

(2020), que analiso com profundidade a seguir.

3.2 Host: uma narrativa construida a partir da interface do Zoom

Os elementos que designam o conceito de "appcine" sdo possiveis de notar em algumas

produgdes como em Host (2020), onde a narrativa se passa inteiramente em uma chamada de
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video no aplicativo Zoom. Neste caso, ndo ha outra captura da imagem a nao ser pela webcam,
cameras moveis e pelas possibilidades do proprio aplicativo. Sendo assim, uma visdo total da
tela do protagonista, inserindo elementos de som e filtros que estdo disponiveis no computador.

Host ¢ um filme dirigido por Rob Savage, com duragdo de 57 minutos, gravado
inteiramente por videochamada durante a quarentena de 2020 utilizando o Zoom. O filme
acompanha a historia de um grupo de amigos que contrata uma médium para fazer uma sessao
de invocacao de espiritos via videochamada. Curiosamente, no Brasil, o filme ganha o titulo de
Cuidado com Quem Chama apontando para a entidade que ¢ despertada através da sessao com
a médium.

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

espectador também em uma imersao.

Assim, ¢ por meio dos movimentos de elementos graficos das interfaces que
as praticas do software podem ser encenadas em imagens audiovisuais. Além
disso, no screen life, os elementos das interfaces também encenam o hardware
e o usudrio, de modo que ambos permanecem igualmente invisiveis [...]
(Damasceno, 2020, p. 05).

Portanto, segundo Damasceno, o filme de computador ignora a tela enquanto
hardware para se pautar no software, no que ¢ possivel criar a partir dele. Em Host, as
configuracdes da plataforma Zoom ditam a montagem do filme, ou seja, ¢ uma montagem com
cortes que ndo sdo perceptiveis, pois sdo utilizados recursos do Zoom para mascarar estes
cortes, apresentando entdo uma versao completa da interface.

No aplicativo Zoom, quando utilizado no computador, as telas ficam lado a lado, tendo
a op¢do de configuragio para aumentar a tela de quem esta falando no momento. E exatamente
1sso que acontece no filme: algumas transi¢oes sao feitas quando uma tela fica maior do que a
outra. Podemos ver este recurso nas figuras abaixo, onde todos os participantes da

videochamada podem ser exibidos ao mesmo tempo, podendo-se dar destaque a somente um.
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Figura 16: Telas do filme Host

Fonte: Host, 2020

O filme recupera o manifesto criado por Timur Bekmambetov em 2015, no qual ha

regras para a constru¢do de filmes de computador. Sdo trés as unidades deste manifesto:

1. Unidade de lugar:

O cendrio ¢ a realidade virtual em geral e uma tela de computador 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 elementos visuais tem
uma explicacdo racional e corresponde aos formatos de vida em um espago virtual: o
espectador deve estar constantemente ciente de onde exatamente se originou a acao que

ocorre em um determinado momento. O trabalho da cdmera ¢ estilizado para se

assemelhar ao comportamento da camera de um dispositivo digital.

2. Unidade de tempo:
Toda a acdo ocorre em tempo real - aqui e agora, enquanto o filme ¢ montado por meio
de montagem in-frame sem quaisquer transi¢des visiveis (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.
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Esses elementos ndo necessariamente sdo utilizados de forma integral, visto que alguns
desktop films sao formulados em telas na pds-producdo, apontando para o que o autor diz:
assemelhar ao comportamento da camera de um dispositivo digital. No entanto, todos estes
elementos sao 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 atriz teve que aprender como colocar estes efeitos na pratica e também
a se relacionar com a camera ¢ a tela do computador. Recuperando o que Baladzs (1930) diz
sobre o inicio da linguagem cinematografica: a importancia do primeiro plano (close-up) para
contar uma narrativa.

Nesse sentido, o contexto do desktop film ja se encontra consolidado na literatura, como
demonstram os estudos de Damasceno, Yang e Bekmambetov. O conceito de "appcine",
portanto, ndo pretende substituir essa categoria, mas amplid-la ao deslocar o foco do espaco
narrativo para as condicdes tecnoldgicas que estruturam a linguagem contemporanea. Nessa
perspectiva, o software deixa de ser um suporte invisivel e passa a constituir um elemento
expressivo da obra, evidenciando interfaces, recursos nativos, filtros, notificagdes, efeitos
visuais e formas de interagdo proprias das plataformas digitais. Um "appcine" ndo ¢ configurado
na poés-producdo, mas em todos os momentos da producdo das imagens. Portanto, parte-se para

uma analise partindo dos segmentos que compdem o "appcine".

e Montagem mediada pelo aplicativo/software:

Em Host, a interface deixa de ser apenas o cendrio da narrativa para atuar como agente
que determina enquadramentos, ritmos de montagem, possibilidades de intera¢do e modos de
construgdo da experiéncia audiovisual. Em outras palavras, a montagem nao apenas acontece
em um aplicativo, mas passa a ser organizada pelas regras técnicas e estéticas que esse
aplicativo impde.

O filme comeca com a protagonista iniciando a chamada de video no Zoom, vemos 0
cursor do mouse se movimentando na tela, ela configura a videochamada e, posteriormente, a
protagonista, Haley, aparece. Novos personagens sdo apresentados de acordo com que vao

entrando na videochamada.



Figura 17: Interfaces do zoom em Host

20:10

Thursday, 30 July 2020

Fonte: Host, 2020
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A interface assume fungdes tradicionalmente associadas & montagem cinematografica,
como a selecdo do campo visual, a hierarquizacdo da atengdo e a alteragdo da escala dos
personagens. A passagem entre uma composi¢ao com multiplas janelas e a predominancia de
um unico participante, por exemplo, produz efeitos semelhantes aos de uma mudanga de plano,
mas essa transformacgdo ¢ justificada pela propria logica operacional da plataforma. A
montagem, portanto, precisa preservar a aparéncia de uma chamada de video em tempo real,
fazendo com que os cortes cinematograficos sejam incorporados e, muitas vezes, ocultados
pelos comportamentos esperados da interface.

Este tipo de montagem pode ser associado ao termo “montagem multitela” de Manovich
(2001). O qual o autor pontua uma forma de organizacdo audiovisual em que duas ou mais
imagens sdo apresentadas simultaneamente na mesma superficie de exibi¢do, em vez de serem
organizadas apenas de maneira sucessiva na linha do tempo. Desse modo, em Host, o
espectador estd a todo momento com todos os personagens, mesmo que saiam de quadro.

Através da montagem, Host consegue transmitir sentimentos como medo, ansiedade e
sensacdo de isolamento, muito pertinente para o periodo em que foi produzido. Além disso,
utiliza o siléncio como principal elemento para essa construcdo, seja o siléncio total, ou o
siléncio ofertado por desligar o microfone de um personagem. O filme possui exatamente o

tempo maximo de duracdo de uma chamada gratuita no Zoom.

Figura 18: Término da chamada do zoom em Host
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81

e Narrativa condicionada pelo aplicativo/software:

A interface da videochamada ndo funciona apenas como suporte para a exibi¢ao das
imagens, mas participa diretamente da organizacdo narrativa e da construgdo do espaco
cinematografico. A disposicao dos participantes em diferentes janelas, a alternancia entre os
enquadramentos das webcams, a presenca dos nomes dos usuarios, os recursos de ativagao e
desativagdo de camera e microfone e as proprias limitagdes do ambiente de videochamada
determinam como os personagens podem ser vistos, como se relacionam e como as informagdes
sao apresentadas ao espectador.

As janelas ndo apresentam simplesmente personagens que poderiam ser enquadrados de
outra maneira, € sim constituem o espaco no qual a narrativa acontece. A auséncia repentina de
um participante, a interrup¢ao da imagem, a perda de conexao, a ativacao inesperada de uma
camera ou a altera¢do da disposi¢do das janelas podem produzir tensdo e expectativa. O filme,
portanto, transforma funcionalidades ordindrias da plataforma em recursos de linguagem
cinematografica.

Conforme a presenca espiritual se torna mais evidente, ao longo da narrativa, as imagens
se tornam mais caéticas e exploram diferentes pontos de vista dos personagens. Mortes
acontecem e cameras sdo desligadas, filtros nativos sdo utilizados para alivio comico e também

para situar uma certa presenca espiritual.

Figura 19: Filtros utilizados em Host

Fonte: Host, 2020
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Figura 20: Filtros do zoom em Host

Fonte: Host, 2020

e Reconfiguracio da captura da imagem

Em Host, a imagem ¢ capturada diretamente pela webcam ou dispositivo mével de cada
ator e atriz. Com isso, ¢ possivel perceber diferentes formas de captura ao longo da narrativa,
que favorecem a movimentagao do personagem. No primeiro cinema, um passo importante para
a construgdo das imagens foi a movimentagdo da propria camera, o que pode ser comparado a
idéia de filmes de computador: algumas narrativas se estabelecem fixamente, utilizando o
computador como dispositivo fixo, enquanto outras, como Host, movimentam o proprio
dispositivo, aumentando as possibilidades de exploracdo dos espacos. Em Host, personagens
saem e entram de casa, explorando cdmodos a procura de barulhos.

Nesse sentido, a qualidade da imagem capturada também € um ponto relevante para
essas narrativas, especialmente para Host. Em alguns momentos € possivel perceber a baixa
qualidade como também um elemento importante para a construcdo do filme e de sua estética.

Esse modo de captura faz forte referéncia ao filme Bruxa de Blair (1999).



Figura 21: Diferencas no formato em Host

Fonte: Host, 2020
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A plataforma Zoom assume um papel estruturante na narrativa, funcionando quase
como uma personagem ao impor limites e possibilidades draméticas. A montagem respeita a
logica operacional do aplicativo, a captacdo das imagens ocorre exclusivamente por meio das
webcams e cameras dos participantes, € os recursos nativos da plataforma, como alternancia
entre participantes, instabilidades de conexdo, enquadramentos e interrupgdes, tornam-se
componentes expressivos da narrativa. Diferentemente de outros desktop films, que articulam
multiplos softwares e plataformas, Host concentra sua experiéncia cinematografica em um
unico aplicativo, explorando-o em sua maxima poténcia.

Por essa razao, Host pode ser compreendido como um "appcine". Ao mesmo tempo em
que preserva caracteristicas da tradi¢ao dos filmes de computador, antecipa uma concepgao de
linguagem em que o aplicativo deixa de ser apenas o ambiente onde a narrativa se desenvolve
€ passa a constituir sua propria gramatica audiovisual. Neste caso, o segmento circulagdo e a
experiéncia espectatorial mediada por aplicativos nao se estabelecem com as redes sociais, por
exemplo, mas sim com servigos de streaming, visto que ¢ um filme que ndo teve sua passagem

por salas de cinema.

3.3 Spree: miltiplos aplicativos, interfaces e dispositivos

Spree ¢ outra narrativa que representa este eixo do corpus. E um filme que utiliza
diversas interfaces de aplicativos, computadores, dispositivos moveis e cameras diversas, que
ndo a cinematografica, optando pela utilizagdo de diversos dispositivos de captura. O filme,
dirigido por Eugene Kotlyarenko e lancado em 2020, acompanha a trajetoria de um motorista
de aplicativo obcecado por redes sociais que, na tentativa de alcangar a viralizagdo, transmite
ao vivo o assassinato de seus passageiros. O titulo faz referéncia tanto ao servico ficticio de
transporte utilizado pelo protagonista quanto a expressao inglesa killing spree, associada a uma
sequéncia de assassinatos.

No filme, o serial killer dirige-se constantemente ao espectador, buscando torna-lo
cumplice de suas tentativas de matar pessoas por motivos banais € por meio de estratégias
perversas. A 4dgua envenenada e outros métodos fatais sdo apresentados como conquistas do
influenciador, que incentiva seus seguidores ndo apenas a acompanhar seus atos, mas também
a valida-los, construindo uma narrativa que pode ser compreendida como um surreal live found
footage format. E como se fosse a jungdo de inimeras lives produzidas pelo protagonista em

suas redes sociais.
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Logo nos primeiros minutos, o protagonista Kurt Kunkle ¢ apresentado por meio da
alternancia entre textos, videos do YouTube e transmissdes da rede social ficticia Live Fly,
utilizando tanto o formato widescreen quanto a tela vertical em modo selfie. Embora o
enquadramento vertical ndo seja uma novidade no cinema, trata-se do formato predominante
na experiéncia cotidiana de producao e consumo de videos em redes sociais. Sua utilizagdo
desde o inicio do filme contribui para produzir um efeito de documentalidade, uma vez que “as
filmagens através de celulares e tablets empunhados na posi¢ao vertical fornecem, hoje em dia,
uma parte significativa dos registros documentais que circulam na midia [...]” (Bidarra &
Severo, 2020, p. 187). Em outras palavras, o video vertical tornou-se um formato amplamente
difundido para registrar e compartilhar acontecimentos do cotidiano.

Portanto, o filme pode ser compreendido como um desktop film em sentido ampliado,
mas nao como um filme de rede social propriamente dito, porque sua forma audiovisual esta
estruturada principalmente a partir do ambiente computacional e da multiplicidade de
interfaces, e ndo de uma Unica plataforma de rede social. No desktop film, o computador e sua
interface tornam-se o espago visual a partir do qual a narrativa é construida. Em Spree,
acompanhamos Kurt Kunkle por meio de diferentes dispositivos e plataformas: transmissoes,
cameras, telas, aplicativos, videos e interfaces digitais. A narrativa combina essas fontes e
apresenta a experiéncia do personagem por meio de uma espécie de ecossistema de telas. Nesse
sentido, Spree ¢ um caso limitrofe que atua na interseccao dos dois eixos do corpus proposto,
mas também apresenta caracteristicas que permitem aproxima-lo do "appcine", especialmente
quando o software, as plataformas e os dispositivos deixam de ser apenas meios de producao e
passam a condicionar a forma como a narrativa ¢ construida. Em Spree, temos uma ecologia de
interfaces e dispositivos. Enquanto Host seria um exemplo de interface dominante, Spree
representaria uma montagem entre multiplas interfaces.

Este ¢ um caso bastante interessante, que pode até mesmo apontar para um trago de
autoria do diretor Kotlyarenko, que explora diferentes formatos, formas de criagdo e ambientes
online em suas produgdes, como o que ocorre em The Code (2024), A Casa Dividida (2018) e
Os & Is (2011).

Portanto, a leitura andlitica de Spree pode ser desenvolvida seguindo os segmentos do

"appcine":

e Montagem mediada pelo aplicativo/software:
Em Spree a montagem continua sendo condicionada pelas operagdes e ferramentas das

interfaces, porém, sem a necessidade de seguir fielmente as limitagdes de um unico software.
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Dessa forma, ¢ possivel perceber o quanto a montagem do filme ¢ ditada pelos aplicativos e
dispositivos moveis, pensada para criar um reconhecimento do publico com a utilizacdo desses
meios. Quando o protagonista estd fazendo uma /ive em alguma rede social, somos
transportados para esta live, podendo ver os comentdrios e interagdes dos seguidores. O tom
satirico se hibridiza com a cena surrealista denunciando € a0 mesmo tempo apoiando as midias
sociais. Os comentarios no /ive chat fazem com que a cena pareca ser de fato ao vivo, como se
estivéssemos acompanhando o desenvolvimento no proprio momento, um /ive broadcast, como

apresentado nas figuras abaixo.

Figura 22: Interfaces de Spree
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Fonte: Spree, 2020

A montagem, portanto, ndo se restringe aos procedimentos tradicionais de edicdo, mas

incorpora possibilidades e operacdes oferecidas pelo ambiente digital. Ela segue uma légica:
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quando a interface de um aplicativo deixa de contar as dramatiza¢des daquela cena, outra
interface de outro aplicativo surge, reconfigurando a estrutura. Nesse sentido, os cortes ndo sao
tdo invisiveis como em Host, pelo contrario, criam a necessidade de troca da interface.

A trilha sonora também acompanha essa logica, sendo constantemente modificada de
acordo com as ag¢des do protagonista. A musica ¢ diegética: toca porque ele liga o radio do carro
ou porque reproduz uma faixa em seu celular. Em uma cena especifica, apds deixar uma
passageira desacordada, o protagonista dirige-se a cdmera — e, consequentemente, aos seus
seguidores — enquanto acessa um aplicativo no celular para trocar a misica. Nesse momento,
a narrativa desloca-se das imagens captadas pelas GoPros para a interface do celular e, em
seguida, para a camera do proprio dispositivo. Essa alternancia evidencia a passagem entre

diferentes superficies de imagem, conforme ilustram as figuras a seguir.

