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Em virtude da nacionalidade da pesquisadora,
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Resumo

O avanco da tecnologia mudou o modo como consumimos entretenimento, ao passo que a
pandemia da covid-19, em 2020, acelerou tendéncias que levariam anos para serem
alcangadas neste setor. O cinema, por sua vez, passou a dividir espaco com novas formas de
assistir a filmes — e, neste atual cendrio, o smartphone tem ganhado cada vez mais

protagonismo, pois o aparelho se tornou uma extensao da vida cotidiana.

Isto posto, esta pesquisa investiga as motivacdes dos usuarios de smartphones em Portugal
e no Brasil que assistem a filmes pelo dispositivo movel e como essa escolha transforma a
experiéncia cinematografica. Para alcangar os objetivos tracados, fez-se uso de levantamento
bibliografico, questionario aplicado a 412 participantes de 18 a 38 anos e entrevistas
semiestruturadas com profissionais de cinema de ambos os paises. A escolha dessas
nacionalidades partiu do interesse, ndo comparativo, de analisar as mudangas de
comportamento no consumo de cinema frente ao crescimento das plataformas digitais e uso

de smartphones, além da caréncia de pesquisas empiricas sobre o tema.

O estudo revelou que acessibilidade, comodidade e mobilidade sdo as principais motivacdes
que levam os usudrios a escolher o celular como dispositivo para visualizar filmes.
Atualmente, o espectador consegue otimizar tempo assistindo a produgdes nos intervalos de
sua rotina — a qualquer hora e em qualquer lugar. Por conseguinte, observa-se um consumo

mais individualizado, personalizado e controlado.

Por outro lado, apurou-se que o smartphone desencadeia a falta de concentragdo para
acompanhar um filme do inicio ao fim, reduzindo a conexdo com a historia. Portanto, o uso
do celular promove uma atengdo fragmentada, refletindo o comportamento tipico do nosso
dia a dia. O resultado da pesquisa indica que portugueses e brasileiros se distraem com

frequéncia enquanto utilizam o dispositivo mével, principalmente devido as notificagdes.

Palavras-chave: dispositivos moveis no entretenimento; novas midias; cinema pelo

smartphone, consumo de cinema.



Abstract

Advances in technology have changed the way we consume entertainment and the covid-19
pandemic in 2020 has accelerated trends that would have taken years to catch up with in this
sector. The cinema, in turn, has started to share space with new ways of watching movies -
and in this current scenario, the smartphone has gained more and more protagonism, as the

device has become an extension of everyday life.

This research investigates the motivations of smartphone users in Portugal and Brazil who
watch movies on their mobile devices and how this choice transforms the cinematic
experience. In order to achieve the set objectives, we used a bibliographical survey, a
questionnaire applied to 412 participants aged between 18 and 38 and semi-structured
interviews with film professionals from both countries. The choice of these nationalities was
based on a non-comparative interest in analyzing changes in cinema consumption behavior
in light of the growth of digital platforms and the use of smartphones, as well as the lack of

empirical research on the subject.

The study revealed that accessibility, convenience and mobility are the main motivations
that lead users to choose their cell phones as the device for watching movies. Nowadays,
viewers can optimize their time by watching films during breaks in their routine — anytime,

anywhere. As a result, consumption is more individualized, personalized and controlled.

On the other hand, it was found that the smartphone triggers a lack of concentration to follow
a movie from start to finish, thus reducing the connection with the story. Therefore, the use
of cell phones promotes fragmented attention, reflecting the typical behavior of our daily
lives. The results of the survey indicate that Portuguese and Brazilians often get distracted

while using their mobile devices, mainly due to notifications from their phones.

Keywords: mobile devices in entertainment; new media; smartphone cinema, cinema

consumption.
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Introducao

Quando pensamos em cinema, a primeira imagem que nos vem a mente ¢ a de uma sala
escura, com uma tela gigante, em um espago onde nos isolamos do mundo exterior, em um
tempo suspenso, ansiosos para acompanhar uma histéria com hora e assento previamente
escolhidos. Assim, fazemos uma verdadeira imersdo em meio a estranhos, em um ambiente

coletivo, com uma projecao de alta qualidade.

Esse cinema continua, mantém-se vivo na sua forma classica — mesmo que, por muitas vezes
ao longo da histdria, sobretudo com os avangos tecnoldgicos, parecesse enfrentar uma morte
iminente. No entanto, Gaudreault e Marion (2016: 15) levantam uma questdo: “o que restou
do cinema naquilo que o cinema estd se tornando?”. No contexto atual, a sétima arte
compartilha espago com outras modalidades de difusdo, diante da transformacao digital que
reconfigurou a nossa rotina e mudou a maneira que assistimos a filmes. Nesta nova realidade,
1 ~ . . g
o smartphone/celular’ passou a ser uma extensao da nossa vida cotidiana e alterou o modo

como interagimos com o mundo a nossa volta, inclusive com o cinema.

A pandemia da covid-19 anunciada em 2020 contribuiu de forma acentuada para diversas
mudancas de comportamento do espectador, uma vez que o setor cultural foi um dos mais
afetados pela crise sanitdria. (Campos & Canedo, 2023; Rabelo, 2021; Cora, 2020). Assim,
o uso de diferentes dispositivos moveis para acessar plataformas de videos sob demanda
(VOD) ganhou impulso e se manteve apds o periodo de isolamento social, intensificando

esse novo fendmeno de consumo.

Agora, qualquer intervalo no dia a dia ¢ uma oportunidade de assistir a uma produgao
audiovisual, seja em casa, nos transportes publicos, na academia de ginéstica, em situagdes
de espera etc. Mas essa migracdo de telas ndo exclui as supremas salas de cinema. Pelo
contrério, amplia as possibilidades de acesso a filmes por inimeras razdes, as quais também

serdo apresentadas e analisadas nesta pesquisa.

! Considerando o publico-alvo em analise, os termos “smartphone” e “celular” foram utilizados como
sindnimos nesta pesquisa.



Esta dissertacdo possui a seguinte pergunta de investigacdo: “quais as motivagdes € as
transformagdes na experiéncia dos espectadores portugueses e brasileiros que assistem a
filmes pelo smartphone?”. Pesquisas empiricas sobre o tema ainda sao muito incipientes,

sendo que, com foco em Portugal e Brasil, ndo foram encontradas.

Com as transformacdes tecnologicas direcionadas ao setor de entretenimento, o crescimento
das plataformas de streaming (servigos sob demanda) e¢ o uso de dispositivos moveis,
principalmente do smartphone, é importante compreendermos os novos habitos dos
espectadores de cinema e o papel das novas midias diante dessas rapidas mudangas. Por
conseguinte, identificaremos como o espectador que assiste a filmes pelo celular se relaciona

com o cinema tradicional atualmente.

Como esta pesquisa envolve a comunicacao digital e o setor de entretenimento, em especial
o cinema, por meio dela conseguimos ter um vislumbre acerca das novas dindmicas de
recepcao e consumo de filmes, bem como dos rumos do audiovisual. Assim, ¢ possivel criar
modelos de negdcio e de distribuicdo mais precisos tanto para a industria quanto para atender
as necessidades dos espectadores. O estudo contribui para a literatura de midia, novas

praticas sociais de uso do celular e para o mercado de cinema.

Para tanto, esta investigagdo compreende trés objetivos principais: entender o atual cenério
do cinema com as mudangas tecnologicas e de comportamento no consumo de filmes;
descobrir os usos e gratificagdes dos jovens portugueses e brasileiros que assistem a filmes
pelo smartphone, as transformagdes na experiéncia e quais as suas motivacoes; e investigar
a percepg¢do dos profissionais de cinema sobre a mudanca de comportamento do espectador

ao assistir a filmes pelo celular.

A pesquisa ¢ composta por cinco capitulos e dividida em duas partes: a primeira apresenta a
revisdo de literatura, com trés capitulos tedricos; na segunda estdo os dois capitulos finais,

que abrangem a metodologia e a pesquisa empirica, respectivamente.



No Capitulo 1 iremos abordar o uso de dispositivos moveis no entretenimento. Para tanto,
apresentaremos um panorama das mudancas geradas pela pandemia da covid-19, com dados
sobre o setor e os habitos de consumo que se mantiveram apos o periodo de crise sanitaria.
Também destacaremos teorias de Manuel Castells e Marshall McLuhan, fundamentais para
a discussdo a respeito das transformacdes na sociedade e na comunicacdo a partir da

evolucdo da tecnologia.

Os aparelhos moveis oferecem ampla quantidade de aplicativos e funcionalidades,
favorecendo seu crescimento nos ultimos anos, pois permitem a realizacdo de diversas
tarefas sem a necessidade de um computador desktop (Silva & Vilhegas, 2015). Por isso,
eles representam atualmente objetos indispensdveis e uma caracteristica fundamental da vida

moderna, sendo os mais usados em todo o mundo. (Castaldi et al., 2022)

E nesse capitulo que também discutiremos a relagio do espaco e do tempo, dimensdes
materiais da vida humana que foram alteradas no decorrer do processo de transformagdes
tecnologicas (Castells, 2009). A mudanga de comportamento no consumo de entretenimento
por meio de dispositivos moveis revela como o usudrio consegue acessar o contetido que
preferir a qualquer hora e em qualquer lugar. Nesse contexto, abordaremos na sequéncia,
especificamente, o uso do smartphone. O aparelho possui caracteristicas diferentes de outras
telas, como o tamanho menor, peso e design de software (Szita, 2019). De quebra,
atualmente os celulares oferecem inimeras fungdes que vao além de fazer e receber
chamadas e enviar e receber mensagens de texto. Também investigaremos a expansao do
entretenimento movel e o smartphone como protagonista desse mercado, incluindo o uso de
multitelas para realizar diferentes tarefas e interacdes de forma alternada ou simultanea.

(Dias e Teixeira-Botelho, 2015)

No Capitulo 2 apresentaremos um panorama acerca das novas midias, que sdo baseadas em
tecnologias digitais e uso de internet. Isso ¢ fundamental para entendermos o novo
comportamento da audiéncia, que hoje ¢ muito mais participativa, autdbnoma, exigente e
diversificada. Nesse sentido, o usuario deixa para trds a sua posi¢do de individuo que
somente recebe o conteudo para o que seleciona, consulta e interage com outras pessoas

(Ferreira e Espanha, 2019). Da mesma forma, traremos conceitos alusivos as novas midias



a fim de identificar as recentes transformagdes e implicagdes. De acordo com Jenkins (2009),
com o advento das novas tecnologias o publico obteve influéncia e exige o direito de

participar intimamente da cultura.

Nesse capitulo trataremos do conceito de remediacdo das novas midias, criado pelos autores
Grusin e Bolter (1999), no qual as midias passam por uma renovacdo, gerando novas
possibilidades. Dessa forma, vale mencionar que a razao principal da remediagcdo nao esta
presente necessariamente nas mudangas realizadas, mas nas melhorias concedidas a "velha
midia" (Rocha et al., 2022). A remediagdo também se faz presente no cinema, com as
transformagdes de diversos elementos cinematograficos por meio de diferentes midias e
tecnologias, como, por exemplo, producdes de refilmagem (remake) e adaptagdes literarias

para o audiovisual.

Nessa fase da dissertagdo o cinema desponta como uma midia em progresso diante das
mudangas tecnologicas, que contribuem com novas solugdes estéticas e narrativas e novas
formas de interagir com o espectador (Bezerra, 2009). Ao mesmo tempo, as salas de projecado
também tém perdido espaco para outros formatos de consumo do audiovisual. Apesar disso,
Lipovetsky e Serroy (2009) enfatizam que o cinema ndo virou “coisa do passado”, mas, sim,

que estamos diante de um novo cinema.

Em decorréncia disso, descobriremos nesse capitulo que estamos perante um cinema mais
individualizado, em que cada espectador tem a liberdade de escolher e assistir ao filme de
sua preferéncia quando, como e onde quiser (Beugnet, 2014; Oliveira e Borges, 2021). E os
dispositivos moveis, como o smartphone, tém papel fundamental nisso. Esse novo cenério
nos mostra que o ritual de frequentar a classica sala de projecdo tem perdido ainda mais
exclusividade e hegemonia. O espectador ndo precisa se deslocar até o cinema para assistir
aum filme, ja que existem diversas maneiras de o cinema vir até ele. (Neves, 2019). Portanto,
veremos que a multiplicacdo de aparelhos tecnoldgicos sinaliza novos comportamentos da

sociedade contemporanea.

Apos investigarmos as novas midias e possibilidades de cinema, entraremos no Capitulo 3,

no qual apresentaremos um panorama sobre como a tecnologia se insere na maneira de



produzir e distribuir o audiovisual, as recentes iniciativas e o levantamento de tendéncias e
insights da industria cinematografica. Veremos que o cinema tem buscado novas formas de
contar historias, ampliando suas possibilidades por meio de outras midias. E essa renovacao
tem permitido uma participagdo mais ativa do espectador (Marafon e Araujo, 2020). Por

conta disso, traremos a luz os conceitos de cinema interativo e expandido.

A industria também tem utilizado a realidade aumentada, a realidade virtual e a inteligéncia
artificial para oferecer experi€éncias mais imersivas. Nesta investigacao, exploraremos com
mais profundidade a inteligéncia artificial, pois, a0 mesmo tempo em que proporciona novas
possibilidades ao mercado de cinema — as quais devem aumentar nos proximos anos —, tem
apresentado desafios e gerado debates e preocupagdes sobre direitos autorais e ética.
Também adentraremos na tematica das salas de cinema para entendermos o quanto elas
evoluiram nos ultimos anos, oferecendo forte capacidade de imersdo. Esses espacos, que sao
vedados a sons e estimulos externos, ampliam a experiéncia sensorial do espectador
(Carreiro, 2023). Apresentaremos ainda o crescimento do uso de smartphones para produzir
filmes com tecnologias cada vez mais avangadas, que viabilizam contar histérias com

qualidade técnica e tornam o cinema mais democratico e acessivel.

As plataformas de streaming também aparecem nesse capitulo. Elas sdo fundamentais, visto
que os conteudos disponibilizados via internet sdo, muitas vezes, acessados por meio de
dispositivos moveis. A pandemia da covid-19 impulsionou esse fendmeno e a pratica de
consumir filmes e séries em casa ou em qualquer outro lugar ja faz parte do cotidiano de
muitos espectadores ao redor do mundo. Entretanto, a partir desta pesquisa, entenderemos
as razdes pelas quais esse produto audiovisual se adequou ao ritmo acelerado da vida
contemporanea, gerando o crescimento do nimero de novas plataformas e de produgdes
originais. Estudos de autores como lkeda (2024), Han (2024), Oliveira e Borges (2021),
Valiati (2020) e Massarolo et al. (2018) elucidardo as novas praticas de consumo nesse
mercado, a vista de um espectador que busca cada vez mais autonomia, conteudo

personalizado e controle do seu tempo.

Depois de discorrermos sobre as tendéncias e novas dindmicas do mercado de cinema e dos

espectadores, encerraremos esse capitulo abordando a pratica de assistir a filmes pelo



smartphone e o impacto gerado na experiéncia. Para tanto, pesquisas empiricas de Appel e
Mengelkamp (2022) e Szita e Rooney (2023) demonstrardo os efeitos da tela do celular
quando utilizado para assistir a filmes, além de apresentarmos dados de uso do dispositivo
em ambito mundial. Também investigaremos, a partir de estudos de outros autores, a
visualizacdo de obras audiovisuais de forma fragmentada, gerenciando o tempo de duragao.
Discutiremos ainda a falta de estrutura espacial e temporal do smartphone que pode levar a
distracdo do espectador, provocada pelo ambiente e pelo proprio dispositivo mével, bem
como a transformacgdo da experiéncia a partir da “realocagao” (Casetti, 2012). Por fim,
apresentaremos a divisdo de opinides entre diretores e criticos de cinema sobre assistir a
filmes em uma tela pequena ao invés das salas de proje¢do — o que tem suscitado incémodos

e pensamentos divergentes.

O Capitulo 4 contempla a metodologia desta investigacdo, a qual iniciaremos com a
problematica de pesquisa e a apresentacdo de estudos sobre a Teoria dos Usos e
Gratificagdes, que deram embasamento para a constru¢do metodologica. Em seguida,
retrataremos a pergunta de partida (investigagcdo) — “quais as motivacdes e as transformacgdes
na experiéncia dos espectadores portugueses e brasileiros que assistem a filmes pelo
smartphone?” —, os objetivos e o objeto de pesquisa e os métodos e técnicas utilizados. Este
estudo possui uma abordagem metodologica mista (qualitativa e quantitativa), composta por
trés técnicas de coletas de dados (exploratdrios e primarios): pesquisa bibliografica,
entrevistas exploratorias e pesquisa por questiondrio. O publico escolhido para responder ao
questionario sao portugueses residentes em Portugal e brasileiros residentes no Brasil, todos
entre 18 e 38 anos. Com relagdo as entrevistas, o estudo contou com a participagao de nove
profissionais de cinema dos dois paises, entre eles diretores, produtores, criticos de cinema
e distribuidor. O questionario e as perguntas para as entrevistas foram criados com base em
dimensodes (utilidade, relaxamento, lazer/entretenimento, inovagdo e mobilidade), retiradas
das pesquisas realizadas por autores que investigaram, com base na Teoria dos Usos e

Gratificagdes, as motivacdes que levam os usudrios a utilizarem o smartphone.

E a partir desse capitulo que temos Portugal e Brasil neste estudo, ao revelarmos os motivos
da escolha destas nacionalidades e o objetivo de analisar o comportamento de consumo de

ambas. Para completar, mostraremos os dados que resultaram na escolha da faixa etaria (18



a 38 anos) para a pesquisa por questionario, pois dizem respeito ao tempo de uso do celular
e de internet por parte dos portugueses e brasileiros, assim como os dados de consumo
cultural em Portugal e Brasil, dando contexto a esta investiga¢dao. Por fim, indicaremos os
critérios de selecao dos participantes, a construgdo metodoldgica, universo, amostra e

horizonte temporal do estudo, além de suas limitac¢des.

Por ultimo, no Capitulo 5, nos debrugaremos na apresentacao dos resultados do questionério,
que contou com a participacao de 412 respondentes de Portugal e Brasil. Em seguida,
faremos uma analise detalhada desses dados e das entrevistas, realizando uma triangulagao
a luz da revisdo de literatura. Desse modo, responderemos a pergunta de investigagdo e
alcangaremos os objetivos propostos. O questiondrio contribuiu ainda para identificarmos
como os espectadores portugueses e brasileiros que assistem a filmes pelo smartphone se
relacionam com as salas de cinema atualmente, além de descobrirmos como esses usuarios
visualizam obras cinematograficas pelo celular (de forma continua ou fragmentada) e se,
durante a sessdo, conseguem manter o foco ou se distraem com frequéncia (e os motivos
dessa distracao). Com as entrevistas foi possivel questionar diretamente os profissionais de
cinema sobre esses novos comportamentos de consumo, o impacto na experiéncia
cinematografica, as iniciativas dos cinemas nesses dois paises para atrair o publico para as
salas de projecdo e o uso de inteligéncia artificial na sétima arte, entre outros assuntos. Na
sequéncia partiremos para a conclusdo deste estudo, incluindo as pistas para futuras
pesquisas, em que sugerimos a ampliacdo da amostra para outras geragdes € segmentos,
como, por exemplo, usuarios de smartphone acima de 40 anos e estudantes universitarios.
Também poderia expandir a outras nacionalidades, como paises da América Latina, dado
que possuem alto indice de uso do celular. Além disso, ¢ importante aprofundar a
investigagdo sobre os aspectos da fragmentagao, explorar as dimensdes que contribuem para
as distragdes dos espectadores e estender a discussdao sobre as praticas sociais alusivas ao

uso do celular no entretenimento.

Os resultados desta pesquisa revelaram que acessibilidade, comodidade e mobilidade sdo as
principais motivacdes que levam usudrios portugueses e brasileiros a assistirem a filmes pelo
smartphone. Portanto, estamos diante de um consumo mais individualizado, personalizado

e controlado, em que o espectador consegue desfrutar de contetdos audiovisuais nos



intervalos de sua rotina. No entanto, também constatou-se que esse tipo de pratica estimula
a falta de concentracdo para acompanhar um filme do inicio ao fim, o que reduz a conexao
com a historia. Desse modo, a utilizacdo do smartphone gera uma atencdo fragmentada,

sendo as notificacdes do celular o principal fator de distragao.



Capitulo 1 - Dispositivos mdveis

A tecnologia digital mudou os habitos de consumo dos usudrios, especialmente com a
variedade de dispositivos mdveis no mercado. O Capitulo 1 serd reservado para esse atual
panorama, com destaque para o setor de entretenimento. Para abordar o assunto,
recorreremos as perspectivas e teorias de Manuel Castells e Marshall McLuhan, que
discutem as transformagdes tanto na sociedade quanto na comunicacdo com o advento
tecnologico. Para falar sobre os dispositivos méveis, com énfase nos smartphones, que vém
ganhando cada vez mais espago no mercado de entretenimento, bem como a relagdo espaco
e tempo e o uso de multitelas, traremos autores como Barone (2020), Ganito (2007), Han
(2022), Barros (2020), Lipovetsky & Serroy (2009) e Araujo (2021), entre outros que t€m

discutido esses temas nos ultimos anos.

1.1: O uso dos dispositivos mdveis no entretenimento

O avango tecnologico e a popularizagdo da internet transformaram o modo como nos
socializamos, estudamos, trabalhamos e consumimos informacao. Nesse cenario, 0 acesso a
diferentes dispositivos moveis obteve ainda mais forca — e um dos setores que mais tem se
beneficiado disso € o de entretenimento. Com isso, o mercado mundial tem visto importantes
mudangas no comportamento de consumo e nos novos habitos dos usuarios ao longo dos

ultimos anos, principalmente com a pandemia da covid-19, a partir de 2020.

De acordo com o estudo “Global Entertainment & Media Outlook 2020-2024”, da PwC, a
pandemia acelerou a disrupgao digital e criou pontos de virada na industria que jamais teriam
sido alcangados em muitos anos por outros meios. O espectador, isolado em casa, passou a
consumir cultura virtualmente, impulsionando o ambiente digital e os servigos de video sob

demanda (VOD) por meio de diferentes dispositivos moveis.

Nao a toa, o setor cultural foi um dos mais afetados pela crise sanitdria, pois muitas
atividades artisticas dependiam da aglomeragdo gerada pelo encontro presencial para

entregar uma experiéncia completa ao espectador (Campos & Canedo, 2023; Rabelo, 2021;



Cora, 2020). Desse modo, a industria teve que se reinventar e agilizou tendéncias que ainda

demorariam anos para acontecer.

Passado esse periodo de mudangas ocasionadas pela covid-19, alguns hébitos adotados
durante o isolamento social se mantiveram, junto ao crescimento do uso de dispositivos
moveis, como smartphones, tablets e notebooks. Antes da pandemia, a utilizacdo das novas
tecnologias moéveis ja era vista como um fendmeno global e se manifestava de forma massiva
(Silvaetal., 2019), mas a crise sanitaria potencializou essa dindmica de consumo. De acordo
com Ganito (2007), as comunica¢des moveis s30 um novo meio ou uma nova plataforma
que tem o objetivo de distribuir servigos de comunicagdo, conteudos e comércio através de

redes sem fios, como os exemplos citados acima.