Figura 23: Telas em Spree
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Figura 24: Tela vertical Spree
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e Narrativa condicionada pelo aplicativo/software:

Este ¢ o ponto mais relevante. Essa narrativa ndo existiria sem a légica de
funcionamento dos aplicativos e interfaces. Textos, orientagdes da imagem, icones, emojis,
filtros, notificagdes e disposicdo multitela sdo acionadas para que o espectador tenha uma
sensacdo de imersao direta no dia a dia do personagem influenciador. A interface, nesse sentido,
funciona como uma camada que organiza aquilo que o espectador vé e acompanha,
aproximando a experiéncia cinematografica da experiéncia cotidiana de navegacdo pelas
plataformas digitais.

As redes sociais desempenham um papel importante na constru¢do dessa narrativa:
personagens sdo apresentados através do sfories do Instagram, dos textos do Google,
conhecemos a trajetdria territorial do protagonista através de insergdes de mapas, e situagdes
sdo criadas a partir de ambientes de /ives em aplicativos. Em alguns momentos, inclusive, o
espectador tem contato com trés telas de lives ao mesmo tempo, oferecendo uma “multi

narrativa”.
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Figura 25: Multiplas telas em Spree
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o Reconfiguracio da captura da imagem:

Além da presenca de imagens em formato vertical, observa-se a utilizacdo de outros
dispositivos de captura, como a GoPro, por exemplo. Nas cenas ambientadas no interior do
carro do protagonista, a lente da camera proporciona um campo de visdo mais amplo,
permitindo acompanhar simultaneamente diferentes acdes. Dessa forma, o veiculo € equipado
com diversas cameras, possibilitando a constru¢do de multiplos planos e angulos ao longo da

narrativa. Em determinados momentos, mesmo quando o protagonista deixa o carro, ele
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continua sendo filmado pelas cameras instaladas no veiculo, uma vez que, nessa produgao, cada
enquadramento precisa ser justificado pela presenga de um dispositivo de captacdo. A narrativa
se desenvolve como se toda a agdo estivesse sendo transmitida ao vivo por uma rede composta
por diferentes equipamentos. Além disso, a captura de imagens também ¢ realizada por cameras

e seguranca, em alguns momentos, exibindo dois angulos diferentes do mesmo acontecimento.

Figura 26: Cameras em Spree
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As estratégias empregadas em Spree reforgam caracteristicas que aproximam a obra do

conceito de "appcine". Embora o filme ndo se restrinja a um tinico aplicativo, a alternancia entre
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cameras, transmissdes ao vivo, telas de aplicativos e diferentes superficies de imagem nao
funciona apenas como recurso narrativo, mas como principio de organiza¢do da montagem.
Cada enquadramento possui uma justificativa tecnoldgica, vinculada a um dispositivo de
captura especifico, enquanto a circulagdo entre aplicativos e cameras acompanha a dindmica de
producao e compartilhamento de imagens caracteristica da cultura das plataformas. Nesse
sentido, a narrativa ndo procura ocultar os softwares que a tornam possivel; ao contrario,

evidencia-os como parte de sua linguagem.

o Circulacio e experiéncia espectatorial mediada por aplicativos:

Spree nao foi um filme criado para circulagdo nas redes sociais, apesar de ser de uma
plataforma de streaming. Porém, aqui abro para algumas questdes pertinentes para o presente
estudo: o filme foi postado dividido em mais de 40 videos diferentes no TikTok em um perfil
que ndo estd mais disponivel. Apesar disso, isso tem sido uma pratica comum dentro da
plataforma, longas que sdo fragmentados em dezenas de partes para serem consumidas dentro

da rede social.
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CAPITULO IV - "APPCINE": A LINGUAGEM CONDICIONADA PELA LOGICA
DOS APLICATIVOS

“A reprodutibilidade técnica da obra de arte leva a sua atualizagdo.”
Walter Benjamin, 2019.

Neste capitulo, o corpus de andlise ¢ o eixo: a linguagem condicionada pela légica
dos aplicativos. Aqui, o estudo se volta para produgdes que utilizam unicamente o celular, o
aplicativo e suas ferramentas para fundamentagdo. Ou seja, a linguagem passa a ser
condicionada as logicas desses meios e dispositivos.

Neste sentido, 10 produgdes sdo analisadas de forma complementar para posteriormente
focar exclusivamente em Princesse Moderne (2022) e Life Vertically (2023). A escolha dessas
produgdes foi realizada através de um recorte que levou em conta: a duracao curta, a utilizagao
do celular como meio de captura, o formato da imagem — priorizando o vertical —, a utiliza¢ao
do aplicativo como centralidade de circulagdo, a criatividade narrativa e poética. Parte-se,
portanto, da compreensao de que, nessas obras, a linguagem audiovisual nao se limita a utilizar
os dispositivos digitais como instrumentos técnicos, mas passa a ser condicionada pelas
possibilidades, limita¢des e formas de funcionamento proprias desses meios. Enquadramentos,
orientagdes da imagem, recursos de edigdo, filtros, textos, efeitos, interfaces e formas de
circulacdo tornam-se, assim, elementos capazes de interferir diretamente na construgao
narrativa e na experiéncia do espectador.

Portanto, ¢ pretensdo aqui ¢ atender a dois principais objetivos:

e Analisar a construcao da narrativa e montagem em aplicativos;
e Aplicar o conceito de "appcine" como ferramenta de leitura dessas narrativas;

Sendo assim, o texto que segue neste capitulo apresenta o contexto no qual essas
narrativas sao realizadas e circuladas, essencialmente, entendendo o “microdrama” como
elemento importante na constitui¢ao, e depois volta-se o olhar para o contexto de "appcine" o

qual elas sdo apresentadas.

4.1 Micronarrativas: aplicativos e redes sociais

As micronarrativas podem ser definidas como formas curtas de contar uma historia, seja

através da literatura com os microcontos, ou através dos microrroteiros. Apesar de ser bastante
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comum na contemporaneidade, especialmente nos ambientes online, elas surgem muito antes
do que os dispositivos méveis. E possivel, até mesmo, fazer uma alusdo ao primeiro cinema, o
qual trazia micronarrativas em poucos minutos ou segundos, como o curta La Fee aux Choux
(1896). Nesta época, as micronarrativas estavam associadas ao proprio dispositivo, na
capacidade da pelicula em registrar apenas essa curta duragdao. Hoje, elas estdo associadas a
capacidade da plataforma, em permitir narrativas curtas em sua publicacdo, como o reels no
Instagram, o Tik Tok e o Shorts no YouTube.

Antes, as inumeras tecnologias limitavam a duracao, o movimento de camera e sua
circulagdo, visto que, apos a filmagem, o filme precisava passar pelo processo de revelagao e
posteriormente era exibido em outro dispositivo para criar movimento. Hoje, essas narrativas
podem ser gravadas, editadas e exibidas pelo proprio dispositivo. O mesmo acontecia com o
cinematografo, porém, atualmente respeitam-se as possibilidades do algoritmo e programacgao
da plataforma online.

Nesse sentido, é pertinente pensar no mobile cinema ou “cinema de bolso”, que segundo

a autora Claudia Lambach,

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 celular
para arealizacdo de filmes, e dentro também, do contexto do cinema, podemos
observar que se trata de uma nova maneira de se fazer cinema (Lambach,
2014, p. 29).

A autora ainda comenta que o cinema de bolso, por vezes, ¢ caracterizado por producdes
de baixo orgamento, mas que conversa com a arte cinematografica pois ainda produz imagens
em movimento que falam de si e do mundo. O celular, neste caso, pode apresentar as imagens
respeitando por completo as 16gicas cldssicas cinematograficas, atuando como um dispositivo
de captura, mas ainda assim respeitando o formato horizontal, como o que acontece em
Tangerine (2015). O longa utiliza do smartphone como ferramenta de captura, possibilitando
outra logica de produg¢do, porém respeitando as formas tradicionais do cinema, especificamente
o enquadramento.

Em sua dissertacao O celular e as novas estéticas audiovisuais (2010), Oswaldo Norbim
Prado Cunha argumenta que o celular representa a “quarta tela”, ndo apenas em continuidade
as telas do cinema, da televisdo e do computador, mas principalmente em razdo de sua
praticidade de uso em diferentes circunstancias. Segundo o autor, “A utilizagdo da camera

integrada do celular torna-se cada dia mais comum por pessoas que sequer imaginavam algum
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dia realizar o registro de imagens” (Cunha, 2010, p. 11). Cunha também cita Patrick Lichty
(2006), para quem a “quarta tela” constitui um universo proprio, relacionado a “outras esferas
do audiovisual, baseadas no baixo or¢amento e em categorias como curtas de animacao,
experimentais, documentarios e outros filmes de ‘garagem’, em que a busca pela qualidade da
imagem ou alta resolucao ¢ colocada em segundo plano” (Cunha, 2010, p. 11). Em seu texto, o
autor ainda recorre a Katia Maciel (2009) e ao conceito de “transcinema”, compreendido como
um cinema concebido enquanto interface, envolvendo sensorialmente o espectador como
participante da obra. Outra referéncia mobilizada ¢ Lassi Tasajérvi (2004), que afirma que os
filmes de microcinema — termo utilizado para designar producdes audiovisuais criadas para
celulares — “[...] ndo sdo apenas filmes curtos vistos em uma tela pequena”, pois apresentam
caracteristicas proprias. “Filmes do tipo tem seu poder expressivo, assim como suas limitagoes,
atrelados as caracteristicas dos terminais moveis” (Tasajarvi, 2004, p. 6).

Além das terminologias anteriormente mencionadas — “quarta tela”, “filmes de
garagem”, “transcinema” e “microcinema” —, encontram-se ainda conceitos como crossmedia,
hypermediation e “digilosofia”. Sao perspectivas que buscam compreender tanto a constru¢ao
dessas obras quanto o territorio mididtico em que elas se inserem.

O cinema inserido nas midias digitais incorpora inovagdes em diferentes etapas da
realizagdo audiovisual, desde a producao até¢ a finalizacdo da obra, mesmo quando utiliza os
mesmos softwares de edicao e criagdo de efeitos, como Adobe Premiere e After Effects. Essas
narrativas passam a incorporar caracteristicas proprias do dispositivo de captura, influenciando
diretamente a constru¢do da montagem final.

Essa perspectiva permite compreender que o "appcine" nao depende exclusivamente da
utilizacao de um Unico aplicativo ou do smartphone como unico dispositivo de captagdo. O que
caracteriza esse movimento € a incorporag¢ao das logicas operacionais dos aplicativos ao proprio
processo narrativo.

Portanto, o "appcine", aqui, d4 um passo adiante em pensar essas produgdes: o celular
nao ¢ somente o dispositivo de captura, mas a narrativa € pensada, produzida e experienciada a
partir dos aplicativos disponiveis no aparelho. Nesse sentido, ¢ possivel perceber diversas
ferramentas que podem ser utilizadas para essa constru¢do, como aqui apontado, os aplicativos:
Tik Tok e Instagram.

A tabela abaixo apresenta uma amostragem de produgdes realizadas e circuladas dentro
dessas plataformas. Existem inimeras narrativas que conversam com a arte cinematografica
nas redes. Portanto, para a constru¢do desta tabela, optei por produgdes que integram a

verticalidade, o ritmo e as potencialidades poéticas de seus produtores.
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Filme (ano)

Plataforma

Caracteristicas

Love in Plane Sight (2022)

Tik Tok

Utiliza-se do filtro preto e
branco, tela vertical, plano
contra-plano e narratividade
cOmica.

Princesse Moderne (2022)

Tik Tok

Dramatizagao, dire¢ao de
arte, producao e direcao sao
direcionados para a
verticalidade.

Tenant (2025)

Tik Tok

Utiliza o formato vertical,
filtro e musica da
plataforma. Narrativa de
terror/horror.

Motivationsschreiben (2023)

Tik Tok

Video Selfie, camera na mao
e notificagdes de celular
utilizadas na pds-producao.

Life Vertically (2023)

Tik Tok

Formato e enquadramento na
verticalidade. Uso de filtros
e imagens poéticas.

Still Got It (2023)

YouTube Short

Corte invisivel na transi¢ao,
explorando um plano
sequéncia na pos-producao.

How Dating has Changed
(2023)

YouTube Short

Diversos tipos de planos,
levando em consideracao o
vertical. Narrativa dramatica.

Ouija (2024) Tik Tok Verticalidade, humor,
sobreposi¢do de imagens.

Stuck in the Loop (2026) Instagram Explora o app, porém
mantendo a ideia horizontal.

Levantar (2026) Instagram Diferentes planos e angulos.

Construcao poética visual,
com trabalho de iluminagao.

Fonte: Elaborada pelo autor

Comparando os conteudos apresentados na tabela, € possivel observar que o celular se

consolida como o principal dispositivo de captura das imagens. Ainda assim, em diversos casos,

outros equipamentos sdo utilizados para a obtengdo do resultado final, como lentes acopladas
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ao aparelho e steadycams. Em sua maioria, as produgdes mantém o enquadramento vertical,
sendo relativamente poucas aquelas concebidas para a tela horizontal. Stuck in the Loop e
Levantar utilizam-se do Instagram, mas ndo sao produzidas a partir da verticalidade, porém sdo
pertinentes para o estudo por apresentarem possibilidades da plataforma. No Instagram, em
especifico, diversas narrativas ndo utilizam o vertical como formato, criando tarjas pretas
(acima e abaixo da narrativa) ¢ diminuindo a tela visivel.

How Dating has Changed, Love in Plane Sight, Motivationsschreiben ¢ Life Vertically
sdo narrativas criadas unicamente com o celular, apresentando inimeras possibilidades de
planos, enquadramentos e angulos a partir do formato vertical. Life Vertically e Tenant
exploram filtros nativos da plataforma. No primeiro, o filtro ¢ utilizado como recurso narrativo
ao final da produgdo, um filtro que tenta substituir o rosto da protagonista. No segundo, o filtro
altera a textura da imagem, simulando efeitos de cameras antigas.

Um ponto interessante em observar nessas narrativas ¢ a tematica. Os autores de cinema
utilizam temas individuais que s3o também sociais para a constru¢do de suas obras, como
acontece em diversos movimentos ao longo da histdria, especialmente nos movimentos que
surgem em tempos de guerra ou pds-guerra. No inicio das imagens em movimento, o cotidiano
do autor era privilegiado, como uma forma de registro, o que acontece em La Sortie de L usine
Lumiere a Lyon e Blacksmith Scene, no qual atores interpretam ferreiros, uma profissdo muito
comum na época. Dentro das narrativas citadas na tabela, a contemporaneidade ndo esta
somente na tecnologia empregada, mas também nos temas abordados.

Motivationsschreiben, Levantar e Stuck in the Loop abordam as ansiedades no mundo
atual e também a depressdo, temas estes que estdo bastante associados ao modo de vida
contemporaneo. Life Vertically e Still Got It exercem uma critica as redes sociais € a cultura da
beleza inatingivel. How Dating has Changed também exerce um papel critico, porém as formas
que nos relacionamos. Neste caso, as cores, a dire¢do de arte e os enquadramentos representam
o passado e presente na busca de parceiros.

Nessas produgdes, € possivel notar o uso constante da estética das redes sociais para a
formulacao da narrativa, mas acima disso, para a formulagao da narrativa e montagem do filme.
Os filtros disponiveis nas redes, o formato vertical, o tempo curto de duragdo, tudo isso compde
a imagem criada, explorando ao méximo as potencialidades dos aplicativos para a criagdo, ou
seja, a base do pensamento de "appcine".

Outra configuragao neste mesmo €ixo, muito pertinente para a presente pesquisa, Sao 0s
filmes oriundos de redes sociais. Com o surgimento do TikTok, rede social exclusiva para

videos curtos, também surgem narrativas cinematograficas criadas através dessa rede.
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Narrativas que foram até para Cannes, com a extensao do Festival chamada: #TikTokShortFilm,
que apresenta e premia curtas realizados e postados na rede social.

Os curtas apresentados no #TikTokShortFilm s3o curtas que levam em conta os
ensinamentos da linguagem cinematografica, porém com uma abordagem para a rede social.
Em sua maioria, sdo curtas gravados em tela vertical, narrativas amadoras e com baixo
or¢amento (0 que nao faz a qualidade ser deixada de lado).

Sendo assim, essas narrativas também apresentam outra forma de consumir o contetdo,
através de um dispositivo movel, dentro de uma rede social. Inclusive, o perfil da Paramount
disponibilizou o filme Meninas Malvadas (2004), inteiramente no Tik Tok, porém fragmentado

em mais de 20 videos, reconfigurando a forma em que o filme pode ser consumido.

4.2 Life Vertically e Princesse Moderne: cinema e aplicativo

No contexto das redes sociais digitais, diversos contetidos se reconfiguram. A novela, a
publicidade, o jornalismo, o videoclipe e, o que ¢ mais importante para este estudo, o cinema.
Todas essas produgdes que passam pela logica do audiovisual, se transformam a partir das
demandas das plataformas. Porém, o cinema, uma arte, absorve as plataformas ndo somente
como uma forma de circulagdo de suas imagens, mas como também uma potencialidade
artistica a partir dos novos meios.