Essas tecnologias digitais, que funcionam com internet e permitem a mobilidade do usuério,
j& estdo inseridas no dia a dia da sociedade contemporanea. Assim, o crescimento dos
aparelhos moveis acontece devido a ampla quantidade de aplicativos e funcionalidades
disponiveis, o que possibilita ao individuo realizar diversas tarefas que antigamente s6 eram
possiveis em um computador desktop (Silva & Vilhegas, 2015). Agora, ele tem tudo

disponivel ao alcance de suas maos.

Castells (2009) ressalta que vivemos em um ambiente mididtico e que a maioria dos nossos
estimulos simbolicos tem origem nos meios de comunicacdo. Nesse sentido, ter acesso a
aparelhos que possibilitam a comunicacdo com mais comodidade e autonomia ndo apenas
facilita como estimula cada vez mais o uso no cotidiano. Isso explica por que os dispositivos
moveis sdo objetos indispensaveis atualmente e representam uma caracteristica fundamental

da vida moderna, sendo os mais usados em todo o mundo. (Castaldi et al., 2022)

Para Longo (2014), a simbiose do ser humano com a tecnologia ja atingiu um patamar tao
elevado que dificilmente ¢ percebida, além de provocar uma evolugdo na nossa espécie de
forma natural, sem que tenhamos consciéncia disso. Entretanto, quando falamos de
comunicacdo digital, Han (2022: 57) ¢ bastante critico a0 mencionar que “a comunicacao

digital prejudica consideravelmente as relacdes humanas. Hoje, estamos conectados em
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todos os lugares, mas sem estarmos vinculados uns aos outros. A comunicacdo digital ¢

extensiva. Falta-lhe intensidade”.

O comércio mobile ¢ definido como transagdes que se utilizam de dispositivos sem fio e
conexao de dados. Os aparelhos transferem valor em troca de informagdes, servigos ou bens.
Desse modo, o entretenimento movel se enquadra em um subconjunto do comércio mobile
(Wong & Hiew, 2005b). Jogos imersivos, livros, musicas, programas de TV e filmes sao
alguns dos produtos da industria do entretenimento que podem ser usufruidos em

dispositivos moveis.

As tecnologias de comunicacdo movel, portanto, sdo “inevitdveis na estruturacdo da
atividade econdmica” (Ganito, 2007: 27). Além disso, sua difusdo a grande maioria das
pessoas democratiza o acesso aos produtos culturais disponiveis na internet, a0 mesmo
tempo em que impde uma necessidade de senso critico as escolhas de contetidos pela elevada

quantidade oferecida no mercado.

1.2: A relacdo com o espago e o tempo

Essa mudanca de comportamento, em consonancia com as novas formas de consumir
entretenimento devido a ascensdo dos dispositivos moveis, enseja a capacidade do usuério
de acessar seu conteudo preferido a qualquer momento e em qualquer lugar. Logo, as

dimensdes de espago e tempo sdo alteradas.

Trazemos a literatura de Castells (2009), que destaca que o espago e o tempo sdo dimensdes
materiais essenciais da vida humana, interligados tanto na natureza quanto na sociedade.
Para o autor, ambos estdo sendo transformados em consequéncia das tecnologias da
informacao e pelos processos sociais, conduzidos pelas mudangas historicas que temos

acompanhado nos ultimos anos.
Contudo, para entender essas mudangas geradas pela revolucao tecnologica, o surgimento

de uma nova sociedade e sua influéncia nas areas da cultura e da economia, ¢ importante

abordar o conceito de “sociedade em rede” criado pelo autor.
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Para Castells (2009), por muito tempo o ritmo da vida humana seguia de acordo com o ritmo

da natureza. Atualmente, entretanto, os avangos organizacionais, tecnoldgicos e culturais

estao eliminando este ciclo de vida ordenado. Portanto, para o autor, a sociedade em rede ¢

caracterizada pela quebra dos ritmos bioldgico e social. E essa nova sociedade ¢ organizada

a partir de um sistema de comunicagdo mediado pelas tecnologias mais recentes.

Castells (2009) também ressalta que a sociedade em rede, com uma nova dinamica

econdmica e social que emerge na era da informagdo e da comunicagdo, possui cinco

caracteristicas que definem o paradigma da tecnologia da informacao:

A informac¢do ¢ sua matéria-prima. Nao apenas a informacdo age sobre a
tecnologia, mas as tecnologias agem sobre a informagao;

Capacidade de difusdo. Os efeitos das novas tecnologias impactam diretamente
toda a atividade humana;

A logica de redes. Com as novas tecnologias de informagdo, a rede pode ser
materialmente implementada em todos os tipos de processos e organizagdes,
criando, assim, uma estrutura;

Flexibilidade e capacidade de reconfiguracdo. Este atributo ¢ decisivo em uma
sociedade marcada pela mudanca constante e pela fluidez organizacional;

A convergéncia de tecnologias especificas em um sistema altamente integrado.

As tecnologias estdo agora integradas aos sistemas de informacao.

Cardoso (2006), que estuda as midias a partir da sociedade em rede criada por Castells,

também nos diz que as tecnologias de comunicacao e informacdo na sociedade em rede ndo

substituem umas as outras, mas, ao invés de disso, criam ligagdes entre si, como ele comenta

a seguir:

A televisdo comunica com a internet, com o SMS ou com os telefones. Assim como a
internet oferece conectividade com todos os mass media, telefones e milhares de
enderegos e paginas pessoais ¢ institucionais na web. Essa rede de tecnologias ndo é o
mero produto de uma convergéncia tecnologica, mas sim de uma forma de organizacao
social criada por quem delas faz uso. (Cardoso, 2006: 45)
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A partir desse fendmeno global, a sociedade, a comunicagdo e a organizagdo social,
econdmica e politica sdo afetadas, gerando mudangas significativas no mundo. E o espaco e
o tempo sdo alterados no decorrer desse processo de transformagio tecnologica. E por isso
que Castells (2009) apresenta a ideia da existéncia de uma nova forma espacial, que ele
denomina como “o espago de fluxos”, atribuido as préaticas sociais que dominam e moldam

a sociedade em rede, como explica a seguir:

O espago de fluxos ¢ a organizacdo material das praticas sociais de partilha de tempo
que funcionam através dos fluxos. Por fluxos entendo sequéncias intencionais,
repetitivas e programaveis de troca e interagdo entre posicdes fisicamente desconexas
mantidas por atores sociais nas estruturas econdmicas, politicas e simbdlicas da
sociedade. As praticas sociais dominantes sdo aquelas que estdo inseridas nas estruturas
sociais dominantes. Por estruturas dominantes entendo aqueles arranjos de organizagdes
e instituicdes cuja logica interna desempenha um papel estratégico na formacao de
praticas sociais e de consciéncia social para a sociedade em geral. (Castells, 2009: 442)
[Traducdo da autora?]

A légica de espago para Castells (2009) ja ndo esta mais associada a dimensodes geograficas
e, sim, aos fluxos de capital, de informagdo, de tecnologia, de interacao organizacional e de
imagens, sons ¢ simbolos. Desse modo, o autor destaca que esses fluxos ndo fazem parte
apenas da organizacao social, mas sdo processos que dirigem nossa vida econdmica, politica

e simbdlica.

Com relagdo ao tempo — linear, irreversivel, mensuravel e previsivel —, Castells (2009) diz
que esse, tal qual o conheciamos, esta sendo fragmentado na sociedade em rede. Portanto, a
transformag¢dao do tempo na sociedade estd marcada pelo que o autor chama de

simultaneidade e atemporalidade.

O tempo atemporal pertence ao espago dos fluxos, enquanto a disciplina do tempo, o
tempo bioldgico e a sequéncia socialmente determinada caracterizam lugares em todo
o mundo, estruturando e desestruturando materialmente as nossas sociedades
segmentadas. O espago molda o tempo na nossa sociedade, revertendo assim uma

2 Original:

The space of flows is the material organization of time-sharing social practices that work through flows. By
flows I understand purposeful, repetitive, programmable sequences of exchange and interaction between
physically disjointed positions held by social actors in the economic, political, and symbolic structures of
society. Dominant social practices are those which are embedded in dominant social structures. By dominant
structures I understand those arrangements of organizations and institutions whose internal logic plays a
strategic role in shaping social practices and social consciousness for society at large.
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tendéncia histdrica: os fluxos induzem o tempo atemporal, os lugares sdao limitados no
tempo. (Castells, 2009: 495) [Tradugdo da autora’]

Thompson (2011) define como “simultaneidade desespacializada” a comunicagdo entre
pessoas que ndo compartilham o mesmo espaco, mas que conseguem ser ouvidas e vistas

quando executam a a¢@o, ou seja, no mesmo tempo.

Os dispositivos moveis, por sua vez, se enquadram nessas novas dimensdes de Castells
(2009) pela facilidade de mobilidade, uma vez que o acesso ¢ possivel de qualquer lugar,
sem qualquer contexto fisico. Conectados a internet, organizamos o nosso proprio tempo e
rompemos fronteiras ao interagir com pessoas do outro lado do mundo em tempo real. A
comunicagdo digital nesses aparelhos ¢ mais flexivel e estd disponivel 24 horas por dia nos

sete dias da semana.

As conversas pelas redes sociais se tornaram simultaneas e atemporais, independentemente
da distancia dos participantes. “Relativizar o conceito de ndo lugar, realmente, se mostra
necessario diante do fendmeno das redes sociais digitais que reconstroem o mundo no

ciberespaco”. (Barros, 2020: 71)

Castells (2009) pontua que os espacos dos fluxos dissolvem o tempo ao tirarem da ordem
natural a sequéncia dos acontecimentos, tornando-os simultaneos e dando uma sensagao de
efemeridade eterna. As informagdes das redes sociais de um usuario sdo organizadas em
ordem cronolégica, indicando a passagem do tempo e a énfase no atual. Porém, ao deslizar
pela linha do tempo do feed, a sensagdo que temos € de que o tempo ndo passa € que estamos

sempre no presente. (Barros, 2020)

A tecnologia também contribui para a descentralizagio do local de trabalho com a adesdo ao
home office, especialmente com a chegada da pandemia da covid-19. Devido ao isolamento
social, muitas empresas tiveram que adotar o trabalho remoto — e os dispositivos moveis, as

ferramentas digitais e a internet tornaram esse processo mais rapido e a comunicagdo mais

3 Original:

Timeless time belongs to the space of flows, while time discipline, biological time, and socially determined
sequencing characterize places around the world, materially structuring and destructuring our segmented
societies. Space shapes time in our society, thus reversing an historical trend: flows induce timeless time, places
are time-bounded.
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eficiente. Portanto, temos acesso a uma diversifica¢ao dos locais de trabalho, como destaca

Castells (2009) a seguir:

Isto ndo implica o fim do escritorio, mas sim a diversificacao dos locais de trabalho para
uma grande parte da populagdo e, em particular, para o seu segmento profissional mais
dindmico. Cada vez mais equipamentos de telecomputacdo modveis irdo reforgar esta
tendéncia para o escritorio em movimento, no sentido mais literal. (Castells, 2009: 426)
[Tradugdo da autora?]

O uso dos dispositivos moveis no entretenimento também esté relacionado as dimensoes de
tempo e espago ao permitir que o usuario acesse o seu contetido preferido quando e onde
quiser. Ele ja ndo precisa chegar e se acomodar em um determinado local fisico, pois, desde
que tenha internet, podera usufruir desses conteudos em situagdes de espera ou
deslocamento. Nesse sentido, Barone (2020) enfatiza a performance dos smartphones ¢ a

sua rela¢ao com o audiovisual:

O smartphone pode ser considerado como marco desta nova era de digitalizagao total,
marcada pela reducdo das limitagdes espaciais e temporais para o audiovisual. Com a
expansdo das plataformas de streaming, a industria audiovisual retomou o modelo do
consumo individual criado pelas slot machines de Edison, reconfigurando um novo
padrdo, agora baseado no dogma do consumo audiovisual a qualquer momento, em
qualquer lugar. (Barone, 2020: 62)

A comunicagdo movel possibilita uma nova experiéncia no que se refere a temporalidade e
espacialidade. “As tecnologias moveis permitem as pessoas nao sO separar as atividades de
comunicacdo das fronteiras espaciais externas, mas também reestruturar essas fronteiras,

uma vez que estabelecem critérios mais tecnoldgicos para definir o espago e os seus limites”.

(Tsatsou, 2009: 18) [Tradugio da autora’]

Ou seja, o usudrio nao pensa nos limites geograficos quando vai se comunicar com outra

pessoa, e sim nos tecnologicos e de rede, como cobertura, sinal etc. No que tange ao tempo,

4 Original:

This does not imply the end of the office, but the diversification of working sites for a large fraction of the
population, and particularly for its most dynamic, professional segment. Increasingly mobile telecomputing
equipment will enhance this trend toward the office-on-the-run, in the most literal sense.

5 Original:

Mobile technologies allow people not only to detach communication activities from external spatial boundaries
but also to restructure such boundaries, as they set more technological criteria for defining space and its
boundaries.
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ele ¢ definido pelo critério de ser “conveniente ou nao” naquele momento em que pretende

se conectar. (Tsatsou, 2009)

1.3: Smartphones

Quando se trata de dispositivos mdveis no entretenimento, a literatura disponivel ainda ¢
muito incipiente. No entanto, o smartphone tem ganhado cada vez mais destaque neste setor
devido a sua facilidade de mobilidade, acesso e comodidade. As caracteristicas que o
distinguem de outras telas sdo o tamanho, peso e design de software. Como sdo menores, 0s
espectadores costumam compensar para assistir a conteiido audiovisual, mantendo a tela
mais perto dos olhos (Szita, 2019). Ao contrario do telefone convencional, o smartphone é,

antes de tudo, um meio de imagem e informacao. (Han, 2022)

Para discorrer sobre esse aparelho na 4rea da comunicacgao digital, abordaremos conceitos
de Marshall McLuhan para discutir o impacto das comunicagdes instantdneas globais — no

qual podemos enquadrar os smartphones.

Porém, antes de entrar nesse aspecto tedrico, € importante trazermos alguns nimeros acerca
da utilizagao desse dispositivo movel em ambito mundial. De acordo com o estudo “Digital
2024: Global Overview Report”, no inicio de 2024, 5,61 bilhdes de pessoas utilizavam o
celular, o equivalente a 69,4% da populagdo mundial. A pesquisa também revela que esse
numero corresponde a um aumento de 2,5% (mais 138 milhdes de novos usuarios)

comparado com o inicio de 2023.

Com relagdo ao uso de internet, o estudo aponta que 5,35 bilhdes de usuérios a utilizam, ou
seja, um percentual de 66% das pessoas no mundo inteiro. O niimero demonstra um
acréscimo de 1,8% nos ultimos 12 meses. Segundo dados da pesquisa, o principal motivo
pelo qual os usuarios utilizam a internet € encontrar informagdo (60,9%). Em seguida,
despontam: manter contato com amigos e familiares (56,6%), assistir a videos, programas
de TV ou filmes (52,3%) ¢ manter-se atualizado com noticias ¢ acontecimentos atuais
(51,9%). Portanto, o mercado desse tipo de aparelho portatil segue se expandindo, aliado ao

acesso a internet, fundamental para o seu pleno funcionamento.

16



Antigamente, os celulares tinham a funcdo bésica de fazer e receber chamadas, além de
enviar mensagens de texto. Mas esse cendrio mudou. Na década de 2010, os fabricantes
passaram a incluir cameras frontais e traseiras em seus celulares ao identificarem uma
demanda por gravacgdo de videos e fotos, incluindo selfies. Com isso, os aparelhos evoluiram
com novas utilidades para atender as necessidades sociais e estéticas, especialmente entre os
usudarios mais jovens (Leiva Soto et al., 2024). Levinson (2004) destaca que os celulares vao
além da mobilidade. Para o autor, esse tipo de tecnologia gera novas comunidades,
possibilidades e relagdes onde quer que se esteja, pois ndo ¢ apenas movel, mas também

generativo e criativo.

O smartphone, portanto, ¢ uma tecnologia multifuncional, massificada, personalizada e tem
contribuido para o fendmeno da globalizacdo e da constru¢cdo de uma sociedade em rede
(Ganito, 2007). Autores como Viana Silva et al. (2023), Loubna (2022), Lambach (2020) e
Caracol et al. (2019) enfatizam que, com a rdpida evolugdo das tecnologias de comunicacao,
os celulares oferecem inimeras fungdes e possibilidades de interagdo, sendo considerados
um instrumento fundamental nas esferas profissional e de lazer. Em outras palavras,

tornaram-se pequenos computadores portateis com processadores cada vez mais eficientes.

Assim, o smartphone, com sua capacidade multimidia, ¢ um elemento indispensavel na
nossa vida cotidiana, por meio do qual podemos nos comunicar, interagir e gerar conteudo.
Os celulares comegaram a remodelar a interagdo entre os usuarios hd algum tempo, mas a
caracteristica viciante e social que vemos hoje através de seu uso teve um impacto profundo
durante o confinamento da covid-19. Atualmente, vivemos uma vida centrada no

smartphone. (Castaldi et al. 2022)

No entanto, o uso excessivo desses aparelhos também provoca um ponto de atengao, ja que
para muitos usudrios a primeira agdo que realizam ao acordar ou antes de dormir ¢ a de
checar o smartphone (Lee et al., 2014; Castaldi et al, 2022). Além disso, ¢ comum entrarmos
em panico quando perdemos o nosso celular, além de termos uma relagdo intima com ele,
tanto que se torna dificil entrega-lo para outras pessoas (Han, 2022). Quando o aparelho

falha, nos sentimos perdidos devido a dependéncia do dispositivo. Um exemplo disso € o
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fato de ndo memorizarmos mais os numeros de telefone. Agora, temos a nossa agenda

armazenada apenas no smartphone, sempre a disposicao. (Castells et al., 2004)

Por conta desta dependéncia que os celulares t€ém despertado nos usudrios, trazemos a teoria
de McLuhan (2013). “O meio ¢ a mensagem” ¢ um dos principais conceitos do autor, sobre
o qual ele destaca que os meios de comunica¢do sdo uma extensdo do corpo humano.
Trazendo para o contexto da tecnologia, podemos associar a dependéncia das pessoas pelo
smartphone. “O telefone assumiu um papel de objeto imprescindivel na vida social, assim

que estabeleceu estreitas relagdes sociais”. (Cunha, et al., 2018: 407)

De acordo com McLuhan (1969: 5)°, “meios de comunicagio, desde o alfabeto fonético ao
computador, sdo extensdes do homem, que causam mudangas profundas e duradouras e
transformam o seu ambiente”. Nesse sentido, quando passamos a usar o smartphone de
forma intensa e frequente e nos adaptamos a ele como uma extensdo do nosso corpo,

provocamos mudan(;as em nos mesmos.

O celular ¢ um meio porque ele “¢ uma extensao da nossa voz, da nossa audi¢ao, do nosso
espaco pessoal e até mesmo da nossa personalidade” (Ganito, 2007: 52). Podemos observar
0 quanto o smartphone alterou a nossa forma de viver, pois ele permite realizar multiplas
tarefas, desde momentos de diversdo até a resolugdo de questdes mais complexas — isso sem
mencionar a fun¢do bésica de fazer chamadas e enviar mensagens, que aparentemente tém
vindo a ser as menos utilizadas. “O smartphone ¢ um simbolo do nosso tempo. Nada nele ¢

floreado. O liso e o reto o dominam”. (Han, 2022: 27)

Essa obstinagdo pelo uso continuo do aparelho moével, no entanto, também tem gerado
desmotivacdo na interagao social offline. Em qualquer situacao de espera ociosa no dia a dia
recorre-se ao celular como passatempo, em vez de uma interagdo face a face. As pessoas
estdo se comunicando mais com o celular, existe uma maior conectividade social, mas ele
ndo a expande. Portanto, os usudrios que utilizam o aparelho movel se comunicam mais,
porém com o mesmo circulo de pessoas. O smartphone nao facilita o surgimento de novas

relagdes. (Dias, 2007)

¢ Entrevista concedida a revista Playboy em margo de 1969.
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Apesar do smartphone ser um dispositivo de comunicagdo necessario nos tempos atuais, a
dependéncia do aparelho, o uso compulsivo e o fato de o usuario estar sempre disponivel
podem afetar o comportamento psicossocial dos individuos, aumentando o estresse
tecnologico (Viana Silva et al., 2023; Lee et al., 2014). Durante a pandemia da covid-19,
transtornos mentais relacionados ao uso de smartphones se acentuaram entre criangas e
adolescentes (Leiva Soto et al., 2024). Segundo Han (2022), a comunica¢ao compulsiva da
atualidade ¢ gerada pelo fato de estarmos sozinhos e carregarmos um sentimento de vazio.
No entanto, a hipercomunicac¢ao ndo ¢ um comportamento satisfatorio, pois ela aprofunda a

solidao pela falta de presenga do outro.

A aldeia global de McLuhan ¢ uma teoria criada na década de 1960 que também condiz com
as tecnologias moéveis, ja que, para o autor visiondario, os meios de comunicagdo tornariam o
mundo uma verdadeira aldeia global, sem fronteiras geograficas, sociais ou culturais. Nesse
sentido, a tecnologia seria responsavel por encurtar distancias e manter todas as pessoas

interligadas.

A metafora da aldeia global, que percorre h4 décadas o universo da comunicagao, possibilita
entender onde chegamos no contexto atual. Na época, McLuhan ainda enfatizou que “tal € o
carater de uma aldeia ou, desde o aparecimento dos meios de comunicagdo eletronica, tal é
o carater da aldeia global. E é a comunidade da publicidade e das rela¢des publicas (PR) que
mais esta a par dessa nova e basica dimensao de interdependéncia global”. (McLuhan, 1972:

37)

Com o surgimento da internet, essa ideia de McLuhan tomou propor¢des muito maiores,
considerando que podemos espalhar informagdo em tempo real para qualquer parte do
planeta. O smartphone € provavelmente o maior exemplo dessa atual flexibilidade de
comunicagdo, uma vez que, com o seu tamanho compacto e acessivel, nos concede a

facilidade de mobilidade e interagdo com outras pessoas sem limites de tempo e espago.

1.3.1: O entretenimento movel e o protagonismo dos smartphones
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O entretenimento mével ¢ um setor em expansdo e representa um dos poucos servigos com
potencial de mercado de massa que tem tudo para instigar a adesdo das proximas geragdes
de dispositivos moéveis (Wong & Hiew, 2005a). Essa nova industria também estd em
constante mudanca, sendo formada por empresas de midia tradicionais, de telecomunicagdes
e por novas companhias que trabalham de maneira exclusiva para esse mercado. (Ganito,

2007)

Quando se trata de entretenimento modvel, o smartphone também tem o seu espago de
protagonismo. Nesse aspecto, o aparelho se transformou em uma plataforma de lazer
importante para o mercado. Lasen (2001) relata que os celulares guardam o aspecto ludico
do inicio do telefone fixo. Assim, ele ndo tem uma fungao apenas de utilidade, mas também
emocional e de diversdo. Por isso, a autora classifica o celular como um brinquedo

eletronico, em que € possivel brincar com jogos, animagdes, imagens etc.

O ano de 1997 foi importante na histéria do entretenimento movel, pois a Nokia langou pela
primeira vez o jogo Snake, oferecido ao publico de forma gratuita e incorporado aos celulares
pessoais. A novidade foi um sucesso, pois era um produto sem custo, acessivel em
dispositivos compativeis, direcionado para os jovens e que gerava tanto diversao quanto
utilidade, como, por exemplo, distragdao no tempo livre, além de convergéncia no uso com

relagdo a comunicagao movel. (Castells et al., 2004)

Segundo a pesquisa da Mordor Intelligence, realizada em 2022, a previsdo ¢ de que o
mercado de entretenimento movel registre um CAGR (Compound Annual Growth Rate) de
15% durante o periodo de 2023-2028. O levantamento também aponta que, atualmente, a
Amazon (Prime Video), a AT&T Inc, a Electronic Arts Inc, a Netflix Inc e a Apple Inc s@o

as principais empresas globais que operam no setor de entretenimento movel.

O crescimento do uso de smartphones proporcionou importantes mudangas no
comportamento do usudrio movel e no entretenimento moével. A pesquisa da Mordor
Intelligence também menciona que o aumento de penetracao do celular, bem como o acesso
a rede mdvel na atualidade (4G e 5G), devem impulsionar o mercado de entretenimento

movel em todo o mundo.
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Na verdade, o entretenimento esta se tornando rapidamente uma fungao importante da
comunicacdo movel. Essa tendéncia ¢ em grande parte impulsionada pela tecnologia,
conforme os fabricantes aprendem a incluir mais capacidade no dispositivo e os
fornecedores estdo ansiosos por oferecer novos servigos e produtos para expandir o
mercado. O fato da populacdo jovem fazer parte do grupo de usuarios de comunicagdes
moveis que mais cresce, favorece a fungdo de entretenimento, pois € justamente este o
grupo social mais predisposto ao segmento. No entanto, a funcao de entretenimento ndo
anula os outros usos dos dispositivos de comunica¢do moével. As atividades relacionadas
ao trabalho e a interagdo pessoal continuam sendo fundamentais nos usos de celulares.
Assim, em vez de avangarmos para o dominio da fun¢do de entretenimento, o que
observamos ¢ a crescente funcionalidade multifuncional dos dispositivos de
comunicagdo movel. (Castells et al., 2004: 75) [Tradugdo da autora’]

Fora a constatacio de Castells et al. (2004), ndo podemos esquecer que o setor de
entretenimento sofreu um consideravel impacto na pandemia. Nesse contexto recente, 0 uso
de diferentes dispositivos moveis estimulou novas formas de conexao, sobretudo devido ao
aumento de servigos de video sob demanda (VOD). Assim, o entretenimento mével passou
a ser utilizado de maneira mais frequente e o smartphone, por sua vez, tornou-se um dos

aparelhos mais acessados, como apresentado anteriormente.

A utilizagdo de dispositivos moveis, especialmente do celular como plataforma de lazer, tem
influenciado a industria do entretenimento, pois os produtos sdo recém-embalados para
consumo no novo formato. Esta nova embalagem, portanto, ¢ cultural e tecnologica, além

de ter relagdo com o processo de adesdo das comunicagdes moveis. (Castells et al., 2004)

Por outro lado, o mercado tem o desafio de melhorar constantemente a experiéncia do
usudrio, com plataformas que oferegcam interfaces intuitivas que facilitem o acesso aos
conteudos, além de uma distribuicdo compativel com a variacao de velocidade da internet

do espectador, sem comprometer a qualidade do servigo. Atualmente, € possivel encontrar

7 Original:

Indeed, entertainment is quickly becoming an important function of mobile communication. This trend is
largely technology-driven, as manufacturers learn to pack more capacity in the device, and as providers are
eager to offer new services and products to expand the market. The fact that the young population constitutes
the fastest growing segment of mobile communication users favors the entertainment function, as this is
precisely the social group more predisposed towards entertainment. However, the entertainment function does
not cancel the other uses of mobile communication devices. Work-related activities and personal interaction
continue to be paramount in the uses of mobile phones. Thus, rather than moving toward a domination of the
entertainment function, what we observe is the growing multipurpose functionality of mobile communication
devices.
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celulares com alta qualidade de imagem e 6tima capacidade de armazenamento, fabricados

para esse publico que também utiliza o celular para o lazer.

De uma forma ou de outra, Castells et al. (2004) destacam que as novas tecnologias nao sao
adotadas porque precisamente sdo novas, mas porque possibilitam novos usos € novos
servigos que nao estariam disponiveis de outra forma ou seriam mais dificeis de serem
acessados pelos usuarios. Nesse sentido, o mercado precisa pensar em servicos de
entretenimento que realmente sejam adequados para o publico dentro do contexto dos

dispositivos méveis para que, de fato, tenham éxito.

1.4: O uso de multitelas

As telas sempre estiveram presentes na nossa realidade moderna. Em ordem cronolégica,
tivemos na virada dos anos 1900 a tela suprema do cinema; nos anos 1950 a televisdo comeca
a penetrar nos lares; nas décadas seguintes, entramos na era do computador, que pouco tempo
depois se torna portatil e pessoal, além dos consoles de videogames, do telefone celular, das
maquinas fotograficas digitais e do GPS (Sistema de Posicionamento Global). (Lipovetsky

& Serroy, 2009)

Nota-se, portanto, que, com o surgimento da internet, das redes sociais e com a variedade de
dispositivos moveis disponivel no mercado, as multitelas passaram a fazer parte do dia a dia
das pessoas no mundo inteiro. Assim, aumentam as possibilidades de o usudrio ter acesso ao
conteudo de sua preferéncia de onde estiver, interagindo sobre determinado tema com outras
pessoas e compartilhando experiéncias em tempo real. Estamos diante de uma nova
reconfiguragdo de habitos de consumo. “Em menos de meio século passamos da tela-

espetaculo a tela-comunicagdo, de uma tela ao tudo-tela”. (Lipovetsky & Serroy, 2009: 11)

Para Jenkins (2009: 48-49), os usudrios t€ém interesse em aprender a utilizar as diferentes
tecnologias “para ter um controle mais completo sobre o fluxo da midia e para interagir com
outros consumidores. As promessas desse novo ambiente de midia provocam expectativas

de um fluxo mais livre de ideias e conteudos”.
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Um dos dispositivos que se destacam nesse fendmeno das multitelas é o smartphone, que,
com o acesso a internet e a flexibilidade de uso, trouxe a facilidade de contetido e
comunicac¢do. Nesse sentido, o nivel de importancia desse aparelho tomou uma propor¢ao
tao elevada que deu inicio ao estilo de vida multitela, abrindo espaco ndo apenas para a
televisdo, mas também para o uso de celulares, tablets e notebooks de forma simultanea.

(Aratijo, 2021)

Atualmente, a experiéncia de assistir a um determinado conteudo ¢ compartilhada em varios
tipos de telas, permitindo a interagdo com outros usudrios em tempo real, principalmente
pelas redes sociais. Jenkins (2009) sinaliza que a audiéncia que faz parte dessa cultura da
convergéncia de plataformas digitais e novos habitos de consumo de midia estd presente em
quase qualquer lugar em busca de novas experiéncias de entretenimento. O autor também
menciona que, nessa nova dindmica, o conteudo passa pelos multiplos sistemas de midia

fluidamente.

O conceito de convergéncia criado por Jenkins (2009: 31) refere-se ao “fluxo de contetidos
através de multiplas plataformas de midia, a cooperagao entre multiplos mercados midiaticos
e ao comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicacdo”. Para o autor,

convergéncia diz respeito a transformagdes tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e sociais.

As redes sociais sao consideradas os principais focos dos usudrios para o uso de uma segunda
tela. E muito comum, por exemplo, o publico usar o smartphone enquanto assiste a um
programa de televisdo, gerando maior envolvimento com o conteudo e criando lagos com
comunidades (Aratjo, 2021; Dias e Teixeira-Botelho, 2015). Nesse contexto, Castells (2009:
445) afirma que “a internet favorece a expansao e a intensidade de centenas de lagos fracos
que geram uma camada fundamental de interacdo social para as pessoas que vivem em um

mundo tecnologicamente desenvolvido”. [Traducdo da autora®]

8 Original:
The internet favors the expansion and intensity of these hundreds of weak ties that create a fundamental layer
of social interaction for people living in a technologically developed world.
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Essa constante troca via internet passou a fazer parte da rotina dos usudrios de forma
organica no ciberespago. Ao mesmo tempo, o tamanho da tela determina a relacdo com o
conteido. No celular, a informacdo consumida costuma ser mais fragmentada e
personalizada — o usuario a consome aos poucos. Nos dispositivos médios, como os tablets,
o conteudo escolhido ¢ mais aprofundado, pois o tamanho da tela permite maior imersdo e
ainda o deslocamento. J4 os computadores, diferentemente dos dispositivos com telas

menores, ndo sao tao portateis e, desse modo, o consumo de conteudo acontece sem muita

mobilidade. (Mello et al., 2013)

Jenkins (2009) analisa que, enquanto hoje os conteudos se convergem, os dispositivos
mostram ao contrario; ou seja, eles divergem. Isso acontece devido ao contexto em que o
usuario estda inserido, ja que a escolha do aparelho dependera do local em que ele esteja e da

sua necessidade naquele momento.

Desse modo, seja pelas diferentes demandas do dia a dia ou durante uma pausa de descanso
ou lazer, a propagagdo dos dispositivos moveis com acesso a internet contribuiu para o
surgimento de uma série de comportamentos. Por isso, ¢ comum o usudrio utilizar diferentes
telas de forma alternada ou simultanea (Dias & Teixeira-Botelho, 2015). Assim, o uso de
varias plataformas de midia acontece devido ao fendmeno da convergéncia, pois um

dispositivo agrega o outro.

No entanto, Pérez (2021) alerta que, apesar de esse novo usuario consumir mais contetido
em diferentes telas de forma intensa e com maior frequéncia, ele o faz com menos atencao,
estando mais propicio a distragdes. O tempo de tela (tempo total em que o usuario fica
exposto ao dispositivo) € outro topico que tem suscitado diversas discussdes, sobretudo
depois dessa pratica se intensificar no entretenimento com a chegada da pandemia e com o

uso de plataformas de streaming.

Como resultado, temos visto o aumento do binge-watching — o ato de “maratonar” produtos
audiovisuais sem interrupcao, tais como assistir a varios episdédios de uma série em
sequéncia (Massarolo et al., 2018; Castellano e Meimaridis, 2018). Nos Estados Unidos, por

exemplo, uma pesquisa realizada em 2019 revelou que mais de 50% do publico com menos
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de 45 anos praticava esse padrdo de comportamento, sendo a Netflix a pioneira na influéncia
desse fendmeno a partir do seu servigo de streaming, ao lancar temporadas inteiras de

produtos audiovisuais. (Bastos et al. 2024)

O binge-watching tem se intensificado no audiovisual, ja que o espectador atualmente tem
mais autonomia e acesso a conteidos personalizados e previamente programados, como

explicam Massarolo et al. (2018) a seguir:

A visualizacdo ininterrupta de um programa, desvinculada da grade televisiva, se
constitui numa experiéncia de midia diferente do que a televisdo ¢ capaz de oferecer.
Desse modo, a autonomia conquistada pelo telespectador, que lhe permite personalizar
o conteudo e, assim, programar o seu consumo, ¢ decisiva para a pratica de binge-
watching e para o sucesso do modelo de negdcio dos servicos e plataformas de video
sob demanda. Essas mudancgas contribuiram para o surgimento de novas formas de
consumo audiovisual, que se tornou personalizado e autoprogramado, acessivel por
diferentes plataformas. (Massarolo et al., 2018: 250)

Massarolo et al. (2018) e Castellano & Meimaridis (2018) destacam que a pratica do binge-
watching ndo ¢ nova, mas ganhou folego com o surgimento das plataformas de servigo de
streaming. Bastos et al. (2024) também afirmam que, durante a maratona, o espectador
realiza multitarefas — geralmente apds o terceiro ou quarto episddio —, o que acaba

interferindo na experiéncia imersiva do contetdo assistido.

A variedade de dispositivos moveis e de telas a disposicao do individuo se torna um convite
tanto para produzir quanto para consumir incontaveis contetidos que circulam nas diversas
plataformas digitais. Todas essas mudancas no sistema de distribuicdo do contetido
audiovisual, por meio de servigos de video sob demanda (VOD), mudaram a dinamica do
espectador ao darem uma nova ideia de temporalidade, manifestando-se de forma singular e
exclusiva para cada pessoa, que, por sua vez, passa a escolher como deseja consumir o

conteudo em diferentes tipos de telas. (Massarolo et al., 2018)
Em suma, ao longo deste capitulo, vimos o quanto os dispositivos moveis, especialmente os

smartphones, desempenham papel fundamental no nosso cotidiano. Seja para o nosso

trabalho, entretenimento ou comunicacao, eles, de fato, se tornaram uma extensao da nossa
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vida. E cada vez mais comum a conexdo com esses aparelhos devido a praticidade e

conveniéncia. Tudo esta muito mais facil e disponivel a qualquer hora e lugar.

Com acesso a internet, podemos trocar mensagens de texto, interagir com pessoas de
diferentes lugares do mundo, seja em dudio ou video, fazer publicagdes de forma instantanea,
assistir a filmes e séries em alta resolucdo, fazer compras online e muito mais. No entanto,
Silva et al. (2019: 71) nos provocam uma reflexdo ao dizerem que “com a comunicagao
reduzida ao instantaneo ¢ fundamental aliar as novas competéncias comunicacionais com o
ritmo de um quotidiano globalizado em que para além do aprender a saber ser, saber fazer e

saber estar, importa saber viver”.

Além disso, os dispositivos moveis, instigados pela inovagdo tecnologica, tém
potencializado a relagdo da audiéncia com as novas midias no ambiente digital. Por isso, no
Capitulo 2, apresentaremos um usudrio muito mais participativo, critico e atento as
novidades no setor do entretenimento, exibindo um novo comportamento de consumo. De
modo mais especifico, abordaremos a evolugao do cinema como midia, suas transformagdes
nos habitos de visualizagdo de filmes e as mudangas geradas pela tecnologia, as quais

proporcionam inimeras possibilidades para o audiovisual.
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Capitulo 2 — A relaciio das novas midias com as audiéncias

As novas midias, baseadas em tecnologias digitais e uso de internet, redefiniram a relagdo
com a audiéncia, tornando-a muito mais participativa, imersiva e diversificada. Portanto, no
Capitulo 2, por meio de fundamentacao tedrica, especialmente de Manovich (2002), Jenkins
(2009) e Grusin & Bolter (1999), elucidaremos essas transformacgdes e suas implicacdes e
apresentaremos uma perspectiva contemporanea alicer¢ada em estudos recentes. No
segmento do entretenimento, o cinema figura como uma midia em constante evolug¢ao, com
a tecnologia contribuindo em novos recursos estéticos € narrativos que permitem criar novas
formas de conexdao com o espectador. Ao mesmo tempo, a sétima arte também enfrenta

desafios diante de outras formas de consumo do audiovisual.

2.1: Conceitos e caracteristicas das novas midias

A internet ultrapassou os limites da comunicagdo com o surgimento das novas midias,
avangando de tal maneira que as midias tradicionais dificilmente alcangariam esse feito. No
entretenimento, o acesso era bastante restrito, como assistir a programas pela televisdo e
ouvir musicas pelas radios. A disponibilidade de produtos culturais era menor, assim como
0 espaco para novas producgdes. Hoje, desfrutamos de novos formatos e variedade, além de

compartilharmos aquilo que consumimos.

Nesse sentido, ¢ provavel que a maior inovagdo das novas midias “seja o deslocamento do
centro gravitacional comunicativo do emissor para o receptor”’, uma vez que o receptor conta
com mais autonomia neste ambiente online. Desse modo, ele sai da posicao de individuo
que apenas recebe o conteudo, para o que seleciona, consulta e interage com outros usuarios.

(Ferreira e Espanha, 2019: 4)

Também cabe ressaltar que a internet permitiu uma maior inclusdo digital ao redor do globo
com a disponibilidade, por exemplo, da banda larga e do wi-fi. Com a descentralizac¢do de
conteudos, o usuario, por sua vez, consegue personalizar o que deseja ver e beneficiar-se

com a quebra de barreiras de espago e tempo. A internet abriu portas para os usuarios que
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dificilmente teriam oportunidades nas midias tradicionais, o que, de modo geral, significa

que estamos presenciando a democratizacdo da participagdo. (Aragjo e Telles, 2021)

Segundo Manovich (2002), sao consideradas novas midias tudo que envolve internet, sites,
multimidia informatica, jogos de computador, CD-ROMs, DVD e realidade virtual.
Contudo, ele ainda acha essa defini¢do muito limitada, pois a compreensdo popular dos
novos meios de comunicagdo identifica esses exemplos com a utilizagdo de um computador
apenas para fins de distribuig¢do e exibicdo — e ndo de producdo. Como destaca o autor, o
computador ¢ uma ferramenta com todo esse potencial, ou seja, distribuicdo, exibicao e

produgdo, capaz de mudar as linguagens culturais existentes ou de deixa-las como estdo.

Adicionalmente, tal como a imprensa no século XIV e a fotografia no século XIX tiveram
um consideravel impacto no desenvolvimento da sociedade e da cultura modernas,
Manovich (2002) nos diz que a revolucao dos novos meios de comunica¢do mediados pelo
computador ¢ ainda mais acentuada se comparada as anteriores, posto que a introdugao da
imprensa escrita afetou apenas a distribui¢cao dos meios de comunicagdo ¢ a introducao da
fotografia deixou sua marca apenas nas imagens estaticas. Em contrapartida, a revolugao dos

meios informaticos afeta todas as fases da comunicagao.

Manovich (2002) destaca que as novas midias representam a convergéncia de duas
trajetorias historicas diferentes: a computagdo e as tecnologias de midia. A fim de entender
como funciona a loégica das novas midias, o autor elenca cinco principios que ele considera
nao definitivos, mas que sdo tendéncias gerais de uma cultura passando pela informatizagao.

Além disso, destaca que os trés ultimos principios sdo decorréncias dos dois primeiros:

representacdo numérica — as novas midias sao criadas desde o inicio por computadores ou
a partir de fontes de midia analdgicas. Portanto, elas sdo formadas por codigos digitais

(representagdes numéricas);
modularidade — também conhecido como “estrutura fractal das novas midias”, em virtude

de um “fractal” ter a mesma estrutura em diferentes escalas — assim como um novo objeto

de midia, que tem a mesma estrutura modular. Dessa forma, os elementos de midia (imagens,
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sons, formas ou comportamentos) sdo reunidos em objetos de maior escala, porém mantendo

sua identidade e autonomia quando separados;

automacao — os codigos numéricos e a estrutura modular da programagao permitem a
automacao das operagdes envolvidas na criagdo, manipulagdo e acesso as novas midias.

Assim, parte da intencionalidade humana pode ser extraida do processo criativo;

variabilidade — também podem existir versdes diferentes e potencialmente infinitas do
mesmo objeto ou producdo de midia, j4 que ndo ha um formato fixo. Esta é outra
consequéncia da codificagdo numérica e da modularidade. Os novos meios de comunicagdo

sao caracterizados pela variabilidade;

transcodificacio — as midias s3o transformadas em dados numéricos por meio do
computador, construindo, assim, uma estrutura nova. A partir disso, podem ser utilizadas em

diversos formatos.

Em seu ensaio “Novas midias como tecnologia e ideia: dez defini¢des”, Manovich (2005)

discute as novas midias e nos apresenta como ele, de fato, as compreende:

As novas midias podem ser compreendidas como o mix de antigas convengdes culturais
de representagdo, acesso ¢ manipulacdo de dados e convengdes mais recentes de
representacdo, acesso ¢ manipulacdo de dados. Os "velhos" dados sdo representagdes
da realidade visual e da experiéncia humana, isto ¢, imagens, narrativas baseadas em
texto e audiovisuais — o que normalmente compreendemos como “cultura”. Os "novos"
dados sdo dados digitais. (Manovich, 2005: 36)

Souto e Camara (2011) afirmam que as novas midias permitem uma integragdo e
sobreposicdo de conhecimentos, oferecendo a capacidade de obter formas inéditas de
interagdo entre os usuarios ¢ os objetos. Porém, a experiéncia ndo se restringe a essa
interacdo, uma vez que as novas midias inserem inovagdes, entregam novos poderes, geram

impactos em nossas vidas e transformam as instituicoes. (Silverstone, 1999)

Para Ferreira e Espanha (2019: 1), as novas midias sdo precursoras de uma sociedade em
rede, a qual elas também descrevem como conectada e integrada. Ao contrario das midias

tradicionais, as novas dispdem de tecnologia, contetido e diferentes servigcos. Além disso,

29



por contarem com ‘“um processo comunicativo fluido e multidimensional, sincronico e
assincronico, hiper segmentado, hibrido e expandido aos limites das nag¢des, novas formas

de mediagdo/interacao social e experiéncias tecnoldgicas se configuram”.

As autoras também afirmam que outra caracteristica fundamental das novas midias ¢ a
convergéncia de todos os formatos de produtos midiaticos, como: cinema, literatura,

programas de radio e televisdo, jornalismo e trilhas sonoras. (Ferreira e Espanha, 2019)

Ainda sobre as caracteristicas das novas midias, Johnson (2007) ressalta pontos essenciais
em consenso com diversos pesquisadores, incluindo o imediatismo, a interatividade, a
multimidia e a multifuncionalidade. A autora ainda enfatiza que, entre as intimeras
possibilidades da internet, destacam-se o acesso a informagdo ¢ as novas experiéncias de
interagdes sociais, nunca vistas antes na comunicac¢ao. Por outro lado, Fuser (2004) aborda

as consequéncias da tecnologia no cotidiano, conforme apresenta a seguir:

O momento de intensificacdo de tecnologias digitais traz consequéncias diversas no nivel do
cotidiano das pessoas, em todas as esferas, de maneira diferenciada, mas ampla. Na pratica
cotidiana da disseminacdo de informagdes isso € perceptivel de multiplas formas, a ponto de
se tornar dificil a tarefa de se desenvolver qualquer atividade que ndo esteja total ou
parcialmente inserida nos novos aparatos tecnologicos de informagao. (Fuser, 2004: 39)

De modo geral, as novas midias revolucionaram a forma como consumimos meios de
comunicagdo e permitiram um aumento exponencial da audiéncia de diferentes geragdes, ja
que também ampliaram as possibilidades de acesso. Isso fez com que a industria do
entretenimento tivesse que se adaptar e adotar novas estratégias dentro do ambiente digital.
Segundo a pesquisa “Media and Entertainment Industry Outlook 2023, da Deloitte Global,
o streaming de video, as midias sociais e 0s jogos estdo criando outros modelos de negdcios,

modificando, assim, a midia e o entretenimento como um todo.