Nesse processo, a linguagem cinematografica absorve e ¢ absorvida pelas logicas dos
aplicativos. Gosciola et. al (2026), apontam para o que designam como “linguagem
tiktokgrafica”, da qual o cinema tradicional recebe influéncias através do "cinema vertical",
impulsionando a renovacdo da linguagem cinematografica na era digital. Os autores
descrevem como um momento de “minimalismo narrativo". Nesse sentido, € possivel perceber
esse “minimalismo” nas produgdes por aplicativos visto que os cortes na montagem sao
diminuidos de acordo com o tempo de dura¢do da narrativa, também ¢é possivel associar a
atencdo diminuida que essas plataformas oferecem ao usudrio. Ou seja, uma narrativa curta
disputa a ateng@o com outras producdes nativas desses meios, absorvendo assim a necessidade
da “chamada de atencao”.

Os curtas produzidos no Tik Tok representam um exemplo significativo daquilo que
esta pesquisa denomina "appcine". Diferentemente de filmes que apenas utilizam o aplicativo
como meio de circulacdo, essas producdes sdo concebidas a partir das possibilidades e

limitagdes oferecidas pela propria plataforma. O formato vertical, a duragdo reduzida, as
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ferramentas nativas de edicdo, os filtros, os efeitos de transicdo, as trilhas sonoras
disponibilizadas pelo aplicativo e os mecanismos de interacao passam a influenciar diretamente
a constru¢do da narrativa. Nesse contexto, o Tik Tok deixa de ser um simples suporte
tecnolodgico para se tornar um elemento estruturador da linguagem cinematografica.

Essa condicao aproxima o cinema da logica do software descrita por Manovich (2007),
na qual os aplicativos podem deixar de desempenhar apenas uma fung¢do instrumental e passam
a determinar formas de produgdo, circulagdo e percepcao das imagens. A interface ndo ¢ um
elemento externo a obra, mas parte de sua gramatica audiovisual. Assim, a montagem, o
enquadramento, o ritmo ¢ a duragao das cenas respondem as caracteristicas técnicas e culturais
da plataforma, evidenciando que a linguagem ¢ condicionada pelo ambiente digital em que ¢
produzida.

Além disso, os curtas realizados no Tik Tok revelam uma mudanga no proprio processo
de criagdo cinematografica. Recursos como cortes automaticos, sincronizagdo de &udio,
gravacao em multiplos trechos, filtros de realidade aumentada, legendas dinamicas e modelos
de edicdo incorporam decisdes que anteriormente pertenciam ao campo da realizagdo
cinematografica. Parte da construgdo estética passa a ser mediada pelo aplicativo, que oferece
modelos de producao e orienta determinadas escolhas narrativas. Dessa forma, a autoria passa
a dialogar constantemente com as possibilidades técnicas disponibilizadas pelo software.

Sob essa perspectiva, os curtas do TikTok nao representam apenas uma adaptaciao do
cinema ao formato vertical ou as redes sociais. Eles evidenciam uma transformac¢do mais
profunda, em que o aplicativo participa ativamente da organizagio da linguagem. E justamente
essa centralidade do software que permite compreendé-los como manifestacdes do "appcine",
entendido ndo como um género cinematografico, mas como uma condi¢do tecnoldgica da
linguagem, na qual as interfaces e os aplicativos deixam de ser invisiveis.

Life Vertically (2023) apresenta um importante contributo para pensar o eixo do corpus
aqui proposto. O curta tem autoria de Beatrice Harrods, uma produtora de conteudo do Tik Tok
que tem um perfil onde divulga suas produgdes, processos criativos e fala sobre cinema. Life
Vertically conta uma narrativa de nao-ficgdo: a protagonista, que € a propria Beatrice, surge em
um dilema com sua vida nas redes sociais, ela encontra um panfleto que diz “strange dreams?”
e um numero de telefone para conversar sobre esses “sonhos estranhos”. Ao fazer a ligacdo ela
conta que estd tendo pesadelos onde tudo ¢ pautado em uma plasticidade, nada parece

condizente com sua vida real, porém, através da voz do telefone, ela descobre que na verdade
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nada ¢ um sonho, ¢ sua vida dentro das redes: uma plasticidade total. O curta possui 52 segundos
de duragdo'?.

Princesse Moderne (2022), produzido por Claudia Cochet, ¢ um curta que apresenta
uma narrativa sobre uma mulher que sofreu violéncia doméstica e constrdi sua experiéncia a
partir de uma estética intima e diretamente relacionada ao uso do smartphone. A personagem
sofre agressao de seu companheiro, mas aos olhos de sua amiga ele € muito atencioso, porém,
ndo ¢ exatamente assim no seu cotidiano. Apos o episodio violento, ela observa objetos que a
remetem para sua crianga interior, se transformando em uma princesa em meio de suas
cicatrizes. O curta tem 2 minutos e 30 segundos de duracgdo'>.

Os elementos como enquadramentos e a narrativa dessas duas produgdes podem ser
lidos de acordo com os segmentos propostos pelo "appcine".

e Montagem mediada pelo aplicativo/software:

Aqui, a interface nao esta visivel diretamente na produgdo final, como ocorre com os
desktop films. Porém, as possibilidades do aplicativo interferem nos cortes das produgdes
incorporando as limitagdes da plataforma onde sdo criadas. As duas narrativas ndo oferecem
uma montagem linear. O curta Life Vertically apresenta a estrutura¢do através de sonhos e
realidade, fazendo o espectador entender que a personagem estd contando um sonho, mas na
verdade, € sua vida real. A trilha sonora que acompanha toda a producao ¢ oriunda do proprio
aplicativo, podendo ser encontrada em diversas outras producdes, no entanto, efeitos sonoros
como de péssaros sdo incorporados. Além disso, o curta reproduz aspectos da montagem ja
consolidados na linguagem, como o corte em J, onde o som da cena seguinte comega antes da
imagem correspondente aparecer. A montagem, aqui, explora as possibilidades poéticas da
obra, situando o espectador no cotidiano da protagonista. Ao falar sobre sua comida parecer
pléstica, ¢ a comida que vemos; ao falar sobre as roupas que parecem bracos que a sufocam,

vemos maos tocando seu corpo.

12 0 curta Life Vertically pode ser acessado através do link:
https://www.tiktok.com/@beatriceharrods/video/7083187345431792901 ?lang=pt-BR
130 curta Princesse Moderne pode ser acessado através do link:
https://www.tiktok.com/@claudia_cochet/video/7083154127261306117?1ang=pt-BR



https://www.tiktok.com/@beatriceharrods/video/7083187345431792901?lang=pt-BR
https://www.tiktok.com/@claudia_cochet/video/7083154127261306117?lang=pt-BR
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Figura 27: Life Verticall
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Life Vertically, a reflection on social media. #TikTokShortFilm ... mais

Beatrice Harrods - 2022-4-5 Beatrice Harrods - 2022

Life Vertically, a reflection on social media. #TikTokShortFilm ... mais
Ver traducao

Fonte: Life Vertically, 2023

Em Princesse Moderne, a montagem nao ¢ linear. No inicio, observamos a protagonista
efetuando uma ligagdo para a policia em close-up; depois, vemos uma conversa com sua amiga,
onde seu companheiro aparece através de sombras com um buqué de flores; posteriormente, ela
entra em seu apartamento todo baguncado. Estas duas tltimas cenas sdo lembrangas logo antes
do episddio violento acontecer. Portanto, a narrativa ndo retrata o ato violento, mas o antes € o
depois. A trilha sonora do curta € original da autora, com juncdo de efeitos sonoros disponiveis
na internet. A montagem cria um efeito comparativo entre a boneca da Cinderela com o rosto

queimado e cabelo desarrumado, com a situagdo da protagonista.
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Figura 28: Princesse Moderne

Encontrar conteddo relacionado | Encontrar conteddo relacionado

01:22/02:31

Fonte: Princesse Moderne, 2022

Ambos os curtas oferecem planos curtos, trabalham com cores de acordo com o universo
narrativo e género em que estao localizadas, sdo editados em formato vertical e priorizam contar
a narrativa de forma sucinta e objetiva. Essa pratica reflete ndo apenas a influéncia do cinema
na constru¢do audiovisual contemporanea, mas também a necessidade de adaptacdo a um
formato que privilegia videos curtos e de consumo rapido.

Outro ponto sobre a edigdo dessas producdes € que sdo utilizados recursos textuais
nativos da plataforma. Nos dois curtas o nome da produgdo aparece com fontes que estdo

disponiveis no equipamento de edi¢do do aplicativo.
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Figura 29: Titulos dos curtas

Encontrar conteddo relacionado

PRINCESSE

MODERNE

avertical filmby
BEATRICE HARRODS

02:31/02:31 00:51/00:52

Fonte: Princesse Moderne, 2022; Life Vertically, 2023

e Narrativa condicionada pelo aplicativo/software:

A composicao visual dos dois curtas oferece um enquadramento que favorece o vertical,
ou seja, sdo formuladas para pensar na tela vertical como integralidade. Isso configura a propria
narrativa da obra, onde enquadramentos, orientacdes da imagem e filtros nativos podem ser
elementos narrativos.

Percy Lubbock (2976) expos sua idéia de que existem duas formas primarias de
apresentacdo de uma narrativa: a cena, a descricdo de eventos na mesma ordem em que eles
se desenrolaram, e o sumadrio, a compressdo de eventos narrados de forma concisa e breve
(Lubbock, 1976, p. 48). A partir desse ponto, observa-se que as narrativas do primeiro cinema
se relacionam muito com a primeira forma, e as narrativas contemporaneas (as que estao sendo
aqui analisadas) se aproximam da segunda. Portanto, observa-se uma potencialidade de
concisdo narrativa nas duas producdes. As narrativas sdo condicionadas pelo aplicativo
utilizado, no caso o Tik Tok, retendo a ateng¢do do usudrio em poucos minutos, poucos planos

e pouca explicagao.
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A narrativa também se utiliza de ferramentas dispostas nativamente no aplicativo, como
os filtros e a possibilidade de chroma key. Life Vertically utiliza um filtro de rosto na
protagonista, que surge e desaparece algumas vezes ao final, apontando para uma idéia de que
a vida real ¢ atravessada pelas redes, ndo existe mais uma vida aquém das tecnologias oferecidas

por elas.

No honey, this is real life

00:45/00:52 e @ 00:46/00:52
Fonte: Life Vertically, 2023

Princesse Moderne também utiliza, de forma tUnica, as ferramentas disponiveis no Tik
Tok, especialmente, na criacdo de um novo fundo de cenario. Neste sentido, o recorte na
imagem ¢ efetuado para construir o que seria a sala da protagonista: um ambiente de natureza,
comuns nos filmes de princesa. Com isso, a cor da imagem também muda, oferecendo outra
construgdo narrativa: o ambiente, até entdo cinza e escuro, torna-se um pouco mais colorido,
porém, mesmo assim com simbolos que indicam um processo dificil na vida da protagonista,

como o vestido e cabelo desarrumados e a maquiagem borrada.
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Figura 31: Filtros em Princesse Moderne

Encontrar contetda gelacionado Encontrar conteddo relacionado
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Fonte: Princesse Moderne, 2022

o Reconfiguracio da captura da imagem:

Observando o processo de produgdo dos curtas, publicados pelas autoras em suas redes
sociais, as imagens foram capturadas com celulares e com auxilio de tripés e steadycam. Dessa
forma, o formato vertical foi preservado como um ponto importante para a produgdo ser
publicada nas redes sociais.

Este tipo de formato (9:16) e o tipo de captura por dispositivos moveis podem replicar
enquadramentos e angulacdes ja propostos no cinema classico. Porém, existe uma modificagdao
pertinente: os objetos ou atores sdo centralizados na imagem de outra forma, enquanto em uma
captagdo que favorece o widescreen, o cineasta tem mais campo para trabalhar dire¢do de arte
e fotografia. No formato 9:16, os objetos em cena sdo centralizados, ou seja, assim como o
cinema 3D precisa ser pensado na captacdo para se tornar efetivamente 3D, a verticalidade

precisa ser pensada desde sua constru¢ao produtiva.
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e Circulacio e experiéncia espectatorial mediadas por aplicativos:

As duas obras sdo publicadas no Tik Tok, o que favorece outra experiéncia ao
espectador, que neste caso pode ser definido como “espectador-usuario”, segundo Denis Porto
Reno (2007). Este espectador ndo esta somente influenciado pelas logicas cinematograficas,
mas também pelas redes, pelos links disponiveis de navegagao e pelas inumeras possibilidades
dos ambientes online e interativos.

Nesse sentido, o espectador, que também produz suas percepgdes individuais sobre a
obra, torna-se critico, participante ¢ divulgador da produgdo. A obra ja nao esta deslocada das
opinides possiveis do publico, as opinides entdo incrustadas diretamente na obra através dos
comentarios nas redes, likes e compartilhamentos.

Sendo assim, os comentarios da postagem de Life Vertically apontam uma comparacao
com a série Black Mirror, apontando para as proprias referéncias deste espectador. Além disso,
elogios, criticas, sugestdes e pequenas analises sdo criadas deixando o rastro visivel dos

espectadores na obra.

Figura 32: Comentario em Life Verticall
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Fonte: Prints do Tik Tok
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Em Princesse Moderne, os comentarios sao de motivagao ¢ identificacdo com o tema
retratado, além de elogios e parabenizagdes, considerando que o curta ganhou como Melhor
Curta no #TikTokFilmFestval de 2024. Por outro lado, alguns espectadores-usudrios
confundem a narrativa como algo documental, o que nao foi deixado claro pela realizadora.
Isso se direciona com os inumeros conteudos que estdo na plataforma que representam ou

exploram o cotidiano de alguma forma.

Figura 33: Comentario de Princesse Moderne
Comentarios (271) Videos do Criador Comentérios (271) Videos do Criador
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Fonte: Prints do Tik Tok

Portanto, o eixo aqui abordado, linguagem condicionada pela 16gica dos aplicativos,
aponta para um movimento de transformacao da linguagem cinematografica, ndo uma ruptura
com os seus paradigmas. Nesse sentido, o "appcine" representa uma ramificacdo de narrativas
propostas através de interfaces, sistemas algoritimizados, softwares e aplicativos que comegam

a fazer parte na concepg¢ao da obra.



107

CAPITULO V - "APPCINE" GENERATIVO: UMA RAMIFICACAO DO TERMO

“O que empobrece uma obra nao é o uso da
tecnologia, mas a delega¢do da imaginagdo a ela.”
Giselle Beiguelman, 2026.

Como vimos nos capitulos anteriores, o "appcine" ¢ um termo para designar narrativas
de plataformas e redes sociais que utilizam das logicas da interface, do aplicativo e do software
para sua producdo. A captura, a montagem, a forma narrativa e a circulagdo sao elementos
importantes para definir e ler um "appcine". Mas o que acontece quando a imagem ndo ¢
captada, e sim gerada por um sistema de IAG?

Sao muitas as narrativas que utilizam da IAG para gerar por completo a imagem, o que
pode aproximar o resultado de um cinema de animacgao, mas a produgdo dessa narrativa nao.
Essas produgdes tém inundado as redes sociais com inumeras formas, tematicas e modos de
gerar as imagens. Afinal, sdo inumeras plataformas que podem ser utilizadas para isso.
Portanto, levando em consideragcdo os mesmos segmentos que definem um "appcine", € possivel
observar para essas narrativas, porém, com uma ramificagdo importante: a imagem gerada por
um sistema de IAG. Dessa forma, designa-se para essa ramificacdo o nome de "appcine
generativo”, quando as imagens sao geradas por completo por essas plataformas.

Atualmente, todas as redes sociais possuem sua propria IAG que pode ser facilmente
acessada e utilizada para gerar textos, imagens e videos. O Tik Tok, inclusive, possui 1A
integrada na aba de criagdo de uma postagem, a META possui a META IA, o X a plataforma
Grok também integrada na rede social. Portanto o texto que segue apresenta o contexto em que

essa ramifica¢do ¢ construida e indicada.

5.1 Cinema e IAG

Dentro de um contexto cinematografico, a Inteligéncia Artificial Generativa (IAG)
refere-se aos sistemas capazes de criar conteudos como textos, imagens, videos, sons, vozes,
efeitos visuais ou animagdes, a partir de dados de treinamento e comandos (prompts) fornecidos

. . . « C .
pelos usudrios. Este treinamento pode ser entendido como uma “domesticacdo” da maquina,
onde o usudrio, necessariamente, precisa treind-la para chegar a um resultado satisfatorio, ou
seja, atualmente nenhuma IAG cria produtos visuais sem a necessidade de um humano

oferecendo prompts para que essa criacao aconteca. Muitas dessas vezes, ¢ preciso lapidamento
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dos prompts para nao ter um resultado “amador” ou sem uma compreensao maior sobre o que
estd sendo desenvolvido pelo sistema artificial.

Apesar da IA ser vista com uma novidade dentro das mais diversas areas, o termo ¢
muito anterior aos sistemas computacionais contemporaneos. O termo "Inteligéncia Artificial"
(Artificial Intelligence) surgiu oficialmente em 1955, durante a Dartmouth Summer Research
Project on Artificial Intelligence, realizada no Dartmouth College, nos Estados Unidos. Os
pesquisadores John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester ¢ Claude Shannon
organizaram o encontro ¢ utilizaram pela primeira vez a expressao "Artificial Intelligence" em
uma proposta de pesquisa. A defini¢ao era: "Todo aspecto da aprendizagem ou qualquer outra
caracteristica da inteligéncia pode, em principio, ser descrito com tanta precisdo que uma
maquina pode ser construida para simuld-lo” (1955, p. 02). Ou seja, uma simulagdo do
conhecimento humano efetuado por uma maquina. Dessa forma, € possivel localizar a IA como
uma metdfora da mente humana. Porém, a IA ndo cria conhecimento, ela forja referéncia a
partir de infimeros outros padrdes ja existentes. Mas, afinal, “as maquinas podem pensar?” E
com este questionamento que Alan Turing (1950) fundamentou o “Teste de Turing”, onde
observava a ideia de um humano “conversar” com a maquina. Porém, este pensamento
apresenta algumas lacunas a serem mais bem discutidas, tais como: imitar uma conversa
humana nao significa compreender o que esta sendo dito, e desenvolver um texto a partir da
linguagem ja existente ndo significa pensamento. Ou até mesmo, gerar imagens em movimento
que, ndo necessariamente, estdo dentro de uma linguagem formal.

Para o autor Jodo Mesquita (2025) a [A pode ser vista como uma consultora que
aconselha através de imagens e textos através de sugestdes ao usuario, mesmo que o sistema
computacional ndo tenha uma sugestdo valida. Modelos atuais, como os grandes modelos de
linguagem, conseguem manter conversas complexas e frequentemente produzem respostas que
muitas pessoas consideram humanas. No entanto, € preciso avaliar sistemas de A por critérios
mais amplos do que simplesmente "parecer humano", incluindo raciocinio, aprendizado,
confiabilidade e capacidade de resolver problemas. Dito isso, a [A ndo necessariamente pode
ser vista como uma nova linguagem, mesmo criando padrdes especificos, mas sim como
resultado tecnologico de reconfiguracdo de fungdes sociais!. Margaret Boden (2020), ao
responder a questao “O que ¢ inteligéncia artificial?”, sinaliza que ela ¢ uma forma de simular,

emular ou até mimetizar a mente humana através da computacdo, com o intuito de replicar

4 Assim como pode-se apontar o surgimento dos softwares, aplicativos ou redes sociais, que podem ser lidos
como uma evolucdo tecnoldgica dentro das linguagens, utilizados como ferramentas de informagao, tecnologia,
criagdo e suporte.
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habilidades cognitivas e psicologicas que possam auxiliar os humanos a atingirem seus
objetivos (Borden, 2020, apud Denis Lucas, 2026).

Portanto, ¢ preciso estabelecer algumas diferenciagdes entre Inteligéncia Artificial (IA)
e Inteligéncia Artificial Generativa (IAG). A IA adentrou em todas as camadas sociais,
conteudos e areas do conhecimento humano. A abertura de um simples PDF, por exemplo, pode
nos levar ao uso da IA, seja para o encontro das informagdes no texto, realizar resumos do
assunto ou até mesmo reescrita do contetido, assim como na area médica, onde pode ser
facilmente utilizada para reconhecimento de nodulos em 6rgaos especificos. Ou seja, a IA € um
conjunto de técnicas que permitem que maquinas realizem tarefas associadas a inteligéncia
humana, como reconhecimento de imagens e espagos, recomendacdo de contetido, prever e
analisar resultados e tomar decisdes com base em dados especificos. Por outro lado, a IAG ¢
um tipo de IA capaz de gerar um conteido novo a partir de padrdes aprendidos em grandes
conjuntos de dados, sendo possivel citar a producdo textual, musical, de imagens, vozes e
codigos. Apesar de produzir um conteudo novo, ela é alimentada por referéncias de outros
contetidos disponiveis no banco de dados, a internet como um todo.

O cinema, assim como outras manifestagdes artisticas, ¢ fruto das experiéncias
individuais e coletivas de seus criadores e de seu contexto sociocultural, funcionando como
uma forma de expressao, refletindo as transformacgdes culturais e tecnoldgicas de cada época.
Para Andrei Tarkovski (1998) o cinema ndo € apenas uma representagdo visual, mas uma arte

temporal, constituida a partir de seu tempo de produgao.

O cinema utiliza-se dos materiais oferecidos pela propria natureza, pela
passagem do tempo, manifestos dentro do espago que observamos ao nosso
redor ¢ no qual vivemos. Certa imagem do mundo surge na consciéncia do
escritor, ¢ ele entdo, através de palavras, a transporta para o papel. Mas a
pelicula cinematografica imprime mecanicamente os tracos do mundo
incondicional que entram no campo de visdo da cimera, e a partir deles €
posteriormente construida uma imagem do todo (Tarkovski, 1998, p. 122).

Tarkovski analisa a imagem cinematografica a partir da constru¢ao dela mesma. Na
realidade, porém, pode-se associar este pensamento a criagdo da imagem através dos
dispositivos que encontramos ao longo da histdria do cinema. Além disso, a imagem criada pelo
cinematégrafo, dos Irmaos Lumiére, aponta para uma construcao temporal diferente de uma
imagem criada por um smartphone. Nesse sentido, a imagem cinematografica ndo ¢ apenas
resultado de uma intengdo estética, mas também das condi¢des materiais e tecnoldgicas de sua

criacao.
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A imagem produzida pelo cinematografo dos Irmaos Lumicere, por exemplo, emerge de
um aparato técnico especifico, marcado pela captagdo continua do movimento e pela limitada
intervengdo sobre o registro do real. J4 a imagem produzida por um smartphone ¢ resultado de
tecnologias digitais que incorporam processamento computacional, algoritmos de corregao e
recursos de inteligéncia artificial. Dessa forma, embora ambas sejam imagens em movimento,
elas expressam diferentes regimes técnicos, perceptivos e temporais, revelando que a histéria
do cinema também pode ser compreendida como a histéria das transformagdes de seus
dispositivos de criagao de imagens. Este pensamento pode ser associado ao que Vilém Flusser
(2002) discute sobe os aparelhos técnicos que funcionam a partir de programas que
condicionam as possibilidades de criagdo das imagens. Nesse sentido, o produtor da imagem
ndo atua de forma totalmente livre, mas opera dentro de um conjunto de potencialidades e
limitacdes inscritas no proprio dispositivo. “O que vemos ao contemplar imagens técnicas nao
¢ 0 “mundo”, mas determinados conceitos relativos ao mundo, a respeito da automaticidade da
impressao do mundo sobre a superficie da imagem” (Flusser, 2002, p. 15).

Dito isso, € notavel que o dispositivo utilizado para a criagdo reconfigura a propria obra
criada, seja por limitacdes técnicas ou pelas ilimitadas possibilidades. Porém, atualmente, o
fazer artistico esta intrinsecamente ligado ao capital, seja ele intelectual ou financeiro.

Nesse sentido, Tietzmann e Barros (2025), apontam que cada plataforma de IAG vai ter
sua propria logica de funcionamento. Portanto, o resultado gerado por eles seguird esta mesma
logica, o que € possivel associar ao "appcine", observando que o aplicativo utilizado pode
alterar significativamente a obra final, visto que a produgdo ird respeitar as limitagdes e
possibilidades do mesmo.

Em uma sociedade marcada pela aceleracao constante das transformagoes tecnologicas,
sociais e culturais, os processos de producao e circulagdo tornam-se cada vez mais rapidos.
Nesse contexto, novas demandas, inquietagdes e formas de ansiedade sdo continuamente
produzidas, afetando a maneira como os individuos percebem e se relacionam com o mundo.
A arte, enquanto manifestagdo sensivel das experiéncias humanas, ndo permanece alheia a essas
mudancas. Pelo contrério, ela incorpora, reflete e problematiza as tensdes de seu tempo,
adaptando suas linguagens, formas de produ¢do e modos de recepgdo as transformagdes da

sociedade contemporanea.

[..] a arte ¢ a tecnologia seguem conjugadas atualizando-se em obras
criadas a partir de plataformas digitais, que convergem as mais diferentes
midias. A arte produzida com ferramentas digitais redimensiona ndo s6 o
campo da estética e da tecnologia, produzindo multiplas linguagens, mas
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produz novos modos de subjetividade e de apreensdo da realidade que
modificam as relagdes consigo mesmo e com o mundo. A arte, assim como
as ciéncias, corroboram para a criacdo de modelos de realidade, servindo
como potente dispositivo de pensamento (Spohr; Biazus, 2014, p. 79).

Portanto, o fazer artistico dentro de uma sociedade que visa a alta produtividade pode
aparentar um sufocamento da liberdade artistica, visando o lucro e a producao em larga escala,
onde justamente a IAG ¢ empregada. Ou seja, a idéia da criacdo de imagens e textos pela IAG
representa um sintoma da sociedade atual, onde o consumo se torna cada vez mais rapido e a
producao precisa acompanhar o ritmo. No entanto, o que se discute aqui, ndo ¢ uma visao
tecnofobica sobre o uso da IAG dentro do cinema, mas sim uma discussdo onde a IAG pode
aumentar as possibilidades técnicas e imaginativas, a0 mesmo tempo em que 0 contexto
artistico pode desaparecer.

Dito isso, uma obra que utiliza IAG para sua produgcdo ndo quer dizer que esta
esvaziando a linguagem artistica, e sim se reconfigurando a partir dos dispositivos disponiveis

de criacdo, aumentando as possibilidades de materializar o que estd na imaginacao do criador.

5.2 A linguagem mediada por IAG

Flusser (2002) argumenta que as imagens técnicas sdo produzidas por aparelhos
programados. O operador (fotégrafo, cineasta, artista) ndo cria de forma totalmente livre, mas
atua dentro das possibilidades previstas pelo aparelho. A historia das imagens pode ser
compreendida como uma transformacdo continua desses aparelhos e de seus programas. A TA
pode ser entendida como uma nova etapa desse processo: o aparelho deixa de apenas registrar
e processar imagens para também sugerir, modificar e gerar conteudos.

Seguindo esse pensamento, a [A apresentaria outras fun¢des dentro do processo criativo
de um filme, ocasionando a necessidade de atualizagdo de seus produtores ou até mesmo a
necessidade de profissionais qualificados na area de IA, o que facilmente ¢ possivel associar a
passagem da edi¢do analdgica para a edicao digital. O software sugere as ferramentas e cria
nog¢des mais objetivas de cria¢do, porém, ainda assim, o olhar do artista ¢ o mais importante,
onde ndo basta apenas usar a tecnologia, mas saber quando e como usa-la.

Portanto, a utilizagdo da TA como ferramenta nido apresenta necessariamente uma

evolucdo da linguagem cinematografica em termos de pensamento ou quebras de paradigmas,
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mas uma evolucao técnica, assim como tantas outras na contemporaneidade: a cdmera IMax, a
sala XD, efeitos visuais mais realistas, entre outros.

Desde o cinema expandido, de Youngblood (1970), até a estética artificial, de Manovich
(2024), podemos apontar que a arte cinematografica cria intersecgdes quase que invisiveis com
outras midias, outras formas de producdo e de consumo. Na idéia de cinema expandido ¢
possivel citar o cinema interativo, imersivo e que se expande além da tela tradicional, enquanto
na estética artificial o cinema encontra o software, imergindo em possibilidades tecnoldgicas
que reconfiguram toda a criacao da arte.

Dentro da producao de cinema, atualmente, ¢ possivel aplicar a IAG em todos os
momentos: na pré-producdo pode ser usada como ferramenta de revisdo ou até mesmo como
roteirista da obra; na producdo pode ser utilizada em fungdes burocraticas que demandam tempo
de um produtor ao analisar a locagdo e fazer um mapa de iluminagdo rapidamente; na pods-
producdo pode ser utilizada na decupagem ou na criagdo de efeitos visuais, por exemplo.

Existem inimeras formas de utilizar a IA dentro da arte cinematografica digital.

Durante o treinamento, as redes neurais aprendem padrdes visuais
caracteristicos de centenas de tipos diferentes de midias artisticas, técnicas de
iluminagdo e efeitos da historia da fotografia e da cinematografia [...]. Todas
essas capacidades de software de midia foram propostas pela primeira vez na
década de 1970 e posteriormente realizadas nas décadas de 1980 e 1990,
tornando-se eventualmente onipresentes. A midia generativa de IA segue essa
mesma logica, embora sua implementacao técnica subjacente seja diferente
(Manovich; Arielli, 2024, p. 121).

Porém, o questionamento aqui vai um pouco além de observar a IA como uma
ferramenta possivel dentro do meio produtivo de cinema, visto que, ao olharmos
superficialmente, podemos aponta-la como a evolugdo de um software, como o Premiere ou
Final Cut, por exemplo. Porém, essas imagens geradas ndo sdo captadas, ndo sdao produzidas,
elas sdo geradas através de um prompt, desconfigurando a forma tradicional de producgao de
cinema, desconfigurando uma das dimensdes do cinema elencadas por Parente (2007): a
tecnologia de captagao/projecao.

Nas ultimas décadas vivenciamos o nascimento dos servicos de streamings,
disponibilizando inumeros titulos de forma rapida e féacil através de alguns cliques,
desconfigurando a janela de langamento em cinema e at¢é mesmo em DVD. Nessa

“algoritmizagdo do consumo de cinema”, acabamos consumindo o que € hype € o que a [A

desses streamings mapeiam como sugestdo de acordo com o seu perfil. Os dados do
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questionario do inicio ja apresentavam uma certa mudanca no hébito de consumo de narrativas
cinematograficas que converge entre sala de cinema, servico de streaming e redes sociais.

A Netflix, por exemplo, utiliza Inteligéncia Artificial junto com o algoritmo da
plataforma para sugerir titulos diferentes para cada usuario, o que chamamos de machine
learning, quando a maquina aprende a ler dados estratégicos com o intuito de oferecer uma
experiéncia ao usudrio baseada em seus gostos pessoais. Desse modo, podemos pontuar que o
consumo de cinema, dentro de um streaming, também passa por logicas da IA (Curvello, 2025).

Dito isso, ndo deixamos de ir a uma sala de cinema, mas a experiéncia mudou. Ir ao
cinema pode ser um ritual para muitos cinéfilos e amantes da sétima arte, mas a facilidade de
encontrar titulos através do controle remoto de uma TV ou do touch da tela de smartphone faz
com que o consumo ganhe novos caminhos. Consumo este facilitado e ofertado através de uma
Inteligéncia Artificial. A sala de cinema ndo deixa de existir, mas se desmembra para outros
locais, como a sala de casa, o caminho para o trabalho, entre outros. Portanto, podemos
considerar que ¢ uma transformag¢ao do que Parente (2007) situa como a “arquitetura da sala de
cinema”, ou seja, deixamos de consumir o cinema unicamente dentro de uma sala de exibi¢ao
para consumir a arte cinematografica que pode estar em nosso bolso, com um aplicativo no
smartphone.

A sala de projecdo ganha novos aspectos, a ponto de ser totalmente desconstruida com
passagem pelas lo6gicas da IA, assim como a producdo de cinema. Também podemos situar
neste momento de transformagdes na linguagem a criatividade humana. Desde a concepgao do
roteiro, da linearidade ou ndo da narrativa e das construgdes imagéticas em uma trama, a
criatividade € a base para boas historias.

O roteiro, por exemplo, considerado o principal documento para a producao de um
filme, também pode ser transformado com a utilizagido da [A e IAG. Atualmente, € possivel ter
acesso a filmes, séries e outros produtos audiovisuais onde a roteirizagdo foi inteiramente
gerada em uma Inteligéncia Artificial, claramente a partir de prompts orquestrados por um
humano, mas a escrita de palavra por palavra, a construgdo dos atos e até mesmo dos
personagens passam pela logica da IA.