Para Santaella (2014), mesmo se tratando de uma industria, a complexidade do seu
funcionamento se expandiu e, portanto, ndo se aplicam mais os mesmos conceitos. De
acordo com a autora, hoje, o consumidor, que também ¢ produtor de contetido, tem a sua
disposi¢do meios cada vez mais acessiveis, ultrapassando limites de classes, géneros e faixas

etarias. Desse modo, caminha-se para o fim das fronteiras de privilégios de consumo de
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midia entre ricos e pobres. Para coroar, os usuarios também aprendem com muito mais

rapidez a utilizar as novas tecnologias.

Cabe realgar que também presenciamos o surgimento de novos objetos artisticos culturais,
que nascem a partir da convergéncia entre a comunicagdo, as interfaces homem-maquina e
as tecnologias da informagdo, que, segundo Valencise-Gregolin, possuem as seguintes

caracteristicas:

Imersdo (as novas midias nos envolvem em maultiplas linguagens), a
interdisciplinaridade (fusdo de formas artisticas com midias); a interatividade
(possibilidade de novas relagdes entre produtores e publico) e novas narratividades
(novas formas de constituir as arquiteturas narrativas). (Valencise-Gregolin, 2008: 2-3)

2.2: Novo comportamento de consumo da audiéncia no entretenimento

Com as novas midias, observamos um novo comportamento de consumo por parte da
audiéncia. No entretenimento, como vimos no capitulo anterior, o setor foi um dos que mais
sofreram mudancas com a chegada da pandemia em 2020, visto que o consumo de contetudos
digitais passou a ser ainda mais elevado e alguns habitos daquela época se mantiveram. A
versatilidade, personalizacdo e o acesso a qualquer hora e em qualquer lugar continuam a

ser caracteristicas essenciais para os espectadores.

Para Ferreira e Espanha (2019), a audiéncia consome as midias conforme suas necessidades
pessoais, como se divertir ou resolver um problema. As autoras igualmente afirmam que o
ciclo comunicativo através dos meios de comunicagao social esta direcionado a audiéncia
porque esta, agora, tem autonomia para escolher o que, quando e com que suporte se

comunicara ou consumira produtos digitais.

O espectador, neste novo contexto, também se tornou mais exigente, pois deseja que os
conteudos que consome tenham mais qualidade e uma experiéncia que brilhe os olhos. A
industria, em contrapartida, tem a oportunidade de conhecer o seu consumidor mais a fundo,
ja que as midias digitais proporcionam o acesso a um numero gigante de dados, por meio

dos quais ¢ possivel detectar padrdes de comportamento.
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A coleta de dados ¢ realizada a partir dos “rastros” digitais deixados pelos usuarios através
dos contetidos ja consumidos, como filmes, séries, musicas etc. Essa pratica ¢ conhecida por
Web Semantica, conceito de coleta de dados criado em 2001 por Tim Berners-Lee, James
Hendler e Ora Lassila. Trata-se da criagdo de um banco de dados formado pelos vestigios
deixados pelos usudrios na internet. Logo, essas informagdes sdo interpretadas em conjunto
e apresentadas de forma mais organizada e legivel. Assim, os computadores e a rede

conseguem entender o que eles buscam. (Junior & Xavier, 2019)

Esses dados também sdo importantes para o mercado de entretenimento, pois direcionam
sobre quais programas, séries e filmes produzir. No streaming, por exemplo, é possivel saber
os conteudos consumidos pelo usudrio, sua navega¢ao no menu, cada clique realizado, se ele
assistiu a atracao até o final, em que cena deixou de ver, qual dispositivo foi utilizado e muito
mais. Essas informag¢des sdo fundamentais na dinamica digital contemporanea,
especialmente com o aumento da concorréncia, marcada pelo crescente nimero de servigos

online disponiveis nos ultimos anos.

Além disso, de acordo com dados globais da empresa Statista sobre o mercado de midia,
espera-se que o numero de usuarios suba para 1,3 bilhdo até¢ 2028. Com relacao a penetracao
de usuadrios, a estimativa ¢ de 16,3% em 2024 — e devera atingir 18,4% em 2028. Isso
demonstra a relevancia desse mercado, que esta se expandindo no setor de entretenimento

com diversidade de filmes, livros, musicas e videogames.

Contudo, existe ainda o desafio em disponibilizar produtos de qualidade a pregos
competitivos, realizando promocgdes personalizadas para atrair e fidelizar os consumidores.
Servigos de streaming de videos e musicas, como Netflix e Spotify, sdo exemplos de marcas
que oferecem produtos digitais de entretenimento personalizando recomendagdes de acordo

com as preferéncias dos assinantes.

2.2.1: Participacio da audiéncia com as novas midias

Ao discutir a participacao da audiéncia por intermédio das novas midias € relevante trazer

as ideias de Jenkins (2009), que reconhece que a circulagdao de conteudos por meio de
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diferentes midias esta diretamente ligada a participacdo dos consumidores. Para o autor, a
audiéncia deixou de ser passiva e desempenha um papel essencial na cultura da
convergéncia, ja que esta ndo ocorre por meio de dispositivos, mas, sim, no cérebro de cada

consumidor € em suas interagcdes sociais com outras pessoas.

A expressdo cultura participativa contrasta com nog¢des mais antigas sobre a passividade
dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar sobre produtores e
consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos agora considera-
los como participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que
nenhum de nos entende por completo. (Jenkins, 2009: 32)

Jenkins (2009) também afirma que o fato de termos acesso a mais informagdes sobre um
mesmo assunto torna dificil assimilar e guardar tudo na memoria, o que incentiva,
naturalmente, que conversemos sobre a midia que consumimos. O autor enfatiza que o
consumo evoluiu para um processo coletivo, que ele chama de inteligéncia coletiva,
expressao criada nos anos 1990 pelo filésofo e sociologo francés Pierre Lévy. Trata-se de
um conjunto de saberes partilhados entre vérios individuos, mediante troca de diferentes

tipos de conhecimento e experiéncias.

Para Jenkins (2009: 32), “nenhum de n6s pode saber tudo; cada um de nos sabe alguma
coisa; € podemos juntar as pecas, s€ assOClarmos NOSSOS Tecursos € unirmos nossas
habilidades”. O autor nos diz ainda que a inteligéncia coletiva ¢ uma fonte alternativa de
poder midiatico e que estamos aprendendo a usa-la em nossas interagdes dentro da cultura

da convergéncia.

No entretenimento, Jenkins nos apresenta um exemplo de convergéncia € 0 seu processo

participativo no dmbito dos fas de seriados de televisao:

Fas de um popular seriado de televisdo podem capturar amostras de dialogos no video, resumir
episodios, discutir sobre roteiros, criar fan fiction (ficcdo de fa), gravar suas proprias trilhas
sonoras, fazer seus proprios filmes — e distribuir tudo isso a0 mundo inteiro pela internet. (...) A
convergéncia envolve uma transformacdo tanto na forma de produzir quanto na forma de

consumir os meios de comunica¢do. (Jenkins, 2009: 46)

33



Além disso, Jenkins (2009) indica que a convergéncia ndo envolve apenas materiais e
servicos produzidos de forma comercial ou somente reunides entre empresas de telefonia
celular e produtoras de cinema, que determinam quando e onde vamos assistir a estreia de
um filme. Para o autor, a convergéncia também acontece quando assumimos o controle das
midias. E isso pode trazer um resultado bastante criativo ou ser uma péssima noticia para

todos que fazem parte do processo.

Jenkins (2009) ainda faz um alerta ao mencionar que, com as novas tecnologias, o publico
adquiriu influéncia e exige o direito de participar da cultura de maneira mais estreita.
Portanto, as empresas que ndo conseguirem se inserir nesse novo contexto da cultura

participativa perderao clientes e, consequentemente, lucro.

O processo de trabalho coletivo propiciou o desenvolvimento de redes, a troca de
informagdes e novos acessos, assim como a constru¢do e¢ o compartilhamento de
conhecimento ao utilizar o computador como ferramenta facilitadora. A comunicagao, nesse
contexto, se estabelece de todos para todos, com a disponibilidade de estoques de
informagdes cada vez mais descentralizados (Bembem & Santos, 2013). Assim, ela ndo
oferece apenas uma tecnologia de qualidade, mas, de fato, promove a participacdo, a

cooperacao e a autonomia intelectual de forma efetiva. (Pereira et al., 2011)

2.3: Remediacao e as novas midias

As tultimas décadas foram marcadas por importantes avangos e rapidas transformacgdes
decorrentes das tecnologias digitais — e nos nos inserimos naturalmente nesse universo. Se,
por um lado, nos deparamos de repente com diversas possibilidades de midia, por outro nos
demos conta de que ja estdvamos participando ativamente e interagindo com usuérios do

mundo inteiro no ambiente digital.

Para falar dessas mudancas midiaticas, ¢ fundamental abordar o conceito de remediacao,
criado por Richard Grusin e Jay David Bolter (1999). Os autores definem o termo como uma
logica formal pela qual os novos meios de comunicacao remodelam (refashion) os meios de

comunicacgdo anteriores. Isso significa que as midias passam por uma renovacao, gerando
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novas possibilidades — como, por exemplo, a migracdo dos jornais tradicionais para as
plataformas online, que passaram a reproduzir noticias no ambiente digital e incorporaram
elementos multimidia. Portanto, as midias ndo evoluem isoladamente. Grusin e Bolter
(1999) chamam a representacdo de um meio em outro de remediacao e, para eles, essa ¢ uma

caracteristica que define as novas midias.

Também precisamos lembrar que os meios que representam a cultura impressa, como jornais
e revistas, nao foram extintos com a chegada dos dispositivos da cultura de massa, como
radio, cinema e televisdo. Mesmo com a ascensdo das midias digitais, como computadores,
MP3, tablets e smartphones, esses meios continuam existindo, ajustando-se a nova realidade
trazida por essas tecnologias. E importante mencionar ainda as culturas oral e escrita, que
seguem no nosso cotidiano, demonstrando que ndo foram suprimidas pelo avango

tecnologico. (Rocha et al., 2022)

Dalmonte e Ferreira (2008: 130) explicam que uma nova midia abre caminhos estéticos ¢
contribui para o desenvolvimento de estratégias de producdo, circulacdo e recepg¢do, ao
mesmo tempo em que estabelece um didlogo com as midias que a antecederam. Os autores
também destacam que “cada inovagdo tecnologica traz um discurso segundo o qual ¢

possivel representar a realidade de um modo inovador”.

O fator principal da remediacdo ndo estd presente nas mudancgas realizadas, mas, sim, na

énfase dada as melhorias proporcionadas a "velha midia". (Rocha et al., 2022)

Grusin e Bolter (1999) criaram uma tripla genealogia, formada por trés caracteristicas das

novas midias: a remediacao, a imediacao e a hipermediagao.

A midia eletronica e impressa mais antiga esta tentando reafirmar seu status em nossa
cultura, enquanto a midia digital desafia esse status. Tanto as midias novas quanto as
antigas estdo invocando as logicas gémeas do imediatismo e da hipermediag@o em seus
esfor¢os para refazer a si mesmas e umas as outras. (Grusin e Bolter, 1999: 5) [Traducao
da autora’]

° Original:

Older electronic and print media are seeking to reaffirm their status within our culture as digital media challenge
that status. Both new and old media are invoking the twin logics of immediacy and hypermediacy in their
efforts to remake themselves and each other.
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Na visdo de Grusin e Bolter (1999) a imediacdo visa alcangar a transparéncia ao buscar
eliminar as mediagdes ou representagdes. A ideia ¢ que o espectador possa acreditar na
presenca direta do contetido dos objetos representados, conhecendo-os de maneira pura.
Através dessa transparéncia, o espectador teria a sensacdo de que o meio utilizado

desapareceu e, portanto, podera ter acesso a uma experiéncia mais auténtica.

No caso da hipermediagdo, a presen¢a dos meios ¢ evidente. Em conformidade com os
autores, neste cendrio o conhecimento nos ¢ transmitido através da midia, e o espectador
reconhece sua presenca e aprende por meio dessa mediagdo. Assim, a experiéncia com o

meio, isto €, com a presenca da midia, € o que garante a realidade.

Apesar de parecerem conceitos contraditérios da remediacdo, Grusin e Bolter (1999)
ressaltam que a autenticidade da experiéncia € o item que combina as l6gicas da imediagdo

e da hipermediagao.

2.3.1: Remediacido no cinema

No ambito cinematografico, a remediagdo diz respeito as transformagdes dos elementos do
cinema por meio de diferentes midias e tecnologias, tais como produ¢des de refilmagem

(remake) e adaptacoes literarias para as salas de projecao.

De acordo com Grusin e Bolter (1999), at¢ meados da década de 1990 Hollywood produziu
iniimeras adaptagdes cinematograficas de romances cléassicos, incluindo de autores como
Hawthorne, Wharton, Henry James e, especialmente, de Jane Austen, como as obras Razao

e Sensibilidade, Orgulho e Preconceito e Emma.

Algumas dessas adaptagdes sdao bastante livres, mas mantém uma fidelidade historica aos
figurinos e cendrios, permanecendo muito fiéis aos romances originais de Austen. Contudo,
Grusin e Bolter (1999) observam que esses filmes ndo possuem referéncias diretas aos livros
nos quais sdo baseados. Segundo os autores, reconhecer os romances nos filmes poderia

perturbar a continuidade narrativa e a ilusdo de imediatismo, que sdo caracteristicas
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esperadas pelos leitores dos romances da escritora. A expectativa desses leitores, portanto, é
assistir aos filmes de uma maneira fluida da mesma forma que leem os romances originais.

Desse modo, o conteudo foi emprestado, mas o meio, neste caso o livro, nao foi citado.

Esse tipo de abordagem na adaptagdo, ainda muito difundido na cultura contemporanea, ¢
bastante antigo. Grusin e Bolter (1999) citam, por exemplo, as pinturas que ilustravam
histérias da Biblia ou outras fontes literarias. Nestes casos, aparentemente, apenas o

conteudo da historia era emprestado.

A industria de entretenimento contemporanea nomeia tal empréstimo de
“reaproveitamento”: pegar uma “propriedade” de um meio e reutiliza-la em outro. Com
a reutilizacdo surge uma redefinicdo necessaria, mas pode ndo haver interagdo
consciente entre as midias. A interagdo acontece, se € que acontece, apenas para o leitor
ou espectador que conhece ambas as versdes ¢ pode compara-las. (Grusin e Bolter,
1999: 45) [Tradugdo da autora'‘]

Ainda com relacdo as novas midias, existe uma ansiedade sobre o futuro do cinema,
caracterizada por Paul Young como “ciberfobia” nos filmes de Hollywood da década de
1990. No entanto, na ultima década do século XX, Hollywood se conscientizou do tamanho
do desafio colocado pela tecnologia. Embora o medo na indistria cinematografica ainda ndo
tenha desaparecido completamente, o setor tem buscado de maneira continua aderir as

préaticas digitais de representagdo. (Bolter, 2005)

A evolugdo das midias por meio da remediacao ¢ inevitavel; logo, € importante se adaptar a
essas mudancgas, que transformam, consequentemente, a experiéncia do usudrio. Assim
como outras industrias, o cinema igualmente tem buscado se adequar a realidade
tecnologica. Entretanto, devemos lembrar que, como apresentado anteriormente, ja nao
estamos diante de um mero espectador. Agora, o meio digital permite a sua

interagdo/participacao.

19 Original:

The contemporary entertainment industry calls such borrowing "repurposing": to take a "property" from one
medium and reuse it in another. With reuse comes a necessary redefinition, but there may be no conscious
interplay between media. The interplay happens, if at all, only for the reader or viewer who happens to know
both versions and can compare them.
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Perante esse novo cendrio, Bolter (2005: 21) destaca que alguns tedricos de midia defendem
os jogos digitais como remediacdo do filme. “A interatividade ¢ oferecida como forma de
remodelar o aparelho e, portanto, o espetaculo do cinema (e da televisdo). A interatividade
nos meios digitais da ao jogador/usuario a oportunidade de intervir no controle do ponto de

vista”. [Tradugdo da autora'']

Para Felinto (2006), o cinema tem encontrado novos suportes e linguagens como forma de
expressao, ao mesmo tempo que enfrenta o desafio de redefinir suas praticas, poéticas e

fronteiras. Ele também enfatiza que:

A hibridacdo de suportes e linguagens, bem como o convite a formas de participacao
cada vez mais intensas, atendem as demandas de uma cultura sequiosa por novas formas
de experiéncia espectatorial (e sensorial). Isso aponta para uma situacao na qual todo o
corpo ¢ convocado a experimentar sensagdes. A imagem por si s6 ja ndo ¢ suficiente;
na experiéncia total de um "cinema expandido", ela se faz acompanhar por varias outras
formas de sensorialidade. (Felinto, 2006: 418-419)

Com as mudangas geradas pelas tecnologias digitais, os autores Felinto (2006), Gaudreault
e Marion (2016), Szita (2019) e Carreiro (2023) acreditam que se tornou dificil manter o
proprio conceito/nome tradicional de cinema diante dos sobressaltos identitarios, pois este,
como originalmente o conhecemos, estd ligado a experiéncia do espectador na sala de
exibicdo. Assistir a filmes pelo celular envolve outro tipo de experiéncia, e esta pratica tem

se popularizado cada vez mais por diversas caracteristicas que ja pontuamos aqui.

2.4: Cinema: uma midia em evolucao

O cinema ¢ uma das midias de massa mais populares do mundo na industria do
entretenimento, capaz de entregar uma imersao narrativa e tecnologica unica ao espectador.
Desde o seu nascimento, no final do século XIX, a sétima arte, como também ¢ conhecida,
passou por inimeras e consideraveis transformagdes, motivadas pelos avangos tecnologicos

que geraram uma verdadeira evolugdo cinematografica.

! Original:
Interactivity is offered as way of refashioning the apparatus and therefore the spectacle of film (and television).
Interactivity in digital media gives the player/user the opportunity to intervene in the control of point of view.
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Para falar do cinema como midia, Freitas Gutfreind (2005) nos apresenta o papel desse

produto audiovisual em comparagdo com outras midias:

O cinema, como outras midias, funciona como um produto de base da sociedade
contemporanea, participando da psique da comunidade, da consciéncia e da experiéncia
dos individuos. O conteudo das midias se funde cada vez mais com os novos meios de
interatividade, e os efeitos de sua mensagem dependem, acima de tudo, mais das
proprias imagens do que do proprio sentido que elas contém. (Freitas Gutfreind, 2005:
154).

Além disso, Freitas Gutfreind (2008) destaca que o cinema foi fundado como uma técnica
de reproduc¢do a partir de outras formas de arte. Em linhas gerais, a sétima arte recorreu a
musica, ao teatro, a literatura, a poesia e ao circo, entre outros, para chegar ao cinema tal
qual o conhecemos, mas sempre imbuida de transformagdes ao longo do tempo. O autor
também pontua que os irmaos Lumiére foram os responsaveis por inventar a ideia do cinema
como “arte” quando filmaram temas que envolviam aspectos da realidade e do cotidiano.
Segundo ele, o debate contemporaneo envolvendo o cinema e a arte também atravessa os

diferentes tipos de formatos e suportes:

A relacdo do cinema com outras midias (televisdo, video, DVD, computador) e com
outras artes (pintura, musica, danga) o leva a um aperfeicoamento do seu consumo em
seu formato mais tradicional no espago privado e, a0 mesmo tempo, a uma reinvengao
dos seus formatos no espago publico, associando o privado ao mundo do entretenimento
e o publico, ao mundo das artes. (Freitas Gutfreind, 2008: 8)

E importante destacar que o cinema ¢ uma arte complexa, diversa e multimidia, o que torna
dificil encontrar uma defini¢do que o exprima bem e de forma completa. Ele demanda tanto
técnicas que adaptam e viabilizam a filmagem quanto técnicas que permitem que seu publico

aprecie o filme. (Magalhaes, 2020)

Na era da informatica, Manovich (2002) afirma que a maioria das discussdes envolvendo o
cinema se concentrou nas possibilidades da narrativa interativa. Ou seja, 0s meios
informaticos possibilitam que o cinema conte as suas historias de uma outra maneira.
Entretanto, o autor explica que a ideia de que o espectador participa de uma historia,
escolhendo diferentes caminhos no ambiente narrativo e interagindo com os personagens,
aborda apenas um aspecto do cinema. O desafio da midia computacional representa mais do

que a questdo narrativa: ela redefine a propria identidade do cinema.
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Szita (2019) explica que, na virada do novo milénio, ocorreu uma importante mudanca nos
estudos sobre cinema, com énfase na performance. Assim, iniciou-se uma investigacao sobre
onde o cinema estaria a luz das novas midias, com o questionamento de se ele realmente
poderia ser encontrado em todos os lugares, entre uma variedade de telas, e se estas poderiam

ser denominadas cinema.

No préximo capitulo iremos abordar essas transformacgdes e tendéncias no cinema com o
espaco cada vez maior ocupado pela tecnologia. Sao muitas as mudangas, as dividas e os
desafios nos ultimos anos, que colocaram em xeque até mesmo a propria continuidade da
sétima arte. O que podemos ver ¢ um cinema que tem se adaptado cada vez mais as diferentes
tecnologias nas ultimas décadas, conseguindo reunir consumidores assiduos, apesar de suas
salas terem perdido espago para novas formas de cinema conectadas com a tecnologia.

(Cirino, 2011)

Essas mudangas também permitem absorver novos recursos estéticos e narrativos, bem como
novas formas de se relacionar com o espectador, o que traz a ideia de um cinema expandido
neste novo século. Aqui, destacam-se o cinema experimental, cinema interativo, cinema
imersivo, cinema de museu, cinema de instalagdes e da videoarte (Bezerra, 2009). O cinema,

portanto, se reinventa.

Conforme Parente (2007: 25), a caracteristica mais inovadora do digital ¢ o fato de que seu
valor se manifesta nas suas potencialidades. Portanto, o autor destaca que a tecnologia nao
deve ser vista como um objeto, mas, sim, como um espaco que deve ser vivido,
experimentado e explorado. “Trata-se de maquinas relacionais, em que as nocdes de

simulagdo, cogni¢do e experiéncia ganham outros contornos”.

Lipovetsky e Serroy (2009: 23) argumentam que o cinema ndo virou “coisa do passado”; o
que acontece ¢ que um novo cinema apareceu. “A mutacao hipermoderna se caracteriza por
envolver, num movimento sincronico e global, as tecnologias e os meios de comunicagao, a

economia e a cultura, o consumo e a estética. O cinema obedece a mesma dinamica”.
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Assim como Manovich, Lipovetsky e Serroy (2009) afirmam que essa nova era do cinema
se evidencia ndo apenas nas imagens e narrativas, mas também nas tecnologias e economia
cinematografica. Desse modo, a sétima arte, nesta fase hipermoderna, ¢ impactada em todas

as suas dimensoes (criacdo, producao, promogao, difusdo e consumo) de forma completa.

Em suma, o cinema passa por uma reestruturagdo sempre que introduz as mais recentes
tecnologias, adaptando-se as transformagdes sociais ¢ de mercado. Também tem buscado
estabelecer novas conexdes com seu publico diante da variedade de plataformas digitais e
dispositivos méveis. Sendo assim, repensar as formas de interagdo com as imagens € com 0

espectador tornou-se necessario para entregar novas experiéncias.