A forma narrativa, segundo Parente (2007), ¢ um dos principais elementos para
reconhecermos uma produ¢do audiovisual dentro da arte cinematografica, através da estrutura
e da causa efeito, da construgdo visual, da manipulacao do tempo e do ponto de vista que
situamos inumeros conceitos da teoria de cinema. Esses pontos sdao configurados e
reconfigurados a partir da criatividade e do estilo do cineasta, que pode subverté-los como achar

coerente para a constru¢do da narrativa contada.
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E na relagdo homem-maquina, que passa por logicas de IA, que a forma narrativa
também sofre transformac¢des. Em um cinema “industrializado” contemporaneo a idéia que
prevalece ¢ o lucro para grandes estudios e produtoras, sendo assim, a utiliza¢do da IA torna-se
um caminho facil e rapido de aumentar a produtividade, mesmo que isso fagca perder a
originalidade das produgdes, isso quando pontuamos somente o cinema que utiliza a IAG em
todos os aspectos produtivos, desde o roteiro até a geracdo das imagens. Notamos que as trés
dimensdes descritas por Parente (2007) podem softrer transformacdes de médio a alto grau de
complexidade. Porém, no momento a IAG surge como uma ferramenta para alguns aspectos
produtivos, contribuindo com a linguagem.

E nessa mediagdo da linguagem através da IAG que surge o "appcine generativo”, uma
ramificagdo da terminologia criada nas seg¢des anteriores para descrever um filme gerado

inteiramente por uma [AG, utilizando prompts e outras idéias de programacao.

Tabela 7: Inclusdo do "appcine generativo”

"APPCINE" "APPCINE
GENERATIVO”
Desktop film Cinema mobile Filme de aplicativo Filme de IAG
Integra o "appcine" | Integra o "appcine" | Integra o "appcine" | Integra o "appcine
porque a interface | porque o|quando a logica | generativo” porque o
computacional deixa | smartphone  atua | especifica da | sofiware passa a
de ser apenas um | simultaneamente plataforma participa | participar diretamente
suporte e passa a | como dispositivo de | da construcdo da obra. | da  formulacdo da
organizar a narrativa | captura, edi¢do, | Duracao, imagem, € nao apenas
e a montagem. | armazenamento e | verticalidade, scroll,|de sua captura ou
Janelas, aplicativos, | circulagdo. Suas | edi¢do interna, filtros, | edigdo. Prompts,
navegadores, limitagoes e | dudios, textos, efeitos, | modelos generativos,
notificacdes, cursores | possibilidades — [ interagdo e formas de | parametros,
e maultiplas telas | camera, orientacdo | circulagdo podem | limitacdes do sistema,
podem  determinar | vertical, tela | determinar a estrutura | transformacgao de
aquilo que ¢ visto e | reduzida, audiovisual. Nao | imagens e geragdo de
como a informacao ¢ | aplicativos de | basta, portanto, que | movimento
apresentada. edicdo e recursos [ um filme seja apenas | interferem na
computacionais — | publicado no TikTok, | constru¢do visual e
podem condicionar | por  exemplo, ¢ |podem modificar as
enquadramento, necessario que sua | proprias relagdes
montagem e | linguagem esteja | tradicionais.
narrativa. relacionada as
possibilidades ou
limitagdes da
plataforma.

Fonte: Elaborada pelo autor
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O conceito de "appcine generativo” ndo designa apenas uma modalidade de cinema
“feito por inteligéncia artificial”’, mas uma configurac¢ao na qual procedimentos computacionais
e sistemas generativos passam a integrar constitutivamente o dispositivo cinematografico. A
obra, portanto, interessa menos pela novidade tecnoldgica isolada do que pela maneira como
desloca determinadas operagdes tradicionalmente associadas ao cinema.

Essa transforma¢do pode ser situada no percurso histoérico do cinema expandido,
entendido como campo de experimentacdo que questiona a vinculagdo do cinema ao aparato
tradicional composto por camera, pelicula, projetor e tela. A partir das formulagdes de
Youngblood, VanDerBeek e Parente, entre outros, o cinema passa a ser compreendido para
além de uma forma audiovisual circunscrita a um dispositivo especifico.

Deste modo, o "appcine generativo” ¢ um desdobramento do neologismo, apontando

para outras configuracdes da criacdo de imagens em movimentos em contextos computacionais.
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CAPITULO VI - UMA NOVA ABA: A PRATICA COMO RECURSO
DEMONSTRATIVO

“Meu mundo é o imaginario, que é uma viagem entre
o futuro e o passado. [...] sou um grande viajante.”
Jean-Luc Godard, 1982.

Como parte da resolugcdo dos objetivos desta pesquisa, especialmente do objetivo (d),
que busca compreender a formulacio das imagens em movimento em um contexto de
"appcine" por meio de percep¢des praticas decorrentes do proprio processo de
investigacdo, foi desenvolvido um curta experimental a partir das possibilidades oferecidas
pelas interfaces e pelos aplicativos.

Este capitulo, portanto, dedica-se a dimensao pratica da pesquisa, buscando demonstrar
de que maneira o conceito de "appcine" pode ser experimentado na formula¢ao de imagens,
narrativas e procedimentos audiovisuais mediados por dispositivos e sofiwares. Desde o inicio
da investigacdo, esteve presente a inten¢do de articular a reflexdo tedrica a realizagdo de praticas
audiovisuais capazes de experimentar, no proprio processo de criagdo, o contexto e as
caracteristicas do conceito aqui proposto. Dessa maneira, o filme realizado nao ¢ compreendido
apenas como exemplo ou aplicagao posterior da discussao tedrica, mas como parte constitutiva
do proprio percurso investigativo.

Antes da realizagdo do experimento, entretanto, a pesquisa concentrou-se no estudo
qualitativo de diferentes produgdes audiovisuais, buscando identificar procedimentos,
recorréncias e transformagdes relacionadas a producdo de imagens em movimento em
diferentes contextos tecnoldgicos. Essa etapa permitiu estabelecer um didlogo entre as praticas
contemporaneas ¢ as diferentes teorias, pensamentos e procedimentos que constituem a historia
da linguagem cinematografica. A partir desse percurso, a etapa pratica foi desenvolvida como
espaco de experimentagdo das questdes levantadas ao longo da pesquisa, permitindo observar,
a partir da propria realizagdo audiovisual, como as caracteristicas das interfaces e dos
aplicativos interferem na formulag¢ao das imagens e na construg¢do narrativa.

Assim, o curta experimental apresentado neste capitulo funciona simultaneamente como
objetos de criagdo e de reflexdo. Por meio dele, busca-se compreender, na pratica, de que modo
o "appcine" se manifesta quando as possibilidades técnicas, estéticas e narrativas dos
aplicativos deixam de ocupar uma posi¢do meramente instrumental e passam a participar

diretamente da constru¢ao da linguagem.
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6.1 Acorda-me: um curta que utiliza filtros do Instagram

O curta Acorda-me foi desenvolvido a partir do eixo do corpus, a linguagem
condicionada pela légica dos aplicativos. Nesse sentido, utiliza-se do formato vertical, das
logicas dos aplicativos e das redes sociais para criacdo de uma narrativa inspirada no
expressionismo alemao.

A idéia do roteiro do curta surge juntamente com os estudos dos movimentos da arte
cinematografica, enquanto tecnologia, e também dos movimentos artisticos que reconfiguraram
a linguagem. Posteriormente, surgiu a oportunidade de participar da oficina Curta 8, um espago
para producdo de curtas em formato super 8, oferecido pela Caixa Cultural.

A camera super 8, assim como o formato da pelicula, foi uma importante transformagao
no modo de captacdo de imagens. O formato super 8 foi desenvolvido no final da década de
1960, visando o mercado doméstico ¢ a popularizagao do filme. Nesse processo, ocorreram
movimentos importantes do dispositivo e da forma de captagdo de imagens: as cameras se
tornaram elétricas, alimentadas por pilhas comuns (anterior a isso, essas cameras eram movidas
a corda). Com isso também se automatizaram diversas fungdes diretamente no dispositivo como
a abertura do diafragma, compensacdo de luz e zoom automadtico; a pelicula passou a ser
acondicionada em cartuchos e de forma bastante simplificada em relacdo aos modelos que
antecedem; grande parte das cameras ja era produzida com filtro interno de correcao de cor;
além disso, as cameras passaram a ter o visor reflex que possibilitou mais visibilidade do campo
capturado, o que na década de 1960 e 1970 era considerado uma grande evolugdo para a captura
de imagens de forma caseira. O filme super 8 possibilitou mais mobilidade dos autores, visto
que era uma camera bastante portatil e, hoje, este tipo de camera e pelicula estdo associados a
outras formas de cinema.

Durante a realizag¢@o da oficina, notei que existiam muitas proximidades com a minha
tese e com o roteiro que eu havia produzido. Nesse sentido, as mesmas logicas foram utilizadas
para criar as imagens a partir do celular e, especialmente, a partir do aplicativo Instagram e de
um filtro especifico para simular o super 8. Dessa forma, com um celular em maos e a idéia na
cabeca, comecei a produzir o curta, que foi gravado em super 8 e também a partir das logicas
do aplicativo.

Em um tnico final de semana, realizamos a dire¢do de arte, figurino, maquiagem e
filmagem. Levando em conta a inspiragdao do cinema expressionista nao s6 na narrativa, mas na

construc¢do das imagens, o filtro utilizado conversa com essa estética.
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Sinopse:

Inspirado no expressionismo alemdo, o curta narra a historia de Patricia, uma pintora
deprimida que ¢ assombrada por for¢as de outro plano durante seus sonhos. Perseguida por
entidades que oscilam entre a ameaca e a salvagdo, ela se vé diante de um misterioso Homem.
Enquanto tenta escapar dessa presenca, Patricia atravessa a t€nue fronteira entre o real e o
inconsciente. Acordar pode nao significar abrir os olhos, mas confrontar a realidade que
insiste em evitar'>.

O roteiro: a criagdo do roteiro surgiu através de experiéncias pessoais de paralisia do
sono. Um momento no qual o corpo fica rigido ¢ a realidade se confunde com a imaginagao.
Nesses momentos, a figura de um homem de chapéu sempre se fez presente, observando no
canto dos lugares. Essa figura, segundo algumas crengas, pode ser a representagdo de
transformagodes profundas, um simbolismo para dizer “acorde” sobre situagdes de vida. Essa
compreensdo, durante o processo de criagdo, se assemelhava muito a questdes discutidas em
filmes expressionistas, que exploram a imaginagdo, o real e a figura estranha que assombra os
personagens. Nesse sentido, inspirei-me para a escrita nessas experiéncias pessoais € nas
narrativas alemas da década de 1920, explorando um personagem que assombra, traz medo,
mas nao necessariamente ¢ cruel.

A direcdo de arte: as maiores referéncias durante o processo foram: Nosferatu (1922)
e O Gabinete do Dr. Caligari (1920). Os cenarios, especialmente, de O Gabinete do Dr.
Caligari, em sua maioria, sdo pintados a mao. Portanto, seguimos essa mesma ldgica, com
pinturas na parede, no chdo e de alguns objetos de cena. Velas, livros, papéis, violino e objetos
antigos contribuiram para a criagdo de uma atmosfera que remete as narrativas antigas do
primeiro cinema. A personagem que ¢ assombrada ¢ uma pintora, que desenha cadticamente a
figura que lhe assombra, por isso, os desenhos remetem a essa figura, explorando

principalmente os olhos, o chapéu e as maos.

'S E possivel ler o roteiro completo no apéndice II.
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Figura 34: Set de filmagens Acorda-me

Fonte: Raina Tanto

A direcio de fotografia: aqui o maior intuito foi construir imagens com um aparato
contemporaneo, o smartphone, que levasse o espectador para imagens de filmes
expressionistas. A angulagdo e o enquadramento simulam a experiéncia da paralisia do sono,
favorecendo angulagdes tortas e desconexas. Através do filtro do Instagram simula-se um efeito
de camera super 8, com texturas, cor em preto e branco e quadro reduzido.

O curta contou com o auxilio de uma equipe reduzida, assim como Lambach (2014)
comenta sobre as producdes experimentais com o celular: baixo or¢amento, equipe reduzida e

alta potencialidade para explorar a tecnologia.

Ficha técnica:

Roteiro e direcio
Luciano Marafon

Direcao de arte
Maju Ribeiro
Luciano Marafon

Fotografia
Raina Tanto
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Elenco
Francine Neves
Luy

Assisténcia
Igor Fernando

O curta, portanto, foi gravado simultaneamente com um Redmi, da Xiaomi, através de
um filtro disponivel no Instagram chamado Super 8, e também com uma camera Zenit Quartz
1x8S-2 e um filme preto e braco Kodak Tri-X.

Nesse sentido, Acorda-me evoca os principais segmentos de um "appcine":

e A montagem é mediada pelo aplicativo, seguiu-se uma idéia de tomada tnica, onde o
corte ¢ feito com o play do aplicativo, oferecendo uma gramatica completa do filtro
escolhido. Além disso, o curta foi finalizado no aplicativo Edit, que ¢ uma extensdo do
Instagram. Os sons do violino desafinado foram captados também através do aplicativo
durante o processo de edi¢do. O proprio filtro e o Instagram ditaram o formato da tela,
que simula um filtro de super 8 explorando a verticalidade, e assim, a relagdo do

espectador com a obra em um ambiente de rede social;

Figura 35: Telas de edi¢do

X  Novo projeto v 2K X  Novo projeto v 2K
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e Narrativa condicionada pelo aplicativo: o filtro ditou as cores da cena, apesar de
simular o efeito de uma pelicula super 8, que ainda assim passa pela estruturacao da
tecnologia digital. O preto e branco, a textura e as trepida¢des da imagem nos levam
para as referéncias que usamos: os filmes expressionistas. A composi¢ao visual levou
em conta o efeito selecionado, a partir de testes com o celular, e com o aplicativo optou-

se pelo que seria captado ou ndo no plano final, o que contribuiria ou ndo para a

narrativa.

Figura 36: Imagens de Acorda-me

Fonte: Autor

e Reconfiguragio da captura da imagem: além de ser um curta inteiramente captado
pelo celular, também ¢ captado exclusivamente pelo efeito dentro do Instagram. Como
apontado, seguiu-se a l6gica de tomada tinica, onde a montagem ¢ feita juntamente com

a captura da imagem.
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e Circulacio e experiéncia: o curta ¢ pensado através de aplicativos para ser circulado
em aplicativos de redes sociais, contribuindo para uma experiéncia do usuério ao
consumir uma narrativa com fortes inspiragdes no expressionismo em uma era onde a
qualidade lisa da imagem sdo fatores importantes para reconhecer o belo.

Para acessar o curta em sua integra e ter a experiéncia através do aplicativo, basta

apontar a cadmera do celular para o QR Code abaixo e vocé seré direcionado para a narrativa'®:

Portanto, Acorda-me estabelece um paralelo entre a historia do cinema e as atuais
tecnologias de criacdo e circulacdo de imagens. Assim como 0 cinema em seus primeiros
momentos precisou descobrir as possibilidades expressivas de um novo dispositivo de captura
e, posteriormente, o expressionismo alemao explorou cenarios, iluminagdo, enquadramentos e
sombras para exteriorizar estados psicoldgicos, a produgdo realizada a partir do celular e do
Instagram desloca essas operagdes para um ambiente em que captura, edi¢do, interface e
circulagdo encontram-se reunidas no mesmo dispositivo. Em Acorda-me, o smartphone deixa
de ser apenas uma camera portatil e passa a constituir um sistema de produgdo: sua camera
determina novas condi¢des de captura, a orientacdo da tela interfere na composi¢do e os
recursos do Instagram possibilitam aplicar filtros, efeitos e outras operagdes diretamente sobre

a imagem. O objetivo central aqui foi utilizar a tecnologia atual como simulagdo do passado.

16 Ou caso prefira, basta acessar através do link: https:/youtube.com/shorts/tbt TJI973Bg.



https://youtube.com/shorts/tbtTJI973Bg
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CONSIDERACOES FINAIS

’

“Enfim, um filme pode construir um outro mundo de imagens.’
Nicole Brenez, 2022.

Comeco as consideragdes finais deste texto com uma das frases que mais bem representa
esta tese, a de André Parente (1998): “O cinema ndo para de inventar novas formas de ilusdo.”
Seja com a invengao de formas de registrar as imagens como a criacdo de Muybridge, ou a
criacao de formas de exibir a imagem, como o cinematdgrafo, ou absor¢ao de novas tecnologias
como o caso dos softwares, 0 cinema sempre sobrevive.

Ao pensar que a idéia de cinema surge antes do que a tecnologia e o dispositivo
cinematografico, adentrei em questdes que sdo intrinsecamente humanas: o desejo de criar
memorias. O cinema ¢ uma arte em constante movimento, evolucao e desconstrucao, por isso,
sempre iremos encontrar novas formas de registrar nossas memorias, sonhos e imaginagdo. O
percurso que apresenta as diversas tecnologias empregadas no inicio das imagens em
movimento e sdo reconfiguradas, transformadas e reimaginadas ao longo do tempo, apresenta
uma contextualizagdo importante para esta tese: o cinema ¢ movimento em sua integridade.
Como aponta Xavier (2017) ao analisar os textos de Dulac: “o fendmeno cinematografico
compde um circuito em que o movimento ¢ a origem, a mediagao e o retorno final do percurso:
um movimento interior, transforma-se em imagem em movimento e essa imagem ¢ percebida
através de um novo movimento.” (Xavier, 2017, p. 79). Aqui, segundo essa observacao, o
movimento do cinema se torna completo com a presenga do espectador.