2.4.1: O ritual de ir ao cinema

Por muito tempo, o cinema esteve vinculado a um tradicional passatempo familiar nas salas
de proje¢do. Era comum, inclusive, os americanos frequentarem esses espagos uma vez por
semana. Entretanto, com o surgimento da televisdo e, posteriormente, do video nos lares,

percebe-se uma diminuicao dessa presenca. (Lipovetsky e Serroy, 2009)

Nesse sentido, autores como Beugnet (2014) e Oliveira e Borges (2021) trazem a percepgao
de que estamos diante de um cinema mais individualista. O consumo da sétima arte, de fato,
se concretizou de forma coletiva, mas atualmente tem dado espago para o individualizado,
em que cada espectador tem a liberdade de escolher, assistir e desfrutar do filme de sua

preferéncia quando, como e onde quiser.

Oliveira e Borges (2021) salientam que o consumo individual estd aumentando até mesmo
entre familias e amigos, que antigamente se reuniam na frente da televisdo para prestigiar
atracdes audiovisuais. Hoje, a visualiza¢do de filmes pode ocorrer em ambientes diversos,
como em qualquer comodo da casa, em transportes publicos, na academia de ginéstica e em

variados dispositivos e tamanhos de telas, a exemplo do proprio smartphone.

O celular ¢ uma ferramenta cotidiana que pertence a um unico individuo, o que o diferencia

do telefone tradicional — geralmente ligado a um lugar ou familiar. Isso permite atribuir um
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valor mais pessoal ao que ¢ reproduzido pelo aparelho. Além disso, o dispositivo movel &
considerado um objeto intimo do usuério. No caso do cinema, esse processo € o inverso, ja

que a expressao impessoal vem em primeiro lugar. (Odin, 2012)

Esse novo cenario demonstra que o ritual de frequentar a cléssica sala de cinema perdeu
exclusividade. A atmosfera que esse espago proporciona para assistir a filmes nao tem a
mesma importancia para a nova geracao de espectadores. O individuo ja ndo necessita
deslocar-se fisicamente até o cinema para assistir a um filme, ja que existem diversas
maneiras do cinema vir até ele (Neves, 2019). Além disso, Gaudreault e Marion (2016: 27)
sublinham que “o declinio do cinema estaria acompanhado, no fim das contas, por um

esbatimento de seu significado social”.

Por defini¢do de “rituais” podemos trazer as palavras de Han (2020), que vé essa pratica
como técnicas ou atos simbdlicos que se instalam em um determinado lugar, transmitindo
valores que tornam uma comunidade coesa, isto €, em harmonia. Para o autor, a repeticao ¢
a caracteristica essencial dos rituais. Adicionalmente, “transformam o estar-no-mundo num
estar-em-casa. Tornam o mundo um lugar fiavel. S3o no tempo o que uma habitagdo é no

espaco. Tornam habitavel o tempo”. (Han, 2020: 12)

Han (2020) ainda menciona que a comunicacao digital contemporanea esté se transformando
cada vez mais em uma comunica¢ao sem comunidade. O autor atribui essa mudanga ao
regime neoliberal, que isola cada individuo, convertendo-o em produtor de si mesmo. Da
mesma forma, ele sugere que a comunicagdo sem comunidade tem o potencial de acelerar,
pois ¢ “aditiva”. Em contrapartida, os rituais sdo processos narrativos que nao possibilitam

nenhuma aceleracao.

No que tange ao cinema, a comunidade de espectadores que escolhe se deslocar até as salas
de projecdo com tela grande, e compartilhar o espago com desconhecidos em uma
experiéncia coletiva que podemos equiparar a um ritual, diminuiu nos ltimos anos. Além
disso, frequentar esses lugares exclusivos corresponde ainda a uma oportunidade de
desconexd@o do mundo ao nosso redor (incluindo o ambiente digital), reservando aquele

momento para uma concentragdo exclusiva a historia que sera contada.
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Essa evasdo do publico das salas de cinema, encorajada pela conveniéncia de assistir a filmes
sem sair de casa, ja mostrava sinais com o surgimento do videocassete ¢ do DVD. Porém,
com a cultura da convergéncia, viabilizada pelas tecnologias digitais e pelo acesso facilitado
a computadores, essa pratica adquiriu uma dimensao ainda mais critica (Cirino, 2011). Este
contexto também favoreceu um novo tipo de cinefilia, conforme discorre Bezerra (2009) na

sequéncia:

(...) Vivemos uma novissima cinefilia, digital e rizomatica. Esse novo momento da
cinefilia ¢ quase um modelo de existéncia, uma aprendizagem autodidata e selvagem do
cinema. Trata-se de uma cinefilia que ndo passa necessariamente por filiagdes, mas que
ndo deixa de ser atravessada por uma paixao de reencontrar um certo espirito do cinema.
(Bezerra, 2009: 96).

Neves (2019) ressalta que o cinema tem perdido uma de suas grandes caracteristicas, que ¢
a capacidade de ser uma arte de socializagdo. Por outro lado, Lipovetsky e Serroy (2009)
destacam que esse hiperindividualismo ndo representa um confinamento em casa, mas, sim,
uma espécie de sociabilidade seletiva e autoconstru¢ao do espago-tempo pessoal vinculada

a experiéncia cinematografica.

A multiplicacdo de aparelhos tecnologicos revela novos comportamentos presentes na
sociedade contemporanea. Cirino (2011) e Loubna (2022) argumentam que, agora, os
consumidores tém ao seu alcance diversos tipos de contetidos, que podem ser acessados por
diferentes meios. Desse modo, enquanto aprendemos a dominar as novas midias

tecnologicas, também reutilizamos as midias tradicionais de maneiras diferentes.

Embora o surgimento do digital tenha vindo contribuir com novas solu¢des a produgdo
cinematografica, também permite novas formas de ver cinema (Neves, 2019). Ainda assim,
Felinto (2006) enfatiza que esse cendrio ndao diz respeito apenas a uma questdo de
desmaterializagdo do suporte, mas a uma convergéncia entre suporte e dispositivo

tecnologico.

Sobre este novo consumidor de cinema, que recorre a experiéncias individualistas e a

tecnologia, Lipovetsky e Serroy (2009) salientam que:
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Chegamos a um cinema que faz vibrar ndo tanto pelos acontecimentos narrados quanto
pelo efeito das cores, dos sons, das formas, dos ritmos, ¢ que se dirige ao que foi
chamado um “novo espectador”. Busca dos extremos sensitivos em todas as dire¢des e
vinculada ao presenteismo contemporaneo, marcado pelo desejo de vibrar na
velocidade, de viver a intensidade do momento descontinuo, de experimentar sensagdes
diretas e imediatas. A obra se torna filme-instante de imagens-excesso ou de imagens
sensoriais em sintonia com um individualismo hedonista e descompartimentado, tipico
da Me Generation. (Lipovetsky e Serroy, 2009: 52-53)

Neste capitulo nos deparamos com uma audiéncia que se ajusta as constantes transformagoes
tecnologicas, de acordo com suas preferéncias e estilo de vida. A internet otimiza nossa
rotina, entrega informagdes em tempo real e nos conecta a uma infinidade de pessoas ao
redor do mundo. No entanto, estamos diante de uma cultura imediatista, em que exigimos
que tudo seja realizado de forma apressada, sem espaco para esperas. E essas caracteristicas

estdo diretamente associadas ao ambiente digital.

Em vista disso, o espectador procura ferramentas que estejam sincronizadas com o seu ritmo
de vida. Ele quer receber conteido, mas também deseja participar de forma ativa, fazer parte
do processo e interagir com pessoas que compartilham interesses em comum. O celular, por
exemplo, acompanha o usudrio praticamente o dia todo, tornando-se uma ferramenta
acessivel para explorar as novas midias, proporcionando tudo o que ele precisa a poucos
cliques de distancia. Nesse sentido, o cinema também tem sido impactado pelo consumo

individualizado, disputando espago com as tradicionais salas escuras.

As midias estdo constantemente mudando, e ¢ importante acompanhar esse processo a fim
de compreender para onde elas irdo nos levar e como isso impactard a experiéncia do
espectador com o cinema, seja nas salas de projecdo, seja nos dispositivos moveis. No
Capitulo 3 abordaremos as principais tendéncias do audiovisual, com as novidades
tecnologicas na producdo e na distribuicdo, além de apresentarmos pesquisas sobre a

experiéncia de assistir a filmes pela tela de um smartphone.
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Capitulo 3 — Tendéncias de producio e distribuicio do cinema

A tecnologia transformou a forma de produzir e distribuir cinema, ampliando as suas
possibilidades. Por isso, no Capitulo 3 apresentaremos recentes iniciativas e tendéncias que
ditardo o futuro da industria cinematografica. Para isso, traremos investigagoes de diferentes
autores, como Marafon e Araujo (2020), Carreiro (2023), Wachowicz ¢ D’Amico (2022),
Lambach (2020), Acevedo et al. (2021), Ikeda (2024) e Szita & Rooney (2023), entre outros,
que evidenciam essas mudangas e insights do mercado no ambito do cinema expandido e
interativo, do cinema imersivo, com destaque para a realidade virtual e realidade aumentada,
os desafios da inteligéncia artificial e as novas possibilidades das salas de cinema, do cinema
de bolso e das plataformas de streaming. Também apresentaremos conceitos e pesquisas
sobre a experiéncia de assistir a filmes pelo smartphone, uma vez que a pratica ¢ um

fendmeno em ascensdao no mundo inteiro.

3.1: Novas dinimicas de contetido: cinema expandido e interativo

O ano de 1895 marca o surgimento oficial do cinema com a exibigdo de "Sortie de L usine
Lumiere a Lyon" (Saida da Fabrica Lumiére em Lyon) em Paris (Franga), um curta-
metragem de 45 segundos dos irmdos Lumicre. Embora tenha havido experimentos
anteriores, este evento ¢ considerado o ponto inicial da sétima arte. As primeiras produgdes

mostravam cenas cotidianas ou acontecimentos historicos.

A partir disso, a sétima arte passou por inimeras transformagdes, com a transi¢ao do cinema
mudo para o sonoro. Em seguida, vieram as cores, com o Technicolor permitindo a produgado
de filmes coloridos. Depois o digital, com o cinema analdgico sendo substituido, aos poucos,
pelas projegdes digitais. Mais recentemente temos visto o desenvolvimento de tecnologias
de efeitos especiais, o uso de computagdo grafica (CGI), de tecnologia 3D e o recorrente

aprimoramento das técnicas de filmagem.
O cinema, portanto, estd sempre evoluindo, seja para entregar filmes cada vez melhores para

o seu espectador ou para lidar com a concorréncia, como, por exemplo, a televisdo e as

plataformas de streaming. Em paralelo com essas novidades tecnoldgicas, a audiéncia
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também tem mudado os seus habitos, como vimos no capitulo anterior. Com o VHS, o DVD
e, com a chegada da internet, o download de filmes e os servigos de streaming, o publico

passou a consumir cinema em casa.

No mundo pos-pandemia da covid-19, percebemos novas dindmicas de produgdo no cinema,
que se vé, mais uma vez, na necessidade de se reinventar para reanimar e atrair o seu publico.
De acordo com Gaudreault e Marion (2016: 15), no decorrer de sua histdria o cinema passou
por uma sequéncia de mutacdes tecnoldgicas. Ainda, segundo os autores, “cada tecnologia
nova alterou, a sua maneira, de forma progressiva e duravel, as praticas de produgdo e
difusdo das obras, assim como sua recepcao pelos espectadores”. No entanto, ¢ possivel
perceber que essas mudancas tém progredido com maior rapidez, especialmente com as

novas midias e tecnologias cada vez mais avangadas.

Por isso, “encontramos um cinema que se expandiu para outras midias, outras formas de se
relacionar com o espago-tempo e, principalmente, imergindo o espectador em questdes antes

inimaginaveis”. (Marafon e Araujo, 2020: 7)

Tratando-se de conteudo, nos Ultimos tempos o cinema tem explorado novas formas de
contar historias, o que consequentemente influenciou a produg¢do, a divulgagdo e o consumo
de obras cinematograficas. Esse processo de renovacao permitiu que a sétima arte engajasse
o espectador de maneira mais ativa, inserindo-o na constru¢do de narrativas e criando filmes

interativos. (Marafon e Aratjo, 2020)

Todavia, para retratar a dindmica contemporanea do cinema, € preciso mencionar o conceito
de cinema expandido, proposto primeiro por Stan VanDerBeek nos anos 1960, depois por
Gene Youngblood em 1970 de forma transdisciplinar. Conforme Marafon e Aratjo (2020),
o cinema expandido apresentado por Youngblood envolvia a videoarte, a holografia, a color
music, entre outras formas de novas tecnologias e efeitos especiais. Portanto, ele ja presumia
a migracdo de ambientes, isto €, da sala de cinema tradicional para instalacdes alternativas,

como explicam as autoras.

Youngblood prenuncia uma nova forma de linguagem, uma fusdo entre sensibilidade
estética e desenvolvimento tecnologico, cunhada como “synaesthetic cinema”,
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expressdo que definia o cenario pods-industrial e a rede multidimensional de
informacgdes, apontando para um cinema que se contrapunha ao drama ficcional, a
narrativa linear e a passividade do espectador (...). Em sua nova maneira de pensar o
cinema, Youngblood incluia todas as formas de expressao constituidas pela imagem em
movimento, ou seja, video e televisdo, criacdes multimidias e experimentais. (Marafon
e Araujo, 2020: 4)

Desse modo, o cinema expandido diz respeito a ampliagdo e as novas possibilidades que o
cinema tem apresentado nas décadas mais recentes, abrindo espaco a convergéncia das
linguagens no audiovisual (Satt, 2009). Vale dizer que o espectador também tem a
oportunidade de experimentar mais e tem acesso a novas sensagdes e sonoridades, o que
Katia Maciel (2009) chama de Transcinemas. Para a autora, esse conceito define uma
imagem que gera uma nova constru¢do espaco-tempo cinematografico, em que a

participagdo do espectador estimula a trama concebida.

De acordo com Maciel (2009), no decorrer da historia do cinema a experiéncia sempre esteve
ligada aos “contornos da tela e da linearidade temporal”. Desse modo, o que se transmite na
tela ¢ o filme e, fora dela, o extrafilme — ou seja, o campo e o extracampo cinematograficos.
No entanto, a autora explica que, com o surgimento das novas tecnologias, essa logica de
tela como limite do filme motivou outras defini¢des. Sendo assim, o cinema contemporaneo

tem experimentado o “espaco fora da moldura e dos limites lineares na narrativa”. (Maciel,

2009: 14)

A autora destaca ainda que a tela ja ndo se prende a uma estrutura preestabelecida, mas se
apropria do ambiente em torno dela, criando situa¢des imersivas para o espectador a partir
de projecdes e possibilitando multiplos espacos. Como consequéncia, a interacdo também

permite a interferéncia na temporalidade da obra. (Maciel, 2009)

No que tange a interatividade no cinema, o espectador deixa de ter uma atuacdo passiva e
passa a se envolver na narrativa, tomando decisdes que influenciam diretamente no rumo da
histéria. Em outros termos, ele ¢ uma espécie de coautor do filme por meio de suas escolhas.
Apesar da evolugdo nos ultimos anos, esse tipo de abordagem nao ¢ totalmente novo. Em
1967, os diretores Radtz Cincera, Vladimir Svitacek e Jan Rohag lancaram o Kinoautomat:

One Man and His House, considerado o primeiro filme interativo transmitido no cinema.
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O filme foi exibido no Pavilhdo da Tchecoslovaquia na Expo 67 em Montreal, em Quebec
(Canada), e teve a sala completamente adaptada com poltronas que contavam com botdes,
com os quais os espectadores poderiam participar do filme. O que era escolhido pela maioria
acontecia ao longo da transmissao. Anos depois, contudo, o filme foi exibido em dois canais
de TV de forma simultanea, revelando que a obra ndo era tdo interativa quanto o publico

pensava na época. (Marafon e Aratjo, 2020)

Passada essa primeira experiéncia, outros filmes interativos foram lancados, como Mr.
Payback: An Interactive Movie (1995), curta-metragem americano escrito e dirigido por Bob
Gale. Na ocasido, o espectador podia votar para decidir os rumos que a historia tomaria,

usando um joystick instalado nos bragos das poltronas.

Outro exemplo de filme interativo € o The Outbreak, um curta-metragem de horror langado
em 2008 e dirigido por Chris Lund. Nesta produgdo, o espectador podia definir os passos da
historia a cada cena, ajudando os personagens a sobreviverem em um apocalipse zumbi.

(Marafon e Aratjo, 2020)

Com a internet, essa atuacdo interativa se intensificou, permitindo a participagdo dos
espectadores nas produgdes audiovisuais por meio de estratégias que os incentivam a agao.
Diante da convergéncia de midias o publico também tem acesso a novas formas de viver tais
experiéncias com a chegada dos servigos de streaming. Como explicam Marafon e Araujo
(2020), o espectador ja nao tem a necessidade de ir ao cinema, visto que pode interagir com

filmes em sua propria casa.

A Netflix, por exemplo, apresenta uma variedade de producdes interativas em sua plataforma
de streaming. Entre elas, destacam-se O Gato de Botas — Preso num Conto Epico, animagao
lancada em 2017 e pioneira nesse formato; Bandersnatch, filme baseado na série de ficcao
cientifica Black Mirror, langado em 2018; e a sequéncia Unbreakable Kimmy Schmidt —
Kimmy vs. the Reverend, proveniente da série Unbreakable Kimmy Schmidt, integrada ao

catalogo em 2020, entre outras.

48



E fundamental salientar que as produgdes interativas mais recentes compartilham
caracteristicas com os jogos de videogame, pois possibilitam que o espectador faga escolhas
que influenciam o desenrolar da narrativa. Sob essa perspectiva, o que temos € um cinema
que transcende as tradicionais salas escuras, aproximando-se do publico por meio de outros
dispositivos, como smart TVs e smartphones, ¢ que adapta sua linguagem ao inserir

elementos dos jogos digitais. (Marafon e Araujo, 2020)

3.2: Realidade virtual, realidade aumentada e inteligéncia artificial

Com uma série de novas tecnologias em desenvolvimento, o cinema se vé diante de muitas
possibilidades imersivas para o seu publico. As novidades abrem espago para outras
maneiras de contar historias, oferecendo experiéncia e impacto visual diferentes do que

estamos acostumados a ver nas projecdes tradicionais.

De modo a abordar essas experiéncias imersivas no cinema, ¢ importante mencionar trés
tecnologias que tém se sobressaido cada vez mais nessa industria: realidade virtual (VR),

realidade aumentada (AR) e inteligéncia artificial (Al).

A realidade virtual ¢ uma forma avancgada de interface do usuario com o computador que
simula um ambiente semelhante a realidade por meio de elementos graficos — e neste
ambiente os individuos conseguem interagir em tempo real. Assim, cria-se efeitos de
mundos tridimensionais com a inser¢ao de objetos interativos (Valerio Netto et al., 2002).

Para isso, entretanto, deve-se usar os 0culos ou capacete de realidade virtual.

Na producdo cinematografica, Costa Silva e Souza Filho (2020) apresentam o conceito de
cinema de realidade virtual, definido como um novo tipo de filme no qual os espectadores
sdo imersos em um ambiente 360 graus, seja através de um mundo sintético gerado por

computacdo grafica ou como uma extensdao do ambiente real.

No caso da realidade aumentada, ela possibilita que o usuério transporte o ambiente virtual

para seu espaco fisico em tempo real (Ferreira, 2014). Portanto, diferentemente da realidade
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virtual, a AR ndo insere o usuario a mundos alternativos, e sim coloca os elementos virtuais

em sua realidade cotidiana. (Resende e Santos, 2019)

Tanto a realidade virtual quanto a aumentada t€ém o objetivo de melhorar a experiéncia no
cinema por meio de uma narrativa mais imersiva, com cameras 360 graus de alta qualidade
e que filmam de todos os angulos. Em conjunto com a inteligéncia artificial, essas
tecnologias tém potencializado o resultado para o publico nas telas grandes do cinema ao

fazerem parte da préopria historia que estd sendo contada.

Para muitos teéricos, definir a inteligéncia artificial ainda representa um desafio. De maneira
mais abrangente, podemos conceitud-la como uma forma de inteligéncia — neste caso
artificial — transmitida por maquinas e com caracteristicas similares as da inteligéncia
humana. O objetivo fundamental ¢ estabelecer uma interface de interagdo entre um sistema

inteligente ¢ o mundo real. (Alves et al., 2023)

Mesmo a inteligéncia artificial ndo sendo uma inovagao recente, ja que surgiu no inicio do
século XX, Santos et al. (2022) argumentam que os computadores atuais estao cada vez mais
complexos. Isso se deve, em partes, ao continuo avango nos estudos sobre a mente humana
e o funcionamento do corpo. Os autores destacam que a IA nao se resume apenas a critérios
técnicos relacionados a hardware e software, mas também a aspectos da mente humana.
Portanto, seu desenvolvimento requer uma integragdo cuidadosa de diversos elementos e

nuances para funcionar de forma eficaz.

A inteligéncia artificial apresenta uma abordagem interdisciplinar e tem o potencial de
desempenhar fungdes que podem igualar ou até mesmo superar a habilidade humana. Além
disso, como ela ¢ baseada na capacidade humana de administrar dados, também depende dos
avancos de outras areas do conhecimento, como da Psicologia, da Medicina, da Antropologia
e da Filosofia (Santos et al., 2022). Assim, a IA tem ganhado cada vez mais espago ao se
mostrar uma grande aposta para as aplicagdes em automacdo e em diversas areas da

tecnologia da informacao. (Alves et al., 2023)
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No cinema, a inteligéncia artificial ja fez parte do enredo de diversos filmes, inserida como
uma personagem da historia com o objetivo de abordar o seu papel na sociedade, como Blade
Runner (1982; 2017), Homem Bicentenario (1999), Matrix (1999; 2003; 2021), Al:
Inteligéncia Artificial (2001), Eu, Robo (2004), Her (2013), Ex Machina (2014) e

Superinteligéncia (2020), entre outros.

Como se trata de uma tecnologia inovadora, a inteligéncia artificial sempre transmitiu uma
ideia futurista aos filmes, além de gerar debates sobre a interacao entre humanos e maquinas.
Em termos técnicos, como arte e tecnologia costumam caminhar juntas, ¢ crescente a
exploragdo da IA em produgdes cinematograficas. Essa parceria visa aproveitar os beneficios
da automacao de processos, resultando em economia de tempo e maior eficiéncia nos fluxos

de trabalho.

Ao mesmo tempo, a inteligéncia artificial tem contribuido na criacdo de narrativas que
envolvam ainda mais o publico e proporcionem experiéncias inovadoras. Nas plataformas
de streaming, a 1A personaliza o contelido com base no historico e nas preferéncias dos
usuarios. Os algoritmos também s3o capazes de analisar desde as preferéncias e feedback do

espectador de cinema até a performance de atores.