Como forma de ouvir este espectador, a pesquisa adotou o questionario online para
verificar habitos de consumo e opinides sobre as produgdes cinematograficas contemporaneas.
Depois de 149 respostas, selecionei algumas que sdo pertinentes para pensar neste novo
contexto de producdo e consumo das imagens: quando perguntado o que era cinema, houve

respostas rapidas e objetivas, como também poéticas:

Tabela 8: Opinides sobre 0 que ¢ cinema

Arte em que o espectador pode ficar imerso para sentir emogdes, se entreter e/ou refletir
sobre determinado tema a partir de uma projecao criada pelo outro.

Algo que te faz esquecer do mundo real e te faz sentir emogdes, € viver e sentir um mundo
paralelo somente com o olhar

Formas de enxergar o mundo com outras lentes.

Cinema ¢ representatividade e verossimilhanga.
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Sensacao de conforto e emog¢des, me sinto muito bem, ¢ um local sagrado.

Cinema ¢, a0 mesmo tempo, o registro da realidade e a captura do sonho.

E a arte que eu posso dizer ser a mais ampla, permite e até depende de outras artes, além de
tocar todos os sentidos. Imersivo.

Uma forma de acessar tela pra lazer. Mas sem a parte negativa que vem junto ao acesso a
internet Full time..

Alguns filmes conseguem reunir todas as formas de arte, e € ai que reside a beleza do
cinema...

um momento Unico ¢ especial entre o espectador e a tela

Cinema ¢ a arte que nos permite viver outras realidades sem sair da cadeira.

cinema ¢ o que faz arrepiar sentir emogoes fora disso pra mim nao ¢ arte

Deleite.

Glauber Rocha

Bollywood

E criagdo artistica, mas fico pensando se todo cinema ¢ arte, acho que ndo

Fonte: Formulada pelo autor

Observando essas respostas, retornei para um pensamento construido no inicio desta
tese: entender as perspectivas desse “novo cinema” ou dessa “transformacao da linguagem.” O
novo, sempre com ares da propria novidade, causa encantamento e estranhamento, mas quando
analisamos uma linguagem artistica essas nogdes ganham inimeras teorias € pensamentos
divergentes, assim como as respostas acima. Nao ha uma resposta certa para o que € cinema ou
filme, todas sdo validas.

Nesse sentido, aponto também para a pergunta titulo da pesquisa: isso ¢ filme? Uma
pergunta retérica, que ndo tem pretensdo em ser respondida, mas sim de criar os
questionamentos necessarios para pensar criticamente a propria definicdo de cinema e filme.
Como visto no questiondrio, ha uma enorme divergéncia em situar uma narrativa de rede social
ou que utiliza os aplicativos e softwares como categorias de cinema. Porém, a propria historia
aponta para respostas mais condizentes: a tecnologia ofertou ao cinema uma maneira de contar
estorias, mas ndo ¢ a tecnologia que define o cinema. A linguagem cinematografica, que nasceu
com pequenos filmes, pode ser reconfigurada de acordo com o tempo em que ¢ produzida,
pensada e pesquisada. Nao ha barreiras para o novo dentro da arte de cinema.

Recupero os objetivos dessa pesquisa e aponto para os resultados encontrados:
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e Analisar a construcao da narrativa e montagem em producdes de computador e
aplicativos que utilizam da interface como elemento central da concepgao da obra;

O capitulo I apresenta um contexto historico para situar o leitor na construcdo da
linguagem cinematografica, ndo ¢ objetivo apenas apresentar as formas, formatos, técnicas e
tecnologias, € uma maneira de conhecer o territorio no qual estamos pisando. No capitulo II, III
e IV ¢ possivel entender a constru¢do da narrativa e da montagem de forma isolada nas
produgdes de computador e aplicativos (especialmente de rede social), o que € o ponto inicial
para a discussdo do termo "appcine";

e Apresentar o neologismo "appcine"

O "appcine" € apresentado como neologismo no capitulo II, dialogando com o contexto
onde ele surge, através de principais conceitos que fazem parte da formulacdo do termo para
designar narrativas que estdo nas fronteiras entre o cinema, o video e contetido de rede social.
Também, neste mesmo capitulo, apresenta-se o "appcine" como uma ferramenta de leitura
analitica para essas produgdes encontradas nessas extremidades, que antes apareciam de forma
1solada;

e Aplicar o conceito de "appcine" como ferramenta de analise dessas narrativas;

O conceito de "appcine" esta apresentado em todos os capitulos do texto e pode ser
entendido como uma ferramenta de andlise ao associar 0s quatro €ixos que os sustenta: a
montagem mediada pelo aplicativo/software, a narrativa condicionada pelo aplicativo/software,
a reconfiguracdo da captura da imagem e a circulagdo e experiéncia espectatorial mediadas por
aplicativos. Esses segmentos, que pontuam a leitura de um "appcine", sdo capazes de estruturar
uma analise e definir determinada narrativa como um "appcine". Isso ndo quer dizer que todo
"appcine" serd reconfigurado de forma igual e aparecerd com alto grau de aproximacao em
todos os segmentos, visto que cada plataforma vai gerar imagens de forma diferente;

e Compreender a formulacdo das imagens em movimento em um contexto de

"appcine" através de percepcdes praticas a partir do estudo.

Este objetivo encontra-se no ultimo capitulo da pesquisa. Foi realizado um curta a partir
dos estudos propostos por essa investigacdo, explorando os aplicativos como formulagao,
captacdo e montagem de um conteiido que conversa ativamente com a arte cinematografica.
Acorda-me € um resultado pratico da presente pesquisa.

Portanto, o "appcine" € o principal argumento desta tese, no qual apresenta narrativas
que sdo condicionadas pelas logicas das novas tecnologias. Dentro deste mesmo contexto,
apresenta um possivel desdobramento do termo para "appcine generativo”, o qual representa

narrativas que possuem imagens geradas exclusivamente pelas plataformas de IAG. Este tltimo
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termo apresenta-se como uma ramificacdo do proprio conceito inicialmente cunhado,
favorecendo uma designacdo para essas narrativas de IA que também s3o configuradas e
experienciadas através das redes sociais.

Com as abordagens apresentadas nesta pesquisa posso responder as perguntas centrais
levantadas: como a linguagem cinematografica se transforma quando o dispositivo muda? E
possivel entender as narrativas produzidas e consumidas através de aplicativos, redes sociais e
plataformas digitais como filmes? A linguagem cinematografica se transforma, mesmo que
acontega uma quebra de paradigma (de pensamento, teoria, técnica). Talvez, atualmente,
estamos entrando em uma nova transformagao da linguagem, onde as narrativas
cinematograficas comecam a ser produzidas em aplicativos, dispositivos ndo tradicionais (como
cameras de seguranca, webcam, lives) e por plataformas de inteligéncia artificial. Essas
narrativas podem ser entendidas como filmes, visto que replicam ideais da linguagem
cinematografica, ao mesmo tempo que sdo periféricas, estdo nas fronteiras entre cinema, video
e conteudo audiovisual. E nessa intersecgdo de pensamento e inser¢io de novas tecnologias que
o "appcine" surge. Desse modo, essas tecnologias nao representam uma ruptura na linguagem,
mas sim uma atualizacdo da mesma.

Estamos em um momento de transicdo das narrativas, 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¢cdes que comeca a se desconstruir com o
streaming, comeg¢amos a questionar falas, como a de Philippe Dubois (2008): “Apesar de tantas
inovagdes tecnoldgicas, o dispositivo principal continua sendo uma sala com o espago fechado,
escuro, onde uma comunidade de espectadores estd instalada” (DUBOIS, 2008, p. 146).
Portanto, ¢ possivel compreender que as novas midias, interfaces e aplicativos/softwares se
inserem em todas as camadas de producdo cinematografica, configurando grande parte da

cadeia produtiva e de consumo.
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N&o veria, pois a qualidade de produgso é cl nte inferior inferior e muito robotizada.

Néo. Cinema éarte. Arte é feito por gente.

Néo, pois nio teria alma. Qualquer coisa feita pormaquinas, néo possui mensagem a ser transmitida. Arte é vida.

Veria, tendo um enredo bom

Sim, pq ja tem CGI demais, Al ndo seria um tabu.

Depende, se for bem feito, que no seja tho mecénico eu assistiria

N&o, pois vejo valor na subjetividade dos diretores, apesar de ndo ser um critério de destaque para a escolha de um filme

Num sei

SIM, SE O ENREDD FORATRAENTE ASSIM COMO A TEMATICA.

N&o por terem outras opges e por ser feito inteiramente em IA. IA pra mim & ferramenta e n8o deveria ser usada para produzir algo completamente

N&o. Acredito que apesar da |A ter avangado muito, ela ainda n8o consegue "ser humana™. Ela pode criar uma historia, mas ainda sinto falta de sentimento em criages inteiramente feita por 1A
N&o, pois usar |A é tirar a sensibilidade que 56 a mente/atuacdo humana é capaz de trazer.

Nio, porque existem profissionais capacitados que se dadicam por anos para fazer um filme. N&o & humano” e acho injusto.

Depende da proposta. Assim como existem filmes que séo inteiramente de efeitos visuais e que eu fui assistir, eu poderia ver um filme inteiramente por inteligéncia artificial. Mas ai depende do roteiro, tema e um pouco da imagem final
Depende, se me cativar sim

Nesse momento néo, ainda prefiro a velha guarda com atores, diregSes devarias dreas etodo o glamour do cinema de verdade.

Néo veria. N&o apoio o uso de 1A na criagio de contelidos artisticos

Néo.

N&o. Qual seria o sentido?

N&q, pois acredito que o filme ndo seria interessante, tendo em vista que as |As i receber dodosseresh

N&o, acredito que o papel de atores e atrizes néo deve ser substituido

sim, uma vez que para avaliar é preciso assistir. Entdo no momento em que desejo icipar de uma di preciso ter sobre o tema.
Jamais gastaria tempo e dinheiro com IA no max.no feed das redes sociais.

N&o sei, tenho receio pelos sentimentos que o filme deve transmitir

Depende muito do tema

Sim, sem problemas com esse recurso

Depende do tipo de veracidade das imagens.

Niio, vou 80 cinema para spreciar boas direcdes e atuagbes

Acho que néo, prefiro mdos humanas

a depender do contexto e pr ! d P na icagio sobre o uso, sim.

Falta o aspecto humano, e nenh producio visual em 1A me stéhj

Néo, acho que apoiar um filme inteiro com IA desvalorizaria todo um trabalho humano e a arte.

A forma como a inteligéncia artificial esté sendo disponibilizada fere direitos autorais enéo sio téo transparentes em relacéo a isso. Entéo ir a0 cinema implica quest&es politicas e éticas que precisaria de mais debate para um filme co
Sim pela experiéncia

N&o, quero criatividade humana em todos os processos

Pelo menos um filme, por curiosidade, sim

N&o. Meu dinheiro precisa ir para atores e toda rede de trabalhadores.

Ando saturado de 1A

Sim, sendo realista a0 maximo sem problemas e sendo um tema interessante.

nao, acho que nao valoriza os atores, diretores etc.

néo, pois 0 que deixa os filmes e a atuacgio interessante & justamente o sentimento humano envolvido.

N&o, sinto que o filme seria sem alma, sem amor, seria apenas um emaranhado de ideias jogadas a 1A!

Apenas se fosse sobre um assunto que gosto ejustificasse o uso de ia.

Jamais. Sonho em trabalhar com cinema e acho preguigoso usar 1A para qualquer forma arte, sem contar as questSes ambientais.

N&o. O coreda arte éo fator humano

N&o. Por mais que exista uma pessoa por tras do pront que vai gerar o filme, sinda me falta um fator humano, que é o que me faz ver filmes. Ou aceitaria caso o roteiro/enredo justificasse o uso de IA.

N&o, pois gosto da arte humana

Sim, a depender da sinopse. Apesar de geral irfalta de originalidade em iais gerados por A acredito que esse ndo seria um impedimento para ver o filme.
Inteiramente ndo, acredito que ndo teria muita emogio

se aia simular humano, fica estranho; se for uma animagio, scredito que sim

sim, pq n&o!?

N&o. Sinto que néo conseguiria me relacionar com algo que eu saiba que tenha sido feito inteiramente por I1A. Confesso, no entanto, que isso seria uma questdo muito maior em se tratando de um filme que "emulasse” um live action cor
Depende de como a inteligéncia artificial esta sendo usada e se a parte criativa tem uma supervisio critica adequada.

Acho que sim, depende muito de como é feito.

Talvez, depende do que se trata.

N&q, seria muito artificial

Sim, faz parte das atualizacoes do nosso tempo

Nao. Arte tem que ser humana

Nunca! Nao é arte

Veria, mas n&o sou a favor do uso integral para um longa metragem

Filme criados por 1A =80 muito artificiais € com muitas falhas

Ja assisti mas diminui o interesse

Sim, acredito que @ maioria dos roteiros j& sio revisados por IA.
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Presto atengio unicamente no filme, Geralmente fico com sono
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Presto atengio unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situagies

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme

Gosto de pesquisar a tematica que aparece no filme ou alguma id

de. Isso faz e

Importante. Pros outros.

Vida.

Nada é impossivel para o cinema
Lazer

Entretenimento

sem desapego total da realidad

Outro mundal!

FILME

Contar/apresentar historias, seja lidica ou real, direta ou indiretamente
Imersso

Formas de enxergar o mundo com outras lentes.

Arte feita por pessoas para registrar fragmentos da vida.

Cinema ¢ a arte que nos permite viver outras realidades sem sair da cadeira.
Experiéncia

Acho que cinema & relaxar, visjar @ momento de unido.

Lazer edivers&o

Arte

Deleite.

Arte critica que emociona e preservaras culturas.

Pouco da arte que ainda temos

Experiéncia

Uma forma de acessar tela pra lazer. Mas sem a parte negativa que vem junto ao acesso a intemet Full time..
Um dos melhor lazeres

Fugir da realidade

Emogio

Diverséo

Historias contadas com imagens e sons

Algo que te faz esquecer do mundo real e te faz sentir emogdes, & viver e sentir um mundo paralelo somente com o

cinema & emagio e experiéncia condensadas em uma tela

Entretenimento

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sot

Presto atencdo unicamente no filme

Presto atengdo unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situages
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Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagbes

Me distraio com o celular, Gosto de conversar sobre as situagSes, Geralmente fico com

Gosto de conversar sobre as situagbes

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme

Presto atengdo unicamente no filme

Presto atengBo unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagbes
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Me distraio com o celular
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Gosto de conversar sobre as situagbes

Presto atengdo unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme

Imersso

Cultura é a vida, cinema & o amor por ela

Emogao

Arte.

lluséo

Cultura

arte

arte e expresséo

0 cinema é cultur, é arte, & informag&o!

Sensorial

Cinema & a arte de expressar liviemente.

Criticidade

E a arte que eu posso dizer ser a mais ampla, permite e até depende da outras artes, além de tocar todos os sentido!
Sétima arte. Liberdade.

Arte

Sensagao de conforto @ emogdes, me sinto muito bem, & um local sagrado.
Cultura

entretenimento

Cinema &, a0 mesmo tempo, o registro da realidade e a captura do sonho.
Supremacia artistica.

Arte

Pura arte.