De acordo com o relatorio “IA Aplicada: midia e entretenimento — Como a tecnologia esta
mudando a narrativa”, lancado em 2023 pela Globant, empresa de servicos de tecnologia
nativa digital, a inteligéncia artificial traz consigo uma func¢do importante na industria de
midia e entretenimento, pois tem impactado a forma como criamos e consumimos historias.
A pesquisa aponta que 12% das empresas desse setor ja usam IA para criagdo de seus

conteudos.

O estudo da Globant também ressalta que os estiidios tém a capacidade de automatizar o
desenvolvimento de contetdo utilizando algoritmos de machine learning (ML) e inteligéncia
artificial para diversas finalidades, como a geracdo de legendas para videos, criagdo de
personagens, producdo de audio, aplicacao de processamento de linguagem natural (PLN) e

analise de texto.
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O curta-metragem Sunspring'? (2016) foi o primeiro filme cujo roteiro foi criado
integralmente por uma inteligéncia artificial chamada Benjamin. O projeto foi realizado em
parceria entre o cineasta Oscar Sharp e o pesquisador Ross Goodwin da Universidade de

Nova lorque. (Garcia, 2021)

The Safe Zone (2022) ¢ reconhecido como o primeiro filme escrito e dirigido por 1A
utilizando o ChatGPT da Open Al. A inteligéncia artificial esteve presente em todas as fases
do filme, desde a geragdo de ideias para a historia e a elaboracao do roteiro até a defini¢ao
do posicionamento da camera, selecdo de elenco, ajustes de iluminagdo, expressdes faciais
e escolha de figurinos. O filme ¢ uma prova do potencial da IA para agilizar o processo de
escrita e producdo, ao mesmo tempo que complementa as habilidades humanas. (Globant,

2023)

Em Velozes e Furiosos 7 (2015) o ator Paul Walker, que morreu em 2013 ¢ fez parte das
producdes anteriores, apareceu na cena final do filme com o uso de inteligéncia artificial e
computagdo grafica — seu irmao contribuiu durante o processo, uma vez que os dois eram
muito parecidos fisicamente. A tecnologia baseada em inteligéncia artificial usada neste
exemplo ¢ a deepfake. O termo refere-se as midias sintéticas capazes de substituir qualquer
pessoa em imagem ou video, ja que o rosto artificial € sobreposto ao rosto de outra pessoa e
apresenta um resultado altamente convincente. (Murphy et al., 2023; Ong, 2021; Fanaya,
2021). Desse modo, € possivel "ressuscitar" atores falecidos para papéis completos ou novos
personagens totalmente sintéticos. Esse tipo de iniciativa tem crescido no setor, como

explicam os autores a seguir:

A ressurreicdo digital ¢ um tema que vem ganhando cada vez mais espacgo na industria
do entretenimento, pois ela permite recriar artistas ja falecidos para terem sua imagem
utilizada em novas obras. Isso tem gerado uma série de discussdes sobre a moralidade
desses usos, bem como a legalidade dessas produgdes. (Wachowicz & D’ Amico, 2022:
19)

O ator americano James Dean, que morreu em 1955 em um acidente de carro aos 24 anos,
depois de ter participado de apenas trés longas-metragens, foi “escalado” para estrelar um

novo filme chamado Back to Eden. Para isso, sera criado um clone digital do ator através de

12 Filme disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LY 7x2Ihgjm¢
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uma tecnologia de inteligéncia artificial semelhante a usada para gerar deepfakes, o que dara
a Dean a capacidade de caminhar, falar e interagir com outros atores que também
participarao do filme. (Velasquez, 2023). O projeto foi anunciado em 2019, mas ainda nao

foi langado. (Wachowicz e D’ Amico, 2022)

A TA também tem sido usada no cinema para rejuvenescer personagens, com a técnica digital
de-aging, como aconteceu com os personagens dos atores Robert De Niro e Al Pacino no

filme O Irlandés (2019), produzido pela Netflix. (Watercutter, 2019)

O Festival de Cinema de Gotemburgo de 2024, em colaboragao com SF Studios, Gothenburg
Film Studios e a Fundagdo Ingmar Bergman, apresentou uma nova versdo de Persona
(1966), obra de Ingmar Bergman, com o nome Another Persona (Outra Pessoa). Desta vez,
o filme foi criado por inteligéncia artificial, com a atriz finlandesa Alma Pdysti interpretando
Elisabet Vogler, personagem que na versao original sueca foi de Liv Ullmann. De acordo
com o site do evento'’, o objetivo foi proporcionar uma experiéncia cinematografica
exclusiva e instigante nesta edicao do festival, seguida de uma conversa com o publico sobre

atuagdo e tecnologia, principalmente no que diz respeito a IA.

Esses sdo alguns exemplos recentes que mostram a revolugdo do cinema com relagdo a
inteligéncia artificial, uma realidade que ainda suscita desafios, debate limites e gera
preocupacdes alusivas a direitos autorais e de ética. Assim como a IA liga o sinal de alerta
quanto a perda de empregos e preservacao da originalidade em diversos setores do mercado
de trabalho, na industria cinematografica nao ¢ diferente. Os artistas também tém

manifestado certa dose de apreensao.

Em 2023, durante 148 dias, atores e roteiristas entraram em greve em Hollywood pela
primeira vez em 43 anos, pois temiam ser substituidos por algoritmos de inteligéncia
artificial. Para os artistas, isso ird sacrificar a criatividade a favor do lucro (Velasquez, 2023).
A discussdo ¢ sobre quem detém os direitos de imagem de um ator, caso ela seja replicada

pela TA. Nesse sentido, existe a necessidade de uma regulamentacao que deixe claro o

13 https://goteborgfilmfestival.se/en/another-persona/
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consentimento do artista com o uso de sua voz e imagem, assim como uma compensagao

financeira justa.

Diante de todas essas mudancas, ¢ inegavel o impacto que a inteligéncia artificial tem na
industria do cinema. Segundo Thoran Rodrigues, CEO e fundador da BigDataCorp, empresa
brasileira especializada em tecnologia de dados, em entrevista para Ane Cristina (2023) do
site UOL, algumas tendéncias podem ser identificadas, as quais iremos apresentar a seguir

realizando cruzamentos com a literatura.

Conforme o executivo, a produgdo de roteiros para filmes e séries deve se expandir cada vez
mais, sendo escritos parcialmente ou totalmente pela inteligéncia artificial. O autor Fischer
(2022: 4) também confirma essa tendéncia e destaca que “ferramentas e critérios tém sido
buscados para avaliar os resultados de textos gerados por IA (...) e também para solucionar

questionamentos €ticos e juridicos sobre seu uso que deve ser intensificado futuro proximo”.

Outra tendéncia mencionada pelo especialista ¢ a utilizacdo de copias digitais de artistas que
estdo vivos ou que ja faleceram para a producao de conteudo. No entanto, haverd também
muita discussao contratual sobre direito de imagem e propriedade intelectual. Wachowicz e
D’Amico (2022) reforgam que a ressurreicao digital através do deepfake vem se firmando
no mercado de entretenimento, especialmente no cinema, na musica € nos museus,
permitindo recriar com precisdo as celebridades falecidas, além de dar aos fas o acesso a

uma amostra de como eram esses artistas.

Além disso, Thoran Rodrigues afirma que a criagdo de personagens sintéticos serd uma
realidade no cinema, de tal modo que, com o tempo, sera dificil distinguir entre o que € real

e o que ¢ [A, a menos que surjam certificados digitais para diferenciar os tipos de contetudo.

O especialista menciona que alguns profissionais podem ser substituidos pela inteligéncia
artificial no futuro, como os dubladores. Por outro lado, a tecnologia possibilita o surgimento
de novas fungdes. Para Dantas (2023), a greve em Hollywood denuncia a precarizacao
laboral dos atores, refletida em salarios defasados, condi¢des de trabalho degradantes e

instabilidade financeira devido aos servigos de streaming. O autor menciona ainda os prazos
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apertados, a estrutura de trabalho deficitaria e o crescente uso da IA na produgao de textos e
réplicas digitais. Todos esses fatores tém ameacado profissionalmente os artistas em

diferentes categorias, incluindo os dubladores.

Thoran Rodrigues salienta que, no futuro, existird uma divisdo dos tipos de contetidos.
Aqueles que forem produzidos por pessoas serdo classificados como premium, sendo mais
valorizados pelo mercado, se comparados aos contetidos gerados por inteligéncia artificial.

Por conseguinte, o mercado artistico se tornara mais competitivo.

Devido a essas rapidas mudangas tecnologicas que afetam todo o planeta, a industria
cinematografica tenta buscar o equilibrio, ja que, como mencionado anteriormente, a
realidade aumentada, a realidade virtual e, especialmente, a inteligéncia artificial tém trazido
novas possibilidades de contetido que potencializam e proporcionam novas experiéncias,

além de surpreenderem os espectadores.

E fundamental destacar ainda que o mercado de jogos continua se expandindo na industria
global de Midia e Entretenimento. De acordo com o relatério “Perspectives from the Global
Entertainment & Media Outlook 2023-2027” da PwC, espera-se que a receita total do setor
de games aumente de US$ 227 bilhdes em 2023 para US$ 312 bilhdes em 2027, refletindo
um CAGR de 7,9%. Essa tendéncia também repercute no mercado de cinema. O relatério
revela que, em 2023, The Super Mario Bros. — O Filme se tornou a primeira adaptagdo
cinematografica de uma propriedade intelectual de jogos a ultrapassar a marca de US$ 1
bilhdo em bilheteria mundial, posicionando-se entre os 20 filmes de maior arrecadacdo de

todos os tempos.

3.3: Salas de cinema imersivas — som e imagem

A revolugdo tecnologica também chegou ao espaco fisico do cinema, ou seja, as salas de
projecdo. Grande parte das tecnologias de reproducdo de som e imagem — em salas
comerciais ou no uso doméstico — tem atraido mais a aten¢@o do espectador por expandirem

a experiéncia sensorial. Por conta disso, uma série de cineastas tem procurado formas de
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filmar e tipos de narrativas que desenvolvam estimulos multissensoriais, como James

Cameron, Peter Jackson e Michael Bay. (Carreiro, 2023)

No caso de James Cameron, Avatar (2009) contou com o uso da tecnologia 3D e efeitos
visuais avangados. O filme carrega o titulo de maior bilheteria da histéria do cinema, com
mais de 2,8 bilhdes de dolares de arrecadagdo mundial (Faria, 2022). A franquia também
langou a sequéncia com Avatar: Caminho das Aguas (2022), outro sucesso de publico,
atingindo 2,3 bilhdes de dodlares e consagrado com a terceira maior bilheteria global. Este
segundo filme foi exibido em salas munidas de tecnologia 3D e tela IMAX, oferecendo uma

impactante experiéncia tecnologica ao espectador.

O mercado exibidor tem investido dinheiro de forma consideradvel em novas tecnologias,
ainda mais considerando que, atualmente, estamos diante de uma forte concorréncia entre
estudios, produtoras e plataformas de streaming — Netflix, Amazon Prime, Disney+, Apple
TV e HBO Max estdo entre as principais (Carreiro, 2023). Além disso, devemos mencionar

outras modalidades de consumo audiovisual, como TV a cabo e videogames.

Carreiro (2023) destaca que as salas escuras de cinema tém uma robusta capacidade de
imersdo, pois sao vedadas a sons e a estimulos externos, enquanto a plateia, por sua vez,
permanece imével durante o tempo de transmissao do filme. Em compensac¢do, o autor cita,
por exemplo, a televisdo, cujo potencial imersivo ¢ menor por conta das interferéncias
externas. Nessa mesma linha, também podemos mencionar os dispositivos moveis, cada vez

mais utilizados para o entretenimento.

Nesse sentido, ¢ valido apresentar aqui a andlise de Szita (2019) com relagdo a experiéncia
com smartphones. Para a autora, o ambiente do espectador que assiste a filmes pelo
smartphone ndo se restringe apenas ao espago diegético, isto €, aquele que representa o
universo ficcional dentro de um filme. Assim como em outros dispositivos mdveis, a
experiéncia do espectador que utiliza smartphones também estd relacionada ao contorno

fisico do espago de visualizagdo e ao posicionamento na tela.
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No que concerne as salas de projecdo, a industria cinematografica tem buscado oferecer
experiéncias mais imersivas ao investir em novas tecnologias de reproducao de som e
imagem. Carreiro (2023) e Opolski (2015) concordam que a progressao tecnoldgica resulta
em alteragcOes nas maneiras de perceber e experimentar as sensacdes dos sentidos. Sob esta

oOtica, Carreiro (2023) destaca algumas inovagdes no cinema:

Os cinéfilos ja convivem com termos como IMAX, 4DX, D-BOX e TV 4K ha alguns
anos. Sao siglas que se referem a aspectos multissensoriais da reprodugdo audiovisual:
poténcia e distribui¢do espacial do som, resolucao e tamanho da imagem, dispositivos
ativadores de movimentos das cadeiras, aromas etc. Todas buscam oferecer ao
espectador uma experiéncia sinestésica'®, através de poltronas que vibram, alto-falantes
que emitem sons vindos do teto (ambas as tecnologias disponiveis para instalagdo em
casa), telas gigantes que se curvam sobre a plateia, e assim por diante. (Carreiro, 2023:
116)

As salas com estrutura 4DX mencionada pelo autor propiciam uma imersao cinematografica
mais acentuada que as salas tradicionais, ja que conseguem reproduzir diferentes efeitos
sensoriais a projecdo. A tecnologia empregada permite que o espectador sinta diferentes

sensagoes, com simulagdes de vento, aromas, chuvas, vibragoes, luzes etc.

A tecnologia IMAX diz respeito ao tamanho da imagem reproduzida na tela gigante, que €
concava e maior que a convencional. Esse formato ocupa todo o campo de visdo do
espectador, além de dar uma sensagdo de profundidade, ter um som ainda mais potente e

captar uma quantidade maior de detalhes devido a sua alta resolugao.

As salas equipadas com o sistema de som Dolby Atmos conseguem expandir a experiéncia
do publico com audio 360 graus. Assim, o som surround dessa nova tecnologia ¢ emitido

por todos os lados, tanto no eixo horizontal quanto vertical.

A experiéncia D-BOX também ¢ bastante imersiva, pois os movimentos das poltronas do
cinema sdo sincronizados com a a¢do do filme. Ja as salas de projecdo MACRO XE sao

estruturadas com um sistema de som digital que proporciona uma reproduc¢ado de audio clara

140 termo “sinestesia” ¢ de origem grega: “sin” significa “com” e “aestesis” significa “sensagdo”. E uma
condi¢do neurologica involuntdria, em que pelo menos dois dos cinco sentidos humanos se misturam, criando
uma experiéncia sensorial inica para cada pessoa.
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e potente, além de uma tela gigante de alta defini¢do. Geralmente, os cinemas utilizam essa

tecnologia em filmes 2D e 3D.

Todas essas tecnologias tém o proposito de oferecer uma experiéncia imersiva. Embora haja
uma variedade de recursos técnicos disponiveis atualmente para que o espectador desfrute
de uma experiéncia de cinema em casa, com qualidade de som e imagem, a industria esta
constantemente buscando aprimorar ¢ introduzir inovagdes nas salas de projecao para atrair

o publico, que detém a liberdade de escolher como consumir audiovisual.

3.4: Filmes produzidos com o celular

Os filmes gravados com o celular — também conhecidos como “cinema de bolso” — sdo outra
tendéncia emergente de producdo no cinema (Lambach, 2020). Apesar de ndo terem a
mesma poténcia das cameras profissionais, os smartphones t€ém evoluido nos ultimos anos,
contemplando recursos tecnoldgicos avangados que possibilitam contar historias

cinematograficas com qualidade técnica.

Autores como Loubna (2022), Bidarra e Severo (2020) e Szita (2019) sinalizam que o avango
das cameras integradas nos celulares proporciona alta qualidade de imagens e videos a
precos mais acessiveis. Isso estimula o usudrio a compartilhar detalhes da sua rotina e
experiéncias diversas, influenciando o crescimento do cinema movel. Adicionalmente,
festivais especializados e tutoriais online sobre produgdo de conteudo audiovisual
impulsionam essa pratica, assim como as redes sociais, como o YouTube, que tém se tornado

importantes e democraticos espagos de exibicao.

Dessa forma, observamos a democratizagdo do cinema, com a possibilidade de produzir
filmes com baixo or¢camento e tecnologia de facil acesso. O mercado de celulares, atento as
mudangas, tem inserido cada vez mais recursos e aplicativos para auxiliar na producgdo e

edicao.

Para Lambach (2020: 2), essa relacdo entre cinema e celular surgiu devido as “manifestagdes

visuais, resultado de uma sociedade tecnologicamente equipada por cameras de uso
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doméstico”. E o espectador, por sua vez, também pode ser mais participativo nesse novo
processo de criagdo cinematografica. Chagas (2018) nos diz que o celular ¢ o fator-chave
dessas novas praticas de producdo, distribui¢do e exibi¢do de imagens, dado que o
dispositivo propicia autonomia e qualidade técnica. Ele explica que, antigamente, os
melhores recursos s6 eram disponibilizados para as grandes emissoras e produtoras de
televisdo e cinema. Portanto, o autor também vé essa pratica como democratica, seja para
uso amador ou profissional. “Um individuo, com seu smartphone, ¢ roteirista, diretor e até

mesmo autor, operando a propria camera”. (Chagas, 2018: 31)

Além disso, Loubna (2022) nos apresenta mais uma série de vantagens trazidas pelo cinema

movel, listadas a seguir:

gestao orcamentaria: o fator de maior relevancia para producdo de filmes, em geral, ¢ o
orgamento, o que também interfere na qualidade do contetido. Assim, com a chegada do
cinema movel, os cineastas puderam investir livremente na produ¢do cinematografica,

abrindo mao de equipamentos de alto custo.

liberdade criativa: o cinema modvel oferece liberdade criativa, pois pode ser realizado por
qualquer pessoa. E como existe uma variedade de ptiblicos que podem recorrer a essa ideia
para o entretenimento, as possibilidades se abrem a todas as idades, seja para pratica amadora

ou profissional.

acessibilidade: o cinema movel tem estimulado muitas pessoas a se tornarem diretoras, ja
que a alta qualidade das cameras disponiveis figuram como um bom incentivo. Nio a toa,
hoje h4 uma infinidade de videos “caseiros” a altura do padrdo dos filmes a que assistimos

nos cinemas.

facilidade de aprendizado e controle: a producdo cinematografica por meio do celular
rompe as dificuldades de aprendizado. Afinal, com esse tipo de aparelho movel € possivel
aprender a fazer filmes e alcancgar niveis de exceléncia, tendo pleno dominio das filmagens

com a pratica recorrente.

59



O longa-metragem SMS Sugar Man (2008), de Aryan Kaganof, produzido na Africa do Sul,
foi o primeiro filme gravado totalmente com o uso de smartphone. A partir disso, a produgdo
ndo parou mais, inclusive com o aparelho sendo aderido por profissionais ja atuantes no
mercado audiovisual (Assis, 2017). Um exemplo disso ¢ o diretor vencedor do Oscar, Steven
Soderbergh, que filmou o famoso Unsane (2018) com um iPhone. O cineasta destaca que as
vantagens de escolher o aparelho sdo as filmagens com menor duragdo, equipe enxuta e
menos tempo entre os ensaios € a produgdo. Por outro lado, os pontos negativos envolvem a
sensibilidade do celular as vibragdes e a profundidade de campo, que inevitavelmente

precisam ser trabalhadas depois. (UOL, 2018)

O longa-metragem Olive (2011), dirigido por Hooman Khalili e Patrick Gilles e
protagonizado pela atriz Gena Rowlands, ¢ frequentemente citado na internet como a
primeira producdo realizada com o uso de um celular. No entanto, antes disso, outras
iniciativas semelhantes ja haviam sido colocadas em pratica, como o caso do ja citado SMS
Sugar Man, filmado com um Sony Ericsson W900i. Com relagdo ao Olive, os diretores
gravaram utilizando um Nokia N8 e incorporaram um adaptador de lente de 35 mm ao

aparelho, o que permitiu alcangar uma maior profundidade de campo.

O Mobile Film Festival'® é o primeiro festival totalmente dedicado a filmes produzidos com
celular, tendo sido langado em 2005 em Paris (Franca). O evento ja foi realizado em outros

paises — inclusive, uma das edi¢des foi em Portugal, em 2019.

Atualmente, existem diversos festivais de cinema dedicados a esta categoria de filmes, como
Festival Pocket Films!®, International Mobile Film Festival'’, MoMo — Mobile Motion Film
Festival'8, SF3 — SmartFone Flick Fest!®, African Smartphone International Film Festival®’,

Dublin Smartphone Film Festival?!, Toronto Smartphone Film Festival?>, MINA —

15 https://www.mobilefilmfestival.com/

16 https://www.unseencinema.co.uk/

17 https://internationalmobilefilmfestival.com/

18 https://momofilmfest.com/

19 https://sf3.com.au/

20 https://africansmartphonefilmfest.com

2! https://www.dublinsmartphonefilmfestival.com/
22 https://www.smartphonefilm.ca/
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International Mobile Innovation Screening & Smartphone Film Festival®® (festival de

cinema mais antigo do Hemisfério Sul) e o Filmaé?* (Brasil).

Esses festivais, além de apoiarem e premiarem cineastas independentes que fazem filmes
utilizando o celular, contam com outras iniciativas que estimulam e democratizam a
producdo audiovisual. Um exemplo disso ¢ o SF3 — SmartFone Flick Fest, que realiza
oficinas de cinema em smartphones em toda a Australia e no mundo, oferecendo aulas de
uma hora e oficinas de cinco dias para estudantes de todas as idades e habilidades, nas

modalidades presencial e online.

Portanto, a producdo cinematografica movel mostra que fazer cinema ja nao se restringe ao
padrao tradicional. Com um celular nas maos, € possivel criar filmes de qualidade e construir

narrativas envolventes de maneira independente.

Desse modo, a democratizagao do cinema por meio de produgdes feitas com o celular abre
espaco a criatividade e a diversidade, a0 mesmo tempo que expande o acesso a quem deseja
ingressar no audiovisual. E possivel testar e dar o primeiro passo. Além disso, possibilita a
divulgacdo de trabalhos para um publico cada vez mais amplo com o auxilio da internet,

alcancando espectadores em qualquer parte do planeta.

3.5: Plataformas de streaming (video sob demanda)

No ambito da distribuicao de produtos audiovisuais, uma das maiores transformacdes foi a
ascensao das plataformas de streaming. Com a pandemia causada pela covid-19 esse
fendomeno se consolidou, aumentando a competitividade do mercado. Como resultado, a
pratica de consumir filmes e séries em casa ou em qualquer outro lugar passou a fazer parte
do cotidiano de muitos admiradores da sétima arte, especialmente pela comodidade e pregos

baixos de assinatura e aluguel. (McCarthy, 2022; Acevedo et al., 2021)

23
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Vale a pena reforgar que os servigos oferecidos nas plataformas de streaming apresentam
um catalogo bastante diverso, o qual o usuério pode acessar em qualquer horario ¢ em
diversos tipos de dispositivos (tablet, smartphone, computador e televisdo): basta estar
conectado a internet. Nao hé a necessidade de realizar o download para assistir ao conteudo
— mas o usudrio pode fazé-lo, caso queira desfruta-lo offline por um periodo determinado

pela plataforma contratada.