0 cinema e algo muito bom

Arte

Filmes

Experiéncia

Essencial

Lazer

Registro de imagens com maovimento

Salvou minha vida.
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56860
37a45
31a36
46a55
20825
46a55
20a25
46a55
37845
26a30
37a45
31a36
20a25
20a25
16a19
20825
26a30
31a36
26a30
20a25
20a25
31a36
20825
16a19
26a30
20825
20a25
26a30
46a55
31a36
16a19
11a15
11a1s5
20a25
26a30
56a60
37a45
31a36
37a45
16a19
20a25
31a36
37a45
46a55
16819
20a25
11a1s
56a60
37a45
26a30
31a36
26a30
16a19
31a36
26a30
26a30
20a25
37a45
26a30
16a19
31a36

26830

Masculino

Feminino
Feminino
Feminino
Masculino
Masculino
Masculino
Feminino
Masculino
Feminino
Masculino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Masculino
Masculino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Masculino
Masculino
Feminino
Feminino
Masculino
Feminino
Masculino
Masculino
Feminino
Feminino
Masculino
Feminino
Feminino
Masculino
Masculino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Masculino
Feminino
Feminino
Masculino
Feminino
Masculino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Masculino
Prefiro n&o informar
Feminino
Masculino
Feminino
Masculino
Feminino
Masculino
Masculino

Masculino

Curitiba Mestrado Sou cinéfilo
Florianopolis Mestrado Académico
Curitiba Pos-doutorado Académico
Séo Paulo Doutorado Lazer
Cambridge Pés-doutorado Lazer
Dracena Mestrado Outro
Cordeiropolis- SP Graduagdo Sou cinéfilo
Curitiba Doutorado Lazer
Curitiba Gradusgso Sou cinéfilo
Campo Largo Mestrado Lazer
Curitiba Doutorado Lazer
Chapecd SC Especializagdo Lazer

Imi T d Pés-doutorad Académico
Curitiba Doutorado Sou cinéfilo
Curitiba, PR Graduagso Lazer
Curitiba Graduagdo Académico
Pinhais Ensino fundamental/médio Profissional
Curitiba Graduagéo Lazer
Pinhais Graduagéo Lazer
Curitiba, Parana Mestrado Lazer
Curitiba Graduagso Académico
Curitiba Ensino fund |/médio Acadé
curitiba Graduagso Profissional
Quatro Bamras Graduagéo Lazer
Colombo Ensino fundamental/médio Acadé
Curitiba Graduagéo Profissional
Curitiba Mestrado Lazer
Curitiba - PR Graduagdo Profissional
Curitiba Graduagio Lazer
Sao carlos-sp Mestrado Lazer
Curitiba Doutorado Sou cinéfilo
Curitiba - PR Doutorado Académico
Campo grande Ensino fundsmental/médio Lazer
rio dejaneiro Ensino fundamental/médio Lazer
fortaleza Ensino fundamental/médio Lazer
s80 paulo Ensino fundamental/médio Lazer
brasilia Gradusgso Distragio
floripa Especializagdo Sou cinéfilo
manaus Graduagdo Distragio
belo horizonte Graduagdo Lazer
goiania Especializagdo Distragdo
porto alegre Graduagio Distragio
Rio de Janeiro Graduagio Lazer
Sso Jose do Ro Preto-SP Especializagéo Lazer
Recife Graduagdo Lazer
Manaus Graduagso Lazer
Criciuma - SC Ensino fundamental/médio Lazer
goiania Especializagéo Sou cinéfilo
Fozdoiguagu Ensino fundsmental/médio Distracéo
Maringa Especializagdo Lazer
rio dejaneiro Mestrado Lazer
bBelo Horizonte - MG Mestrado Lazer
Porto Alegre Doutorado Académico
Fortaleza Especializagdo Lazer
cacoal Ensino fundamental/médio Distragiio
Campinas Graduagdo Distragio
sp Especializagdo Sou cinéfilo
curitiba Graduagdo Distragdo
=80 paulo capital Graduagso Distragéo
s&o paulo Especializagdo Distragio
s50 paulo Graduaggo Profissional
Curitiba Graduagéo Lazer
850 josé -sc Graduagso Distragio
RIO DE JANEIRO Graduagdo Distragio

Jomalista

Produgio musical
Designer e pesquisadora
Pedagoga / Pesquisadora
Tech Lead

Autdnomo

Administrador

Professora

Diretor e roteirista
Advogads

Astronomo

Professora

Docente pesquisadora
Professora universitaria
Cantora

Produtor Audiovisual
Estudante de Cinema e Aud
Estudante

Fotégrafo e designer
Editora de Texto
Recepcionista
Desempragado

Social Media

Assistente de Social Midia /
Estudante

YouTuber

Publicitaria

Editorde video em uma pro
Audiovisual

Antropaloga

Jomalista

Publicitério

estudante

estagiario

estudante

estudante

design

jomalista

agronomo

empresaria
estudante
Jomalista
advogada
Social media
Bancaria
estudante de artes visuais
jomalista
estudante
Arquiteto
professora
Pesquisadora
Académica
editora
estudante
Atendente
redator
publicitario
escritora
Apresentador
influencer
Estudante
analista dedados
BARBEIRO
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Todos os dias da semana Mais de uma vez na semana Cinema, Streaming Apple TV Criticos e jomalistas, Indo a0 cinema

Todos os dias da semana Uma vezaomés Streaming MUBI Outros

3 a4vezesnasemana Raramente Streaming Prime Video Redes sociais, Indicacio de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes no més Uma vezao més Cinema, Redes Sociais Outros Redes sociais, Podcasts, Criticos e jomalistas, Influ
Raramente vejo Raramente Cinema, Streaming Netflix Indicacio de amigos, Indo ao cinema, Procurando +
Raramente vejo Raramente Canais de TV aberta Netflix Redes sociais

3a4vezesnasemana Raramente Streaming HBO Procurando em streamings

3a4vezesnasemana Raramente Cinema, Streaming Apple TV Redes sociais, Indicagio de amigos, Criticos e jorn
3a4vezesnasemana 2a3vezes a0 més Cinema, Sites/ Streamings piratas Netflix Indicagio de amigos, Outros

Raramente vejo Raramente Streaming Netflix Outros

Algumas vezes no més Raramente ites/St pirstas  Outros Indicagéo de amigos, Pr do em streamings, (
Algumas vezes no més Raramente Streaming Prime Video Redes sociais, Procurando em streamings
Algumas vezes no més Uma vez ao més Cinema, Streaming GloboPlay Redes sociais, Criticos e jomnalistas, Procurando en
1a2vezesna semana 2a3vezes ao més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Criticos e jomalistas, Indo a0 cinem
Algumas vezes no més Raramente ing, Sit: ings pirat; Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos

3 a4vezesna semana 2a3vezes 30 més Cinema, Streaming, Sites/Streamings pir Prime Video Redes sociais, Indicacio de amigos, Criticos e jorn
182 vezesna semana Uma vez ao més Cinema, Streaming Netflix Redes socisis, Indicacio de amigos, Influencers, Py
Algumas vezes no més Raramente Cinema, Streaming, Canais de TV aberta Netflix Redes sociais, Indicacéo de amigos

Algumas vezes no més Raramente Sites/Streamings piratas QOutros Redes sociais, Indicacéo de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes no més Raramente Streaming Netflix Indicagio de amigos, Criticos e jomalistas, Procure
3a4vezesna semana Uma vezao més Cinema, Streaming, Canais de TV aberta Prime Video Indicagio de amigos, Infk s, F doem e
Todos os dias da semana Mais de uma vez na semana Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Criticos e jomnalistas, Influencers, Pr
1a2vezesna semana Uma vez ao més Cinema, Streaming GloboPlay Redes sociais, Indicagdo de amigos, Podcasts, Infh
1a2vezesna semana Raramente Sites/Streamings piratas Netflix Indicagio de amigos, Criticos e jornalistas
Algumas vezes no més Uma vez ao més Sites/Streamings piratas Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos, Influencers, In
1a2vezesna semana Raramente Cinema, Streaming, Canaisde TV aberta HBO Redes sociais, Influencers, Outros

Algumas vezes no més Uma vezao més Streaming HBO Redes sociais, Procurando em streamings
Raramente vejo Raramente Cinema, Streaming Netflix Indicagéo de amigos, Inda ao cinema, Procurando «
Algumas vezes no més Raramente Cinema, Streaming, Sites/Streamings pit Outros Redes sociais, Indicacio de amigos, Procurando er
1a2vezesna semana Raramente Cinema, Streaming, Sites/Streamings pir Netflix Redes sociais

1a2vezesna semana 2a3vezes a0 més Cinema, Streaming, Sites/Streamings pir Outros Indicagio de amigos, Criticos e jomalistas, Indo a0
1a2vezesna semana 2a3vezes a0 més Cinema, Streaming Prime Video Redes sociais, Indicacio de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes no més Uma vez ao més Cinema, Streaming, Canais de TV aberta Prime Video Redes sociais, Indicacdo de amigos, Influencers
Algumas vezes no més Raramente Streaming, Canais de TV aberta, Sites/Si Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos, Influencers
Algumas vezes no més Raramente Streaming, Canais de TV aberta, Sites/S1 Netflix Redes sociais, Influencers, Procurando em streami
Algumas vezes no més Uma vez ao més Streaming, Canais de TV aberta, Sites/S1 HBO Redes sociais, Influencers, Procurando em streami
1a2vezesnasemana Uma vezao més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais

3a4vezesna semana Uma vez por semana Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Criticos e jorn
Raramente vejo Raramente Streaming, Canaisde TV aberta GloboPlay Redes sociais, Criticos e jomalistas, Influencers
1a2vezesna semana Raramente Streaming, Canais de TV aberta Netflix Indicagéo de amigos, Podcasts, Influencers, Procu:
Algumas vezes no més Raramente Streaming HBO Redes sociais, Indicacéo de amigos, Procurando er
Algumas vezes no més Raramente Streaming, Sites/Streamings piratas, Re« Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Influencers, P
1a2vezesna semana Uma vez ao més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos

1a2vezesna semana Raramente Streaming Netflix Redes socisis, Indicagio de amigos, Procurando er
Algumas vezes no més Raramente Streaming HBO Redes sociais, Indicaco de amigos, Podcasts, Crit
182 vezesna semana Uma vezao més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos, Criticos e jorn
3a4vezesna semana Raramente ing, S ings piratas Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Criticos e jorn
1a2vezesna semana 2a3vezes a0 més Cinema, Streaming Prime Video Redes sociais, Indicacio de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes no més Raramente ing, Sit: ings piratas, Re Netflix Redes sociais, Influencers, Procurando em streami
1a2vezesna semana Uma vez ao més Cinema, Streaming GloboPlay Indicagio de amigos, Criticos e jomalistas, Indo a0
Algumas vezes no més Uma vezao més Streaming Netflix Redes sociais, Indicacéo de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes no més Uma vez ao més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Criticos e jorn
1a2vezesna semana 2a3vezes 80 més Cinema, Streaming HBO Redes socisis, Indicacéo de amigos, Criticos e jorn
1a2vezesna semana Raramente Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicaco de amigos, Indo ao cinem
Raramente vejo Raramente Sites/Streamings piratas, Redes Sociais Netflix Redes sociais, Procurando em streamings
Algumas vezes no més Raramente Streaming, Sites/Streamings piratas Outros Redes socisis, Procurando em streamings
1a2vezesna semana Uma vez ao més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos

182 vezesna semana Raramente Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos, Indo a0 cinem
1a2vezesna semana Raramente Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos, Podcasts, Ind
Algumas vezes no més Raramente Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos, Criticos e jorn
3 a4vezesna semana Uma vez por semana Cinema, Streaming HBO Redes sociais, Indicagio de amigos, Podcasts, Crit
1a2vezesna semana Raramente Streaming, Sites/Streamings piratas HBO Redes sociais, Indicacdo de amigos, Podcasts, Pro
Raramente vejo Raramente Streaming HBO Redes sociais, Procurando em streamings.

Algumas vezes no més Raramente Streaming, Canais de TV aberta Netflix Redes sociais



Sim

Sim

Sim

Sim

Sim
Sim

N&o

Youtube

Youtube
Youtube
Facebook
Instagram
Instagram
Outro
Instagram
Youtube
Instagram
Instagram
Instagram
Youtube
Youtube
Instagram
Instagram
Youtube
Tik Tok
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube
Instagram
Outro
Youtube
Youtube
Youtube
X (Twitter)
Instagram
Tik Tok
Youtube
Tik Tok
Youtube
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok
Youtube
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok
Instagram
Youtube
Tik Tok
Instagram
Youtube
Youtube
Instagram
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube
Tik Tok
Tik Tok
Youtube
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok
Tik Tok

Tik Tok

Youtube

Youtube

Instagram

Instagram, Facebook, Youtube
Nenhuma

Instagram

Letterboxd

Instagram

Letterboxd, Youtube
Instagram

Instagram

Instagram

Instagram, Youtube
Letterboxd

Instagram, Letterboxd
Instagram

X (Twitter)

Instagram, Tik Tok
Instagram, Letterboxd, Youtube
Youtube

Instagram, Tik Tok, Youtube
Tik Tok, X (Twitter), Letterbaxd, Youtube
Instagram

Youtube

X (Twitter)

X (Twitter)

Tik Tok

X (Twitter)

Instagram

Tik Tok

Youtube

Instagram, Youtube
Instagram

Instagram, Tik Tok
Instagram, Tik Tok

Tik Tok

Tik Tok

Instagram, Facebook, Youtube
Facebook, Youtube
Instagram, Tik Tok
Instagram, Youtube

Tik Tok, Letterboxd, Facebook, Youtube
Instagram

Tik Tok

Tik Tok

Instagram

Instagram, Tik Tok, Youtube
Instagram, Tik Tok
Instagram, Youtube
Youtube

Instagram, Youtube
Instagram, Youtube
Youtube

Youtube

Tik Tok, Youtube

Tik Tok, Youtube

Tik Tok, Youtube

Tik Tok

Tik Tok

Tik Tok

Tik Tok, Youtube

Tik Tok, Youtube

Tik Tok

Tik Tok, Youtube
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TV (SmarTV)
Celular

TV (SmarTV), Computador
Computador

TV (SmarTV), Tablet

Celular

Computador

TV (SmarTV), Computador
Computador

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV), Celular

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Celular, Computador
TV (SmarTV), Computador

Outro

TV (SmarTV), Celular

Computador

Outro

TV (SmarTV), Celular

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV), Celular, Computador
TV (SmarTV), Celular, Tablet, Computador
TV (SmarTV), Celular, Computador
TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV), Computador

Celular

TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Celular

Celular, Tablet

TV (SmarTV), Celular, Tablet, Computador
Celular

TV (SmarTV), Celular

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Celular, Computador
TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computadar

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Celular, Computador
TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Celular

TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV), Celular, Computador
TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador
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Indiferente

Sim
Sim
Indiferente
Sim
Indiferente
Indiferente
Indiferente
Sim
Indiferente
Sim
Indiferente
Sim
Sim

Sim

Sim
Indiferente
Sim
Sim
Indiferente
Sim
Indiferente
Indiferente
Indiferente
Nso
Indiferente
N&o
Indiferente
Sim
Nso
Néo
Indiferente
Sim
Sim
Sim

Indiferente

Indiferente
Nao
Sim
Sim
Indiferente
Indiferente
Indiferente
Nso
Sim
Sim
Sim
Néo
Indiferente

Indiferente
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Pode ser

Sim! Curiosidade e interesse em saber como a ferramenta da 1A esté sendo utilizada

Sim. Questdes de pesquisa.

Talvez se disponibilizado a prego menor do que o comum.

Nao

Néio, fica superficial

Sim, acho que antes de criticar um contelido devemos assistir para termos uma opinigo prépria. Claro que ha contetidos que néo devem ser vistos nem para serem usados como base para uma critica...
Sim, veio p ficar

N&o, pois acredito que seria horrivel. Mas mesmo que ficas se perfeito, eu passaria o filme inteiro distraido sabendo que asimagens s&o delA. Se for 56 uma outra cena, eu iria pela curiosidade.

N&o sei

Nunca, nem pensar. Odeio qualquer coisa feira com 1A

Nao, pelo carater artificial

N&o, IA nio desperta meu interesse.

Sim, principalmente para analisar ele

N&o, penso que ha grande diferenca de qualidade

Nunca.

N&o, se o trabalho n&o demandou ou exigiu trabalho, por que eu deveria me dar o trabalho de assistir

N&o, acredito que a arte n&o seja a mesma a |A para mim n&o tem potencial de substituir s arte

Depende da proposta do diretor.

Néo, pois falta um elemento humano que é essencial para qualquer arte.

N&o, sou contra uso de IA em algo em que a arte é belissima de forma humana.

N&o, muito ruim, tem atores, diretares, vérias pessoas que o trabalho & fazer as ideias sairem do papel, e trabalham para issq, pra entregar o mais satisfatério e imersivel possivel. A Inteligéncia Artificial ndo trés a profundidade e o olhar
Sim

Sou contra inteligéncia artificial em qualquer tipo de arte. Deixo de seguir canais e assistir videos no youtube que utilizam IA para fazer Thumbnail com filmes tendo sermais rigido, pois prefiro ver algo original feito com baixissimo orge
N&o. lAs limitam e desvalorizam a liberdade, criatividade e o que faz algo humano ser, humano

Eumesmo faria isso

Néo veria, porque acredito que IA no cinema acaba com o processo criativo

N&o. N&o estaria conectado ao filme

Depende ds proposta do filme e do produto final

Nao.