Atualmente, as principais plataformas de streaming de video no mercado sdo (exemplos de
Portugal e Brasil): Netflix, Amazon Prime Video, Hulu, Telecine Play, Looke, HBO Max,
Star+, Paramount Plus, Filmin, Globoplay, Disney+ e Apple TV — destacando apenas as
mais conhecidas comercialmente, pois nos ultimos anos houve um crescimento exponencial
de novas plataformas, inclusive com filmes independentes de nicho, como a MUBI (Ikeda,
2024). Cabe mencionar ainda que o surgimento desses servigos contribuiu para a queda no
volume de pirataria, ou seja, o habito ilegal de baixar conteudo de entretenimento na internet.

(Acevedo et al., 2021)

Nas plataformas de streaming o espectador ndo precisa ficar preso a uma grade de
programacao fixa convencional (Massarolo et al., 2018). Essa ¢ mais uma conveniéncia do
ambiente digital, que acompanha a tendéncia de consumo de quem deseja ter uma
experiéncia controlada e personalizada, tendo a disposi¢ao videos sob demanda. Para atingir

esse resultado, a atuagdo dos algoritmos na recomendacao de conteudo tem papel crucial.

Nao obstante, a vida contemporanea esta diante de uma rotina que gira em torno da
produtividade e do excesso de informagdo e de estimulos, dificultando a ideia de passar por
um estado contemplativo. O resultado disso ¢ a fragmenta¢do da atencdo. (Han, 2024;
Oliveira e Borges, 2021). Esse novo estilo de vida no ambiente digital também afeta o
entretenimento por meio da variedade de plataformas de streaming e, por consequéncia, de
filmes a nossa disposi¢do — seja pela dificuldade de escolher uma obra em meio a inlimeras,

seja pela concentragdo de assisti-la do comego ao fim.
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Para Han (2024: 34), “as informagdes vivem do efeito-surpresa, o que fragmenta o tempo”.
Desse modo, segundo o autor, a nossa aten¢do torna-se fracionada, ja que o excesso de

informacao ndo nos permite focar por um periodo longo.

Oliveira e Borges (2021: 9) citam que “ter controle ¢ uma premissa do streaming”, ja que o
usuario pode comecar a assistir a um filme ou série, parar a qualquer momento e retomar
quando quiser ou puder. As autoras enfatizam que isso pode ser, inclusive, o motivo dos
espectadores olharem com mais atengdo para séries com episddios curtos € com poucas

temporadas, caracteristicas que acabam facilitando o “encaixe” no cotidiano multitarefas.

Da mesma forma, podemos abordar o crescimento no consumo de videos curtos em outras
plataformas, como o TikTok € o YouTube. Essa tendéncia também ¢ o resultado da
fragmentacdo do consumo audiovisual, gerada pela arquitetura multimidia da internet, o que
demonstra a pulverizacdo da audiéncia entre grandes produ¢des do cinema e conteudos

criados por nao profissionais. (Ikeda, 2024)

Sob essa perspectiva, ¢ importante apresentarmos a abordagem de Valiati (2020), que relata
que, com a conveniéncia viabilizada pelo avanco tecnologico, o espectador estd cada vez
mais ativo e insaciavel. A autora enfatiza a ideia de consumir sempre mais para satisfazer
desejos e vontades, o que reflete a tendéncia quase irresistivel de assistir a apenas mais um

episodio de uma série, por exemplo.

Aqui, ¢ importante retomarmos a pratica de binge-watching, isto €, “maratonar” varios
episodios seguidos de uma série, conforme abordado no primeiro capitulo. Para Oliveira e
Borges (2021), a maratona pode ser vista como um movimento de resisténcia contra o ritmo
acelerado da vida contemporanea, ja que contraria o argumento de que devemos estar sempre
produzindo ou ocupados. Assistir por horas a fio a uma série ou filme nos permite relaxar e

apreciar uma obra de arte de forma prolongada.
Desse modo, percebe-se que o espectador exibe diferentes tipos de comportamento perante

o consumo de contetido audiovisual sob demanda, consumo este atrelado a sua posicao de

controle pelo fato de decidir quando e até que ponto assistira a série ou ao filme escolhido.
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O tempo e o espago da vida cotidiana, neste contexto, também se organizam consoante a sua
disponibilidade — e essa liberdade, versatilidade e comodidade sdo razdes pelas quais as

plataformas de streaming fazem tanto sucesso.

Os servicos de video sob demanda (VOD, na sigla em inglés) atualmente utilizam o
streaming como principal tecnologia para o compartilhamento de dados. E ¢ exatamente
a intima relagdo entre o VOD e o streaming que se caracteriza como o grande elemento
de inovagdo destes servigos e os colocam no epicentro dos debates atuais do setor
audiovisual. A partir do total direcionamento da atuagdo no ambiente digital, os servicos
de video sob demanda se apresentam como o grande marco paradigmatico para o setor
no século XXI. Somado a esta inovagdo disruptiva, a populariza¢do cada vez maior de
aparelhos portateis e o0 aumento de pessoas conectadas a internet em todo o mundo, pede
que tenhamos um olhar atento para o consumo cultural digital. (Campos e Canedo,
2023:32)

Além dessas praticas de consumo, nos ultimos anos as plataformas de streaming deixaram
de oferecer apenas um catdlogo de produtos audiovisual e passaram a investir em contetido
original, como ¢ o caso da Netflix e da Amazon Prime, que contam com producdes
exclusivas (Ikeda, 2024). Campos e Canedo (2023: 40) destacam que a produgdo de
conteudo original por parte das plataformas pode ser considerada “um ponto de virada no
desenvolvimento destes servigos, colocando-os como atores atuantes em toda a cadeia

produtiva do audiovisual”.

Ikeda (2024: 79) também observa que a Netflix “vem aumentando seus investimentos em
produgdes locais, por meio de contetdos exclusivos que atraiam o publico local para a
plataforma”. Ademais, o autor aponta que, com o crescimento no consumo por meio de
VOD, os estudios de cinema também tém montado suas proprias plataformas de servigo sob

demanda por assinatura.

Outro movimento do mercado impulsionado pela pandemia ¢ o lancamento de filmes na
modalidade hibrida, ou seja, distribuidos nas salas de cinema e também nas plataformas de

streaming de forma simultanea.
Essas plataformas deram mais espaco aos cineastas independentes, que costumavam nao

encontrar muitas oportunidades fora dos festivais. Com os servigos sob demanda se tornando

um meio relevante na industria, esses profissionais estdo conseguindo expandir o seu
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publico, chegando a locais onde as salas de cinema, geralmente, preferiam filmes de grande

or¢amento. (Loubna, 2022)

3.6: Cinema pela tela de um smartphone

Conforme discutido neste capitulo, o celular ou smartphone se afastou de sua posi¢ao basica
de oferecer comunicagdo telefonica e trocar mensagens de texto. Novos recursos sao
adicionados a todo momento ao dispositivo, que ¢ portatil e possui tela sensivel ao toque,
atributos que o transformaram em um aparelho multitarefa essencial na vida cotidiana,
inclusive para o entretenimento. Além disso, os modelos mais recentes garantem uma
qualidade imersiva muito préxima da que encontramos no cinema, na televisdo ou nos

videogames. (Szita, 2019)

Por isso, atualmente ¢ comum observarmos pessoas assistindo a filmes e séries pela tela de
um smartphone, uma vez que o dispositivo tem a capacidade de reproduzir contetidos em
alta definicdo, independentemente de restrigdes de espago e tempo (Szita e Rooney, 2023).
Para Odin (2012), estamos diante de um espectador que ndo se incomoda com telas
pequenas, posto que desde cedo teve contato com a televisdo, costuma jogar pelo celular e,

por conta disso, estd pronto para ver o que quiser em minitelas.

Perante o exposto, os numeros de quem utiliza o celular para essa finalidade ndo param de
crescer. Um estudo realizado pela Statista 2022/2023 revelou que 61% da populagdo mundial
utiliza smartphones para ver videos, enquanto cerca de 45% aproveitam o dispositivo para
assistir a filmes ou séries. No entanto, de que maneira o celular influencia na experiéncia do

usuario?

Casetti (2012), que investiga as transformagdes da experiéncia do espectador no cinema, nos
apresenta o termo ‘“realocagdo” (relocation). Trata-se de um processo no qual uma
experiéncia de midia ¢ reativada ou transferida para um lugar diferente daquele onde foi
formada. Neste caso, muda-se ainda o dispositivo e o ambiente. Portanto, a realoca¢dao do
autor indica que essa experi€ncia ocorria inicialmente em um local especifico e agora esta

sendo reaplicada para novas finalidades e contextos.
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No caso do cinema, Casetti (2012) afirma que a sétima arte ja ndo ¢ mais limitada as salas
escuras tradicionais, dado que podemos vivenciar os filmes em diversos locais e dispositivos,
a exemplo de celulares, tablets e computadores. E, mesmo assim, o autor enfatiza que
continua oferecendo experiéncias imersivas, percep¢ao de proximidade com a realidade,

acesso a imaginagdo e comprometimento com o que ¢ representado.

Casetti (2012) explica que o "sistema de sensagoes" associado a uma midia se reinventa em
novos meios de comunicagdo, oferecendo novas experiéncias em diferentes lugares. Ainda
que o espectador esteja diante de uma tela digital, é possivel sentir a experiéncia de "estar
no cinema" e "assistir a um filme". Apesar disso, o autor menciona que as diferentes telas
apresentam condi¢des de visualizagdo distintas. Os dispositivos moveis, por exemplo, ndo
oferecem isolamento do ambiente ao redor, o que pode levar a perda de concentragdo no
conteudo exibido. Além disso, o tamanho das imagens nas telas pequenas pode dificultar a

apreciacdo completa da obra cinematogréfica.

Casetti (2012) complementa dizendo que a realocacdo vai além do conceito de remediacao
proposto por Grusin e Bolter (1999). Enquanto a remediacao envolve a incorporagdo de um
meio em outro, a fim de remodelar ou renovar os meios de comunicagdo anteriores, a
realocagdo ultrapassa essa ideia, inserindo aspectos mais decisivos, como ele explica a

seguir:

A realocacdo enfatiza o papel da experiéncia. Uma determinada midia ¢ definida por
um tipo especifico de visualizacdo, escuta, atencdo e sensibilidade. Portanto, ndo é a
permanéncia do seu aspecto fisico, mas sim da sua forma de ver, ouvir e sentir que
garante a sua continuidade. Uma midia sobrevive enquanto sobreviver a forma de
experiéncia que a caracteriza. (Casetti, 2012: 15) [Tradugdo da autora®]

Beugnet (2014) investigou o impacto de assistir a filmes em dispositivos de tela pequena,
especificamente pelo iPhone. O aparelho, que foi lancado em 2007 por Steve Jobs, ja

apresentava uma tela retina adequada para a visualizagdo de filmes criados para o cinema,

% Original:

Relocation emphasises the role of experience. A given media is defined by a specific type of watching,
listening, attention and sensibility. Therefore, it is not the permanence of its physical aspect but rather the
permanence of its way of seeing, hearing, and sensing that assures its continuity. A media survives as long as
the form of experience that characterises it survives.
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compactada em um espaco de 3,5 polegadas, com alta densidade de pixels e resoluciao. Além
de toda a qualidade técnica, a autora destaca que a exibicdo de filmes no iPhone era um dos
ativos de venda da Apple, com a promessa de que o usudrio levaria com ele seu proprio
“cinema de bolso” para assistir quando e onde quiser. Mais tarde, outros fabricantes de

smartphones copiaram a iniciativa do iPhone.

No entanto, Beugnet (2014) chama de “experiéncia intima” os prazeres especificos
relacionados ao fato de o espectador assistir a filmes pela tela pequena, pois ela acredita que
provavelmente os habitos do espectador que vai ao cinema nao sao alterados pela posse de
um smartphone. Nesse sentido, tanto Odin (2012) quanto Beugnet (2014) sugerem que o
usuario pode assistir a um filme pelo celular mas escolher assisti-lo em outro momento

novamente no cinema, em uma tela grande e sem fragmenta-lo.

Beugnet (2014) indica que reconhecer o prazer unico proporcionado pela visualizagdo de
filmes em telas pequenas ndo acarreta de forma alguma que esse modo de assistir possa
concorrer ou substituir a experiéncia das salas de projecdo. Pelo contrario, ¢ uma
oportunidade de desbravar outras modalidades de experimentar o cinema, que podem

coexistir e oferecer diferentes tipos de prazer.

E fundamental destacar ainda a sensagio de controle e posse experimentada pelo espectador
de smartphones. Apesar de desfrutar de um filme no formato de miniatura, Beugnet (2014)
nos diz que, com o iPhone, um dispositivo pequeno e individual, o usuario tem o dominio
do aparelho e do contetido exibido na tela, além da vantagem de poder leva-lo no seu bolso
e segura-lo na palma das maos.

Szita (2020) também nos apresenta um ponto importante com respeito a experiéncia
cinematografica em smartphones: a interagao do espectador com o dispositivo e a forma que
esta interagao permite encontros personalizados com o filme. Nesse sentido, a autora explica
que o celular possibilita ajustes por meio da tela sensivel ao toque e da escolha de
posicionamento, controlando a intensidade do estimulo (como luz, volume e tamanho da

imagem) e a apresentagdo narrativa (como ordem das cenas e velocidade de reproducdo),

67



diferente das salas de cinema, em que o espectador ja encontra previamente estabelecidos o

tempo de duracdo e de que maneira o contetido sera exibido.

Outra observacao importante ¢ a de Odin (2012), que argumenta que o usuario que assiste a
filmes pelo celular o faz de forma fragmentada e precisa gerenciar o tempo de duragdo,

comparando essa pratica com a de ler um livro:

O maior problema de assistir a longas-metragens em celulares € o gerenciamento da
duragdo. Um filme de uma hora e meia (ou mais) ndo pode ser visto de uma sé vez na
maioria das situagdes moveis. E mesmo que o espectador planeje com antecedéncia
adaptar sua visualizagdo a uma viagem (por exemplo, escolhendo uma rota de 6nibus
ou metrd de acordo com o que deseja assistir), ele deve aceitar uma visualizagdo movel
fragmentada. Poderiamos descrever esse novo posicionamento como um passar da
posicdo de espectador para a de leitor: ao contrario do que acontece com a representagao
(de uma pega ou de um filme no cinema), raramente lemos um romance do comego ao
fim de uma s6 vez, ¢ mesmo que possamos pensar que a qualidade da experiéncia de
leitura seria melhor numa sessdo continua, ninguém sonharia em criticar uma leitura
porque esta era frequentemente interrompida. Por que entdo isso ndo deveria se aplicar
ao cinema? Por que ndo aceitar diferentes graus de investimento espectatorial? (Odin,
2012: 159) [Tradugdo da autora®]

Em uma era em que a experiéncia no cinema ¢ marcada pela visualizagdo coletiva de filmes
em telas grandes, como parte da remediacdo e da convergéncia mididtica o smartphone se
apresenta como o oposto disso (Beugnet, 2014). Portanto, o aparelho mdvel também desafia
o conceito tradicional da sétima arte, disponibilizando uma maneira alternativa e

individualizada de consumir conteudo audiovisual.

Para Odin (2012), a mobilidade do celular possibilita produzir contetdo por qualquer pessoa.
Segundo o autor, esse € o aspecto mais evidente e socialmente significativo do telefone com

camera, pois o espectador, além da posi¢ao de cinéfilo, adquire a posicdo de produtor

2QOriginal:

The major problem of viewing feature films on mobiles that remains is managing duration. A film of one and
a half hours (or more) cannot be seen in one go in most mobile situations. And even if the viewer plans ahead
to adapt their viewing to a journey, (for instance by choosing a bus or subway route according to what one
wants to watch), s/he must accept a fragmented mobile viewing. We might describe this new positioning as a
move from the position of a spectator to that of a reader: unlike what happens for the performance (of a play,
or a film in the cinema), we rarely read a novel from beginning to end in one sitting, and even if we might think
that the quality of the reading experience would be better in a continuous session, nobody would dream of
criticizing a reading because it was often interrupted. Why then should this not apply to film? Why not accept
different degrees of spectatorial investment?
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audiovisual. “O cinema deixou de ser apenas uma questdo de filmes, tornou-se uma

linguagem de comunicagio”. (Odin, 2012: 167) [Tradugio da autora®’]

Embora exista ja ha algum tempo um certo incomodo por parte de artistas e teodricos sobre o
acesso aos conteudos audiovisuais pelo celular, pesquisas empiricas sobre o impacto das
pequenas telas nos espectadores, até o0 momento, ainda sdo bastante limitadas. (Szita, 2019;

Appel e Mengelkamp, 2022)

Podemos citar alguns autores que comegaram a ter interesse por esse fenomeno recente
devido a ascensdao da tecnologia e ao uso elevado dos smartphones. Com abordagens
diferentes, Appel e Mengelkamp (2022) e Szita e Rooney (2023) investigam os impactos da
tela pequena do celular quando escolhidos para assistir a filmes. Antes disso, Szita (2019)
realizou uma investigacdo sobre o tema para sua tese de doutorado. Na ocasido, a autora
descobriu que a visualizagdo de filmes pelo smartphone apresenta impacto em algumas
variaveis, como compreensao, imersdo e empatia com os personagens do filme. Segundo
ela, a distracao pode diminuir a compreensao ¢ a atengao aos eventos narrativos. Essa tese
deu origem ao estudo de Szita e Rooney (2023) sobre os impactos fisioldgicos da distragdo

visual e sonora que iremos apresentar aqui.

Appel e Mengelkamp (2022) examinaram o impacto na experiéncia ao apresentar uma
historia audiovisual em uma tela do tamanho de um smartphone e comparando com a tela
maior de um computador. Trés experimentos diferentes foram conduzidos pelos autores. O
primeiro examinou os efeitos da interacdo com manipulagdes direcionadas a mudar o
transporte narrativo por meio de avaliagdes; o segundo avaliou a consisténcia das
informagdes do personagem principal; e o terceiro analisou informacdes prévias que

facilitam a compreensao.

O primeiro experimento, realizado em um laboratorio na Universidade de Wiirzburg, na
Alemanha, contou com 148 estudantes universitarios. No entanto, 28 foram excluidos da

analise de dados por varias razdes, resultando em uma amostra final de 120 participantes. A

27 Original:
Cinema is no longer only a matter of films but has become a language of communication.
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idade média foi de 21 anos, com variagdo de 18 até 53 anos. Os participantes foram
designados aleatoriamente a fazer uma critica positiva ou negativa sobre o filme. Apos a
leitura da resenha, escreveram um breve resumo sobre o curta-metragem. Em seguida,
assistiram ao filme Lieber Papa [inglés: Dear Daddy] (2015) na tela do computador ou

smartphone com tela cheia e fones de ouvido.

No segundo, realizado também em laboratdrio, os autores elaboraram um experimento de 2
(tamanho da tela) x 2 (consisténcia do texto) entre os participantes. A variavel dependente
foi o transporte narrativo — durante o processo, a diversdo e o suspense foram examinados
como variaveis adicionais de experiéncia. A amostra inicial incluiu 144 estudantes
universitarios, mas cinco foram excluidos por ndo assistirem ao video completo, somando,
assim, 139 participantes com a mesma idade média do primeiro experimento. Os
participantes foram distribuidos em quatro condi¢des diferentes: tela do iPod - texto
consistente; tela do iPod - texto inconsistente; tela do computador - texto consistente; tela do
computador - texto inconsistente. Todos assistiram ao filme Briider [inglés: Brothers]
(2013), mas, antes, receberam uma das duas versdoes de um pequeno texto introdutorio sobre
o filme. Na versdo consistente, o texto seguia exatamente a historia do filme; na versdo

inconsistente alguns fatos foram alterados.

O terceiro experimento envolveu um desenho experimental 2 (tamanho da tela) x 2
(informagdes prévias) e foi realizado online. Foram coletados dados sobre afeto negativo,
afeto positivo, afeto significativo e percepgao brega. Inicialmente eram 195 participantes,
mas, desse nimero, 165 completaram o experimento apos exclusdes com base em critérios
pré-definidos. O integrante mais jovem tinha 18 anos e o mais velho 69 anos. Todos
assistiram ao curta-metragem Mind the Gap (2014), com duragdo de seis minutos. Antes da
exibigdo, receberam uma introdugdo escrita sobre o filme que pretendia facilitar a

compreensdo, mas sem contar toda a historia.
O resultado dos trés experimentos indica que a experiéncia dos participantes com relagdo ao

transporte narrativo nao ¢ reduzida ao assistir a filmes pela tela pequena do smartphone,

além de nao levar a um envolvimento mais superficial com as histérias. Todavia, os autores
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revelaram que alguns resultados foram inconclusivos, sendo necessarios estudos futuros com

maiores amostras ou procedimentos de amostragem sequencial.

Szita e Rooney (2023) conduziram experimentos sobre os impactos fisiologicos da distragao
visual e sonora durante a exibicdo de filmes em dispositivos méveis. A dupla notou que a
falta de estrutura espacial e temporal do smartphone pode levar a distracdo do usuario,
gerada tanto pelo ambiente quanto pelo proprio aparelho. Além disso, essas distragdes

podem ou nao estar relacionadas ao contetido em exibigao.

Mesmo que as pesquisas sobre filmes em telas portateis sejam limitadas, Szita ¢ Rooney
(2023) destacam que ha indicios de que o controle tatil pode aumentar a sensagdo de
envolvimento do usudrio com o contetido, visto que ele pode realizar ajustes manuais de
posicdo da tela interrompendo estimulos externos que possam gerar distragdo. Os
smartphones possibilitam que os espectadores assistam a filmes em uma variedade de
espacos, mas, segundo os autores, esses locais podem ndo favorecer uma visualizagdo
ininterrupta e concentrada em virtude de distragdes do ambiente e do proprio aparelho, como
¢ o caso das notificagdes na tela. As salas de projecdo, por outro lado, recebem uma estrutura

adequada para assistir a filmes.

De acordo com Szita e Rooney (2023), qualquer tecnologia e ambiente podem incluir
distragdes, mas os smartphones talvez sejam mais propensos durante a exibi¢do de filmes
devido as suas caracteristicas e aos habitos de uso. Ainda assim, ndo existem conclusoes
suficientes sobre os efeitos das distracdes na audiéncia. Para sustentar sua pesquisa, os
autores tiveram acesso a estudos anteriores que demonstram que telas pequenas podem
impactar de forma negativa a excitacdo e a sensagdo de presenca, levando a oscilagdo da

atencao enquanto assistimos a filmes.

Hou et al. (2012) investigaram os efeitos do tamanho da tela com foco na imersdo de
jogadores e sua experiéncia de jogo. Os autores descobriram que a tela grande proporciona
um nivel maior de presenca e melhores experiéncias de jogo. Some a isso o fato de que as
tendéncias de imersao dos usuarios t€ém um efeito moderador nas experiéncias de presenca.

Troscianko et al. (2012) também descobriram em um experimento que assistir a filmes em
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telas maiores influencia as classificagdes subjetivas de presenga. Portanto, esses resultados

confirmam o argumento de Szita e Rooney (2023).