Sim porque isso ndo influi na qualidade da obra

Talvez, mas acho que ndo gastaria dinheiro vendo um filme que vai parecer um video da internet

Néo sei

1A pode serusada de forma inteligente
Creio que n&o. Se posso assistir a um filme feito por pessoas como eu, por que iria optar por algo feito por uma 1A sem emogbes?
N&o, acho que IA deixa tudo feio

Talvez, ndo sei se teria

visto que pr ! t ponivel em outro site depois
ndo gastaria para isso

sim para verificar o uso

ndo

ndo sei

ndo sairia de casa para ver algo que posso ver exaustivamente nas redes sociais

N&o gosto das imagens de ia

N&o é cinema, niio & arte e n&o valeria o prego de um ingresso

Talvez

sim

néo

ndoinia

se me chamasse muito a atengdo

sim

Veria pra entender o uso
indiferente
ndoiria

NAO



Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Ver no cinema
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming
Esperar no streaming
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Ver no cinema
Esperar no streaming

Esperar no streaming

Sim, mas raramente

Sim, frequentemente

Sim, mas raramente

Sim, mas raramente

Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, frequentemente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, mas raramente

Sim, masraramente

Sim, mas raramente

Sim, mas raramente

Sim, frequentemente

Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, mas raramente

Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Sim, mas raramente

Sim, frequentemente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, masraramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, frequentemente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, mas raramente

Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, mas raramente

Sim, mas raramente

Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, frequentemente

Sim, mas raramente

Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, mas raramente

Sim, mas raramente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei
Sim, frequentemente
Nunca aluguei ou comprei
Nunca aluguei ou comprei

Nunca aluguei ou comprei

Com alguém

Sozinho

Com alguem
Sazinho

Com alguém
Com alguém
Sazinho

Com alguém
Sozinho

Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Sozinho

Com alguém
Com alguém
Sazinho

Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Sazinho

Com alguém
Sazinho

Com alguém
Com alguém
Sazinho

Sazinho

Sazinho

Sazinho

Com alguém
Sazinho

Com alguém
Com alguém
Com alguém
Sazinho

Sazinho

Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Sazinho

Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém

Com alguém

Com alguém
Sozinho
Sozinho
Sozinho
Com alguém
Sozinho
Sozinho
Sozinho
Sozinho
Com alguém
Com alguém

Sozinho

Com alguém
Com alguém
Sozinho
Sozinho
Com alguém
Sozinho
Sozinho
Com alguém
Sozinho
Sozinho
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Com alguém
Sozinho
Sozinho
Com alguém
Com alguém
Sozinho
Com alguém
Sozinho
Sozinho
Sozinho
Sozinho
Com alguém

Com alguém
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Presto atengio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme

Me distraio com o celular, Gosto de conversar sobre as situagies
Geralmente fico com sono

Presto atengio unicamente no filme

Me distraio com o celular

Presto atengio unicamente no filme

Geralmente fico com sono

Presto atengio unicamente no filme

Em casa, assisto enquanto fago outra coisa, normalmente fago croché
Presto atengio unicamente no filme

Presto atengdo unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situagies

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situages

Me distraio com o celular

Presto atengBo unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situagdes

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagbes
Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagdes
Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagbes

Presto atengdo unicamente no filme, Geralmente fico com sono

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sot

Presto atengdo unicamente no filme

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme

Presto atengdo unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagdes
Presto atengio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situagbes

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme

Me distraio com o celular, Gosto de conversar sobre as situagies

Me distraio com o celular, Gosto de conversar sobre as si 3

Magia
Sonho imagético que pode ser compartithado!
\ R

logias de cinema é

Do ponto devista das
FicgBo estética que carrega uma verdade!

Filme

Resalidade paralela

Alguns filmes conseguem reunir todas as formas de arte, e é ai que reside a beleza do cinema..
Arte

lluséo

Passa tempo

Ballywood

Cultura

Arte, comunicagao e politica.

um momento tnico e especial entre o espectador e a tela

Reflexo artistico da histéria

A mirha vida

Um lugaronde a realidade e a fantasia s8o igualmente reais

Estudo

Imaginacao.

Cinema é idade &

Todas as dreas e artes em uma tnica s6 forma.

Sair da nossa realidade.

Vida

Arte em que o espectador pode ficar imerso para sentir emogtes, se entreter efou refletir sobre determinado tema ¢
Propagagao

Emogio

Arte

Sentimento

Entretenimento construtivo

Me distraio com o celular
Me distraio com o celular
Me distraio com o celular
Presto atengio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagdes

Me distraio com o celular, Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sot

Me distraio com o celular

Presto atencio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme

dependendo do filme me distraio

Me distraio com o celular

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagbes
Presto atengdo unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagdes
Me distraio com o celular, Geralmente fico com sono

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagbes

Presto atengio unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situagbes, uma disputa de atengSo com outros pensamer

Presto atengio unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situagbes

Me distraio com o celular, Geralmente fico com sono
Gosto de conversar sobre as situagbes

Presto atengio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme

Me distraio com o celular

Me distraio com o celular

Presto atengdo unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagies
Me distraio com o celular

Presto atengdo unicamente no filme

viver

Avida na tela

tudo aquilo que acontece na vida real, de forma aprofundada.
Arte

arte

imaginagso

revolugio

emog8o @ uma possibilidade de imaginar novos mundos
talvezarte

sentir novas sensagdess

penso que o cinema pode ser uma otima ferramenta de educagio
Arte, quando bem explorado

Cinema é a experiéncia completa de arte

linguagem

distragao

cinema é arte

arte e transformacso
imaginag&o

vida

critica

arte necessaria
vivéncia

DISTRAGAQ
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16a19 Masculino belém Graduagso Distragio administrativo
37a45 Masculino teresina Graduagdo Lazer tatuador
20825 Masculino Palmas Ensino fundamental/médio Lazer auxiliar sdm
37a45 Masculino petropolis Graduagdo Lazer bancario
26a30 Masculino sdo paulo Graduagdo Lazer professor
31a36 Masculino PERNAMBUCO Graduagdo Lazer COZINHEIRO
20a25 Masculino campinas Graduagso Lazer social media
26a30 Masculino Brasilia Especializagdo Distragdo Analista politico
31a36 Feminino sBo pauko Graduagdo Lazer lojista

60+ Feminino Porto Velho RO Especializagio Distragio Pedagoga
31a36 Masculino Campo grande Graduagdo Distracdo Publicitario
26a30 Masculino Morretes Graduagdo Lazer Cultura
26830 Masculino Recife Especializagso Lazer Professor
37a45 Masculino Sio Paulo Especializagso Sou cinéfilo Administrativo
31a36 Masculino Manaus Especializagdo Lazer Produtorde conteddo
20a25 Masculino Teresina Graduagdo Distraco engenheiro
31a36 Masculino Salvador Especializagdo Distragéo designer
20825 Feminino Salvador Graduagdo Distragio Estudante
37a45 Feminino Brasilia Mestrado Distragio Professora
26a30 Masculino Passo fundo Graduagdo Lazer Redator
16a19 Feminino Campo grande Ensino fundemental/médio Distrago Estudante
46855 Masculino S5o paulo Especializagdo Lazer Advogado

Algumas vezes no més Raramente Streaming, Sites/Streamings piratas Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Influencers, In
Algumas vezes no més Raramente Streaming, Sites/Streamings piratas Netflix Redes sociais, Indicacéo de amigos, Influencers, Py
Algumas vezes només Raramente Cinema, Streaming, Canaiz de TV aberta Netflix Redes =ociais, Indicacio de amigos, Influencers, Pr
1a2vezesna semana Raramente Streaming Netflix Redes saciais, Indo a0 cinema, Procurando em stre
Raramente vejo Raramente Streaming Prime Video Redes sociais, Influencers, Procurando em streami
Algumas vezes no més Raramente Streaming, Canais de TV aberta Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Procurando er
Algumass vezes no més Raramente Cinema, Streaming, Sites/Streamings pir Netflix Redes sociais, Procurando em streamings
Algumas vezes no més Raramente Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicacio de amigos, Procurando er
Algumas vezes només Raramente Streaming, Canais de TV aberta Prime Video Redes sociais, Indicacio de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes no més Raramente Cinema, Streaming, Canaisde TV aberta Netflix Redes sociais, Indicagéo de amigos, Indo ao cinem
Algumas vezes no més Raramente Streaming HBO Redes sociais, Indicacio de amigos

1a2vezesna semana Uma vez a0 més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes només Raramente Streaming Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Procurando er
Algumas vezes no més Uma vezao més Cinema, Streaming HBO Redes sociais, Indicagdo de amigos, Criticos e jorn
1a2vezesna semana Uma vez ao més Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Criticos e jorn
Algumas vezes no més Raramente Cinema, Streaming Netflix Redes sociais, Indicagdo de amigos, Procurando er
Algumas vezes no més Raramente Streaming, Sites/Streamings piratas HEO Redes socisis, Indicacio de amigos, Indo ao cinem
Algumas vezes no més Uma vez ao més Cinems, Streaming Netflix Redes sociais, Indicacéo de amigos, Indo ao cinem
Algumas vezes no més Raramente Cinems, Streaming Netflix Redes saciais, Indicagio de amigos, Criticos e jorn
Raramente vejo Raramente Streaming Prime Video Redes sociais, Procurando em streamings
Algumas vezes només Raramente Streaming, Canais de TV aberta, Sites/Si Netflix Redes sociais, Indicagio de amigos, Influencers, 1

Algumas vezes només Raramente Cinema, Streaming HBO Redes sociais, Influencers, Indo ao cinema, Procur:




Tik Tok

Instagram
Instagram
Tik Tok
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube
Outro
Instagram
Youtube
Youtube
Tik Tok
Tik Tok
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube
Youtube

Youtube

Tik Tok, Youtube

Tik Tok

Tik Tok, Letterboxd, Youtube
Instagram, Tik Tok, X (Twitter), Letterbaxd
Instagram, Tik Tok

Instagram, Tik Tok

Instagram, Tik Tok, Letterboxd, Youtube
Instagram, Tik Tok, Letterboxd, Youtube
Instagram, Tik Tok, Letterboxd, Youtube
Instagram, Youtube

Instagram

Tik Tok, Youtube

Instagram, Tik Tok

Tik Tok

Tik Tok, Youtube

Instagram, Tik Tok, Youtube

Instagram, Tik Tok

Instagram, Tik Tok, Letterboxd, Youtube
Instagram, Tik Tok, Youtube

Instagram, Tik Tok, Youtube

Tik Tok, Letterboxd, Youtube

Instagram

TV (SmarTV), Celular

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador
TV (SmarTV), Celular, Computador
TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador
TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador
TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador
TV (SmarTV)

TV (SmarTV), Computador
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Sim

Sim

Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
N&o

Indiferente

Sim

Nao

Sim

N&o

Nao

Sim
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ndoiria

talvez mas mais provével que n

Veria mas precisaria ser uma ideia muito inovadora, asimagens de ia néo me agradam muito mas acho que dependendo do enredo do filme
gastar grana para ver |A?

para mim ndo existe cinema que ndo seja feito por PESSOAS

JAVIUM FILME NO YOUTBE DE IA E FOI UMA DAS COISAS MAIS RUINS QUE VI

scho que j vemos ia nos filmes sem saber, se ele fosse feito inteiramente visivel de ia acho que poderia me distanciar da narrativa
s6 se ganhasse o ingresso kk

Tenho resistencia com o uso da inteligéncia artificial, at’ pq é artificial

Ainteligéncia artificial & muito interes sante mas nas artes e no ensino precisa sermelhor trabathada

Talvez veria

indiferente

talvez

j4 vi filmes com IA e quase sempre ndo me convenceram

talvez gere interesse

n

néo veria

néoiria
JAVI

néo

Néo valeria a pena

Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Ver no cinema Nunca aluguei ou comprei Sozinho Sozinho
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Ver no cinema Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprai Com alguém Com alguém
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Sozinho Sozinho
Ver no cinema Nunca aluguei ou comprei Com alguém Com alguém
Ver no cinema Nunca aluguei ou comprei Com alguém Com alguém
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Ver no cinema Nunca aluguei ou comprei Com alguém Com alguém
Ver no cinemsa Sim, mas raramente Com alguém Sozinho
Ver no cinema Nunca aluguei ou comprei Com alguém Com alguém
Ver no cinema Sim, mas raramente Com alguém Com alguém
Ver no cinema Sim, mas raramente Com alguém Sozinho
Ver no cinema Sim, mas raramente Com alguém Com alguém
Ver no cinema Sim, mas raramente Sazinho Sozinho
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprei Com alguém Sozinho
Esperar no streaming Nunca aluguei ou comprai Com alguém Sozinho

Ver no cinema Nunca aluguei ou comprei Com alguém Com alguém
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Presto atengio unicamente no filme, Geralmente fico com sono

Gosto de conversar sobre as situagies, Geralmente fico com sono

Presto atengio unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme, Geralmente fico com sono

Me distraio com o celular, Geralmente fico com sono

Presto atengdo unicamente no filme

Me distraio com o celular

Prasto atengdo unicamente no filme

Me distraio com o celular, Gosto de conversar sobre as situagbes

Presto atengio unicamente no filme

Gosto de conversar sobre as situagdes

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagbes
Gosto de conversar sobre as situagdes

Presto atengdo unicamente no filme

Presto atengio unicamente no filme, Gosto de conversar sobre as situagoes
Gosto de conversar sobre as situagbes

Me distraio com o celular, Gosto de conversar sobre as situagies

Gosto de conversar sobre as situagbes

Presto atengio unicamente no filme

Me distraio com o celular

Presto atengio unicamente no filme

Presto atengdo unicamente no filme

inovagao

imaginagao

cinema & magico, vc pode imaginar coisas que nunca passaram pela cabeca
cinema nacional é o melhor tipo decinema

fuga da realidade

ARTE FEITA PARA IMAGINAR

cinema & o quefaz arrepiar sentir emogdes fora disso pra mim ndo é arte
Representagdo da realidade

Glauber Rocha

Cinema também é educacio

E criag8o artistica, mas fico pensando se todo cinema éarte, acho que ndo
E a experiéncia completa

imaginagdo

cinema & mais do que contar histdrias, & experiéncia pura

art

linguagem

imagens

arte e linguagem

paix&o

CRIAGAQ

Emogdes

filme
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APENDICE II - ROTEIRO DO CURTA ACORDA-ME

ACORDA-ME

1.
INT. SALA VAZIA - NOITE

Patricia estd no centro da sala, somente ela iluminada, vestindo
uma camisola branca. Sentada no chdo ela estd esbocando um
desenho em diversas folhas de papel. Um desenho com tinta preta
composto por um rosto e elementos como olhos e reldgios ao redor.
Em sua volta tem livros jogados, telas de pintura e garrafas com
velas. Ela para de pintar, olha para o lado como se ouvisse algo
e fica confusa e aflita. Ela se levanta com uma vela na mao.

2.
INT. CASA VAZIA - NOITE

As sombras de um homem de chapéu comecam a aparecer pelas paredes
da casa, em busca de Patricia. Vemos somente as sombras dessa
figura, silhuetas, mdos com unhas alongadas.

3.
INT. SALA - NOITE

Patricia com a vela na mdo abre uma porta onde varias folhas de
papel estdo penduradas. As mesmas que ela estava pintando, porém
agora sem ordem alguma. Ela se move em direcdo aos desenhos.
Outras sombras surgem nas paredes. Essas sombras se movem COmMO
uma dang¢a. As sombras se afastam, se recolhendo para um canto do
espaco. Patricia se olha em um espelho na parede e simula um
grito, uma silhueta aparece atrds dela. Ela se vira e ndo ha
nada.

Assustada, ela se agacha e vé fotografias antigas. Na parede
vemos as sombras de Patricia e do Homem de chapéu se encarando,
a sombra da cabeca e da mdo do Homem se aproximam do rosto de
Patricia, como se a possuisse.

4.
INT. NOITE (DELIRIO)
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Imagens réapidas com anomalias de reldgios, desenhos, pinturas,
olhos.

5.
INT. QUARTO - NOITE

Camera fixa. Patricia estd dormindo no centro da cama. O quarto
é bastante baguncado, com muitos livros, garrafas e caixas pelo
chdo. Ao fundo vemos a luz de uma Jjanela. Uma penumbra. A roupa
de cama é Dbranca/clara. H& um espelho/penteadeira ao lado da
cama, com um reldgio antigo. Uma sombra comeca a surgir na
parede, atréds da cama de Patricia.

6.
INT. QUARTO - NOITE

Rosto de Patricia deitada em primeiro plano. Ela abre um pouco
os olhos. Assustada/aflita. Tenta gritar, mas ndo consegue.
Vemos as mdos rigidas, que sdo acompanhadas pela silhueta de
sombras do Homem de chapéu. Ela move um dedo, a m&o, os pés. O
homem de chapéu surge das sombras no seu quarto, perto da cama.
Ela observa o Homem parado préximo de sua cama. Ela tenta fugir,
mas ndo consegue se mover. A m&o do homem pega a mdo de Patricia.
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