A partir disso, Szita € Rooney (2023) lideraram um experimento exploratério de laboratorio
envolvendo 38 voluntarios, com idades entre 24 e 37 anos, com o objetivo de investigar os
impactos da distracdo durante a exibicdo de filmes em smartphones. Os participantes
assistiram a uma sequéncia de nove minutos do longa-metragem The Walk (2015), enquanto
distratores sonoros e visuais eram reproduzidos: efeitos sonoros (ruido de transito e telefone
tocando), efeito visual (texto escrito) e efeito sonoro + visual (som de passaros cantando +
retangulo de cor escura movendo-se de um lado a outro). Os participantes seguraram o
smartphone nas maos e puderam ajustar o angulo de visdo entre o comprimento do braco e

os olhos (aproximadamente 60 cm).

Desse modo, Szita e Rooney (2023) descobriram o efeito da distragdo na visualizagdo de
filmes, considerando a modalidade, neutralidade e relevancia ecoldgica do distrator. Em seus
testes, os autores registraram o olhar e a atividade eletrodérmica dos participantes enquanto
assistiam ao filme em smartphones e projetores com distratores. Eles concluiram que o tipo
de tela pode influenciar a atengdo e a excitacdo, se comparado com os espectadores de
projetor. Isso porque os usuarios de smartphones demonstraram menor excitagdo € maior

propensdo para distragdo, mesmo com distratores relacionados ao filme.

Como mencionado acima, essa ideia de assistir a filmes pelo celular ja vem incomodando o
melio artistico, como € o caso do diretor de cinema David Lynch. "Eu sempre digo: as pessoas
acham que viram um filme, mas se viram em um telefone niio viram nada. E triste" (O Globo,
2023). O artista adverte os espectadores sobre assistir a filmes em smartphones, expressando
sua indignacdo em depoimentos frequentes, além dos danos a satde ocular. Ele reitera que
essa pratica contradiz a esséncia do cinema, pois a sala de proje¢cdo permanece como a inica

forma verdadeira. (Loubna, 2022; Beugnet, 2014)

A critica de cinema Anne Billson também j4 declarou que “as pessoas que assistem a filmes

em telefones (especialmente se acham que podem deixar comentarios criticos validos no
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IMDB) deveriam ser fuziladas” [Tradugdo da autora®®]. Na época que surgiram as fitas
cassetes e DVDs, o diretor de cinema Steven Spielberg, inicialmente, também teve receio de
ver seus filmes fora das classicas salas de projecao, dizendo que os cinemas sao espagos

sagrados. (Kenny, 2017)

Por outro lado, Christopher Nolan, diretor de cinema que ja declarou em entrevistas nao
fazer uso de smartphones (Hoffman, 2020), ndo vé problema com relacdo ao fato de o
espectador assistir aos seus filmes pelo celular. No entanto, o diretor, que ¢ fa de salas IMAX,
tendo muitos filmes rodados nesta formatacdo, ressalta que, embora seus longas sejam
concebidos para serem vistos nas maiores e melhores telas, ele compreende que nem sempre

serdo assistidos dessa maneira pelo publico atual. (Lund, 2023)

Outro renomado cineasta que encara essas novas possibilidades de maneira positiva ¢ Martin
Scorsese. Em 1989 o artista expressou que € 6timo ter acesso instantaneo a filmes, ou seja,
poder obté-los e exibi-los em um piscar de olhos (Kenny, 2017). Essas declaragdes
comprovam como as novas formas de assistir a filmes tém causado incomodos ¢ até

polémicas dentro da industria cinematografica.

Assim, as transformacdes geradas pela tecnologia no cinema e as tendéncias apresentadas
neste capitulo nos colocam em contato com mudangas substanciais tanto na produ¢do quanto
na distribuicdo do audiovisual. Também fornecem insights sobre o que esperar nos proximos
anos, especialmente com um cenario de midia que apresenta transi¢des frequentes e as varias

possibilidades que permeiam a inteligéncia artificial.

Como em diversos setores da economia, o cinema, enquanto espaco fisico coletivo, também
evolui quando se abre e se adapta as inovagdes do mercado, visando atrair e fidelizar o
publico perante novos comportamentos de consumo possibilitados pelo ambiente digital.
Isso também inclui aproveitar as novidades para envolver cada vez mais o espectador,

fazendo com que ele se sinta parte da narrativa nas salas de projecdo. Para isso, € necessario

28 Original:
People who watch movies on phones (especially if they think they can leave valid critical comments on IMDB)
should be shot.
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utilizar os recursos da tecnologia com um olhar atento, aberto e criativo para tirar dela o que

existe de melhor.

Dado o que foi apresentado, enquanto producdo e difusdo, vemos um cinema mais
democréatico, expansivo e plural. Um cinema multiplo, que ndo parou no tempo, segue se
modificando a diferentes suportes e exibe-se em uma variedade de telas. Portanto, os filmes
estdo presentes nao apenas nas salas de projecdo, mas também nos smartphones,

computadores, tablets e em qualquer plataforma que permita seu acesso.

No contexto do uso de smartphones, o consumo de filmes tornou-se mais fragmentado e
individualizado, permitindo que o espectador escolha quando, onde e por quanto tempo
deseja assistir a determinado contetido de acordo com sua disponibilidade. Essas tendéncias
de consumo também refletem a quantidade de tempo que o usudrio passa em frente as telas,
o que, de acordo com Szita (2019), pode ter efeitos de longo prazo na aprendizagem, na

imaginacao e na capacidade cognitiva.

Por isso, o comportamento de consumo do audiovisual e os movimentos do mercado de
cinema devem ser acompanhados continuamente. Assim, poderemos entender as suas novas
possibilidades e desafios, especialmente no caso dos smartphones. No Capitulo 4
adentraremos em uma investigagdo empirica para descobrir as principais motivagdes e
transformagdes na experiéncia dos espectadores portugueses e brasileiros que assistem a

filmes pela tela pequena de um celular.
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Capitulo 4 - Metodologia

Este estudo investiga as motivagdes que levam os usudrios a optarem pelo uso de
smartphones para assistir a filmes em vez de se dirigirem as salas de cinema e, por
consequéncia, as transformacgdes na experiéncia de visualizagdo. Nos trés primeiros
capitulos, apresentamos a fundamentagao teorica e, a partir de agora, nesta proxima fase da
investigacdo, entraremos na parte empirica da pesquisa. Para tanto, ¢ indispensavel

desenvolver o processo metodologico para expor os métodos e técnicas utilizados.

De acordo com Marconi e Lakatos (2003: 83), “o método ¢ o conjunto das atividades
sistematicas e racionais que, com maior seguranga € economia, permite alcangar o objetivo
— conhecimentos validos e verdadeiros — tragando o caminho a ser seguido, detectando erros

e auxiliando as decisdes do cientista”.

Portanto, o objetivo principal do Capitulo 4 ¢ mostrar a estratégia metodologica utilizada
nesta pesquisa alinhada aos objetivos propostos. Primeiro, apresentaremos a problematica
de investigagdo, responsavel por demonstrar a relevancia desse estudo, além da pergunta de
partida/investigacdo, objetivos e objeto. Em seguida, iremos mencionar os métodos e
técnicas escolhidos, bem como os critérios de selecdo dos participantes, construgdo

metodoldgica, amostra e universo, horizonte temporal do estudo e limitagdes da pesquisa.

4.1: Problematica de investigacao

Dadas as transformagdes tecnologicas no setor de entretenimento, especialmente com a
pandemia da covid-19 e o crescimento das plataformas de streaming, ¢ fundamental
compreender o novo comportamento de consumo dos espectadores de cinema com o uso de
dispositivos moveis, principalmente do smartphone. Também ¢é relevante apresentar um

panorama acerca do papel das novas midias nesse cenario de rapida mudanca.
Paralelamente, ¢ essencial entender como esse mesmo espectador se relaciona com o cinema

tradicional atualmente e qual ¢ o grau de relevancia das salas de projecao, tendo em vista as

inimeras possibilidades de acesso a filmes que rompem as barreiras de espago e tempo.
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Assim, para os usuarios que demonstram utilizar o celular para assistir a producdes
cinematograficas, ¢ preciso descobrir as motivacdes para a escolha dos dispositivos moveis
e 0 quanto isso afeta sua experiéncia, gerando um habito de consumo mais individualizado

e por vezes fragmentado, como ja identificado na revisao de literatura.

Esse fenomeno tem mudado o comportamento de consumo de cinema, influenciado pelas
novas possibilidades tecnologicas, ainda que haja pouca pesquisa empirica sobre o tema —

até a finalizacdo deste estudo.

Logo, ¢ imprescindivel estudar essa lacuna para compreender o cendrio atual e os seus
desdobramentos, que podem ditar os rumos da comunicagdo digital, do entretenimento e,
sobretudo, da industria cinematografica. Diante disso, esta pesquisa contribui para a
literatura de midia, novas praticas sociais de uso do telefone movel e tendéncias do mercado

de cinema.

4.1.1: Teoria dos Usos e Gratificacoes

Os estudos sobre a Teoria dos Usos e Gratificagdes (UeG) tiveram inicio na década de 1940
por Elihu Katz e Jay G. Blumler com o objetivo de descobrir as motivagdes que levam a
audiéncia a selecionar e consumir diversos meios de comunicagao. (Leiva Soto et al., 2024;

Ferreira, 2015)

Dessa forma, essa abordagem busca questionar os interesses dos individuos em utilizar
determinadas midias e quais as gratificacdes que eles recebem ao ter contato com o seu
contetdo. Pesquisadores da 4rea de comunicagdo destacam que a UeG fornece uma
perspectiva centrada no usudrio, explorando os diversos motivos sociais € psicologicos que

influenciam o uso da midia. (Castaldi et al., 2022)
A Teoria dos Usos e Gratificagdes tem sido muito utilizada ¢ estudada na area de

Comunicacdo, especialmente por causa do surgimento das novas midias e pelas novas buscas

por gratificacdes por parte dos usudrios. Desse modo, revisitar a UeG contribui para o
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entendimento dos motivos que impulsionam as pessoas a usarem determinadas midias e,

consequentemente, os efeitos esperados. (Freire, 2020)

Ferreira (2015) também apresenta os resultados de um conjunto de pesquisas realizadas em
diferentes paises sobre a UeG, como Estados Unidos, Gra-Bretanha, Suécia, Finlandia, Japao

e Israel, concluindo que:

A concepgao central formulada era a de que a estrutura e as circunstancias do contexto
social/pessoal em conjunto com a disponibilidade dos meios de comunicagdo
promovem um ambiente que proporciona o estabelecimento dos habitos gerais de uso
dos meios e dos conteudos. Padrdes de exposigao se estabelecem segundo a experiéncia
de audiéncia dos meios ¢ a comprovagao de obtencdo de gratificagdes buscadas, ou,
caso os meios ndo demonstrem capacidade para esta operagdo (gratificagdo do seu
usuario), a procura de outras fontes se estabelece. (Ferreira, 2015: 3)

A Teoria dos Usos e Gratificagcdes também ja foi aplicada aos celulares, com Leung e Wei
(2000) entre os primeiros autores a investigarem as gratificagdes mais cobicadas com o uso
do telefone movel. Em seu estudo realizado em Hong Kong em 1998 eles compararam o uso
do celular com o do telefone fixo convencional. A pesquisa, conduzida por telefone, contou
com uma amostra probabilistica aleatoria de 834 entrevistados com 18 anos ou mais. Os
resultados revelaram que a mobilidade e o acesso imediato eram dimensdes exclusivas das
motivagoes para o uso do celular, ndo identificadas na literatura existente na época. Isso
demonstra, segundo os autores, que a tecnologia de telefonia sem fio amplia a liberdade por

meio da mobilidade e o seu acesso imediato ao maximo de extensdo.

Para completar, Leung e Wei (2000) identificaram outras cinco gratificagdes: moda e status,
afeto e sociabilidade, relaxamento, instrumentalidade (como meio para transagdes
comerciais e facilitador de negociacdes) e tranquilidade (sensacdo de seguranga e protecao).
Entre esses sete resultados, os motivos mais fortes apontados na pesquisa foram mobilidade,

acesso imediato e instrumentalidade.

Conforme apresentado na revisao de literatura, o smartphone atualmente oferece inimeras
motivagdes de uso, como utilidade, socializacdo, mobilidade, conveniéncia e
entretenimento. Tais motivos fazem com que o dispositivo mével esteja sempre perto do

usuario. Nesse sentido, a Teoria dos Usos e Gratificagdes estd em linha com o que esta
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investigacao pretendeu descobrir: os usos e gratificacdes dos jovens portugueses e brasileiros
que assistem a filmes pelo smartphone, as transformacdes na experiéncia e quais sao as suas

motivagdes.

Por meio de estudos mais recentes, tentamos identificar as motivagdes pelas quais os
individuos utilizam o celular aplicando a Teoria dos Usos e Gratificagdes. Assim, novas
dimensdes foram encontradas e outras permanecem. Isso, inclusive, tem a ver com o avango

da tecnologia, que incluiu novas funcionalidades aos aparelhos moveis.

Leiva Soto et al. (2024) conduziram uma pesquisa para entender como os jovens no Chile
tém utilizado os smartphones ao longo do tempo e como esses usos afetam o tempo
despendido em mensagens de texto. O estudo foi realizado em 2009, 2015 e 2021 e, apesar
de muitas motivagdes para o uso dos smartphones terem permanecido consistentes ao longo

dos anos, algumas novas surgiram em 2021.

Os autores validaram a Teoria dos Usos e Gratificagdes com abordagem quantitativa no
contexto do uso de smartphones por jovens do Chile. Leiva Soto et al. (2024) concluiram
que, assim como em outras partes do mundo, os chilenos utilizam seus smartphones para
assistir a videos (100%), trocar mensagens instantaneas pelo WhatsApp (99%) e interagir
pelas midias sociais, como o Instagram (98%). Embora usem os smartphones para assistir e

se conectar, ndo os utilizam tanto para chamadas de voz.

Os resultados também mostram que os jovens chilenos dedicam mais tempo de lazer
utilizando os smartphones do que os seus antecessores. Em 2021, “manter contato com
familiares e amigos” surgiu como a motivagdo mais importante para utilizar o dispositivo
movel, seguida de “receber noticias”, “privacidade na comunicagdo” e ‘““sentir-se seguro”.
Portanto, os jovens, hoje, veem os smartphones como uma ferramenta para se divertir, € nao

para estudar ou trabalhar. (Leiva Soto et al., 2024)
Castaldi et al. (2022) examinaram o cenario atual do uso do celular e investigaram com

profundidade as intencdes de utilizacdo entre os consumidores italianos. Para isso, adotaram

duas perspectivas de pesquisa: o0 Modelo de Aceitagdo de Tecnologia e a Teoria dos Usos e
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Gratificagdes, utilizando dois grupos focais. Um grupo era composto por individuos
pertencentes a diferentes geracdes (Baby Boomers, Geracdo X e Geragdo Y), ao passo que

o outro era exclusivamente da Geragao Z.

Com base nos grupos focais e na perspectiva da Teoria dos Usos e Gratificacdes, foi
identificado que existem razdes ndo apenas pragmaticas, mas implicitas ou simbdlicas para
o uso do celular. Entre elas, a manutencao ¢ o estabelecimento de relagdes sociais foram as
principais necessidades expressas pelos usuarios. Esse resultado ¢ observado em todas as
geracdes, porém ¢ especialmente relevante para os jovens da Geragdo Z. (Castaldi et al.,

2022)

Shin et al. (2021) examinaram os fatores que afetam a atitude dos usudrios de celulares em
relacdo a assistir a conteudo de TV em um dispositivo movel. Tendo a Teoria dos Usos e
Gratificagdes como base tedrica, o estudo considera afinidades prévias com o consumo de

TV e com o uso de dispositivos moveis.

Os autores descobriram que ambas as afinidades estdo relacionadas de forma significativa
com a percepcao de vantagem pertencente ao assistir a contetdo de TV em um celular. Essa
percepcao € importante para explicar as atitudes acerca da visualizagdo de conteudos
televisivos em dispositivos moveis. Além disso, a relacdo entre atitude e vantagem relativa
foi influenciada pelo relaxamento, stafus de moda e acessibilidade. (Shin et al., 2021), que

podem ser consideradas motivacoes.

O estudo realizado por Silva et al. (2019) buscou compreender as gratificagdes que os
millennials procuram ao utilizar seus celulares, bem como os efeitos sociais decorrentes do
uso desses dispositivos moveis em Portugal. A pesquisa revelou que “a gratificagdo de
partilha de manutencao do relacionamento facilita o processo de socializacao e que este esta
ligado as gratificagdes de procura, nomeadamente com os recursos de informagdo e ainda

com o lazer”. (Silva et al., 2019: 77)

Dias e Teixeira-Botelho (2015) investigaram as motivagdes que desencadeiam as praticas de

multi-screening, assim como 0s usos e gratificagdes que os multi-screeners retiram destas
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praticas. Segundo as autoras, a pesquisa teve origem devido a proliferacdo de dispositivos
moveis com acesso a internet e ao aumento das taxas de penetragdo de smartphones e tablets.
Por consequéncia, surgiram novas praticas de utilizagdo, como realizar atividades de forma

simultanea em diferentes dispositivos com tela.

Os resultados de Dias e Teixeira-Botelho (2015: 162) apontaram dois tipos de motivagdes
para multi-screening: “utilitarias (associadas a aproveitar melhor o tempo € a ser mais eficaz
a completar tarefas) e afetivas (relacionadas com uma necessidade constante de estar a par
do que se passa no mundo e de estar em contacto com a propria rede de relagdes proximas)”.
Em relacdo a distribui¢do da atengdo, o estudo identificou que o smartphone ¢ o meio
dominante, pois ele tende a chamar mais a atengdo do usuario, enquanto a televisao opera de

forma mais contextual.

Outra investigacdo com base na Teoria dos Usos e Gratificagdes foi encabegada por Mesias
et al. (2013). Os autores fizeram a andlise da frequéncia de usos possiveis do celular na

Colombia, sinalizando importantes diferengas por género e faixas etarias.

No que se refere ao género, Mesias et al. (2013) descobriram que as mulheres usam mais as
fungdes tradicionais, como fazer chamadas e enviar e receber mensagens, ao passo que os
homens se destacam em comportamentos de jogos. Quanto a idade, os publicos mais jovens
tendem a se engajar mais em comportamentos hedonicos de uso; os adultos realizam mais
atividades utilitarias e produtivas. No geral, as pessoas mais velhas usam o celular de forma

tradicional.

Hostut (2010) investigou os motivos do uso de celulares por estudantes turcos,
implementando uma analise fatorial para agrupar os 26 itens relacionados as gratificagdes
do uso do dispositivo mdvel. Como resultado, identificou quatro motivos principais para os
usuarios: sociabilidade/tranquilidade, relaxamento, status/moda e inovacao, sendo os dois

primeiros considerados os motivos mais fortes.

Além disso, Hostut (2010) constatou que a idade, a experiéncia prévia com celulares e a

preferéncia por marcas sdo importantes para a frequéncia de uso. Os estudantes mais jovens,
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entre 20 e 22 anos, tendem a utilizar o aparelho para mensagens curtas, a propor¢ao que os

de 29 anos ou mais o0 usam mais para comunicagao por voz.

4.2: Pergunta de partida

Segundo Quivy e Campenhoudt (1995: 31), “uma investigacao €, por defini¢do, algo que se
procura”. Desse modo, vamos em busca de conhecimentos com todas as incertezas que esse
longo caminho implica, mas que também pode ser estimulante. Os autores ressaltam que
“uma boa pergunta de partida deve poder ser tratada. Isto significa que se deve poder
trabalhar eficazmente a partir dela e, em particular, deve ser possivel fornecer elementos
para lhe responder” (Quivy & Campenhoudt, 1995: 34-35). Como complemento, a pergunta

deve conter clareza, exequibilidade e pertinéncia.

Desse modo, formulamos uma pergunta que contemplasse o que queremos descobrir nesta
pesquisa, com a possibilidade de encontrar uma resposta principalmente a partir do trabalho
empirico realizado posteriormente. Com o avanco da tecnologia, estamos diante de novas
formas de ver cinema, como assistir a um filme pelo smartphone a qualquer hora, em
qualquer lugar. Mas, a partir desta escolha, a experiéncia ja ndo € mais a mesma. Por isso, ¢
pertinente entender o cendrio espectatorial do cinema atual, avaliando o comportamento de

um publico com uma faixa-etaria e recorte demografico pré-definidos.

Assim, esta pesquisa tem como pergunta de partida/investigacio:
“Quais as motivagdes e as transformagdes na experiéncia dos espectadores portugueses e

brasileiros que assistem a filmes pelo smartphone?”

4.3: Objetivos e objeto de investigacao

Para Marconi e Lakatos (2003: 156) “toda pesquisa deve ter um objetivo determinado para
saber o que se vai procurar € o que se pretende alcancar”. As autoras também enfatizam
que, a partir do objetivo, temos mais clareza do problema, aumentando, assim, os
conhecimentos sobre determinado tema. Para esta investigacdo, foram estabelecidos trés

objetivos:
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1) entender o atual cendrio do cinema com as mudangas tecnologicas e de comportamento

no consumo de filmes;

2) descobrir os usos e gratificagdes dos jovens portugueses e brasileiros que assistem a
filmes pelo smartphone, as transformagdes na experiéncia e quais sdo as suas

motivagoes;

3) investigar a percep¢ao dos profissionais de cinema sobre a mudanga de comportamento

do espectador ao assistir a filmes pelo celular.

Quanto ao objeto de pesquisa, Marconi e Lakatos (2003: 156) nos dizem que este € o tema
propriamente dito. Nesse sentido, esta investigacdo tem como foco o seguinte objeto: “as
motivagdes e a experiéncia de assistir a filmes pelo smartphone pelos espectadores

portugueses e brasileiros”.

4.4: Métodos e técnicas de investigacio

A utilizagdo de métodos cientificos ndo compete exclusivamente a ciéncia, mas ndo existe
ciéncia sem a utilizagdo de métodos cientificos (Marconi e Lakatos, 2003). Gil (2008)

complementa destacando que:

Para que um conhecimento possa ser considerado cientifico, torna-se necessario
identificar as operagdes mentais e técnicas que possibilitam a sua verificagdo. Ou, em
outras palavras, determinar o método que possibilitou chegar a esse conhecimento.
Pode-se definir método como caminho para se chegar a determinado fim. E método
cientifico como o conjunto de procedimentos intelectuais e técnicos adotados para se
atingir o conhecimento. (Gil, 2008: 8)

Esta investigacao possui uma abordagem metodoldgica mista. Segundo Creswell e Creswell
(2018), pode-se obter mais conhecimento sobre um problema ao misturar dados
quantitativos e qualitativos em um estudo, proporcionando uma compreensao mais forte do
que se deseja investigar. Desse modo, também ¢ possivel explorar mais os bancos de dados

e integra-los.
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Assim, a pesquisa contempla trés técnicas de coleta de dados, escolhidas com o propdsito de
obter informagdes que possam responder a pergunta de partida/investigacao e atingir os seus

objetivos, conforme apresentado no inicio deste capitulo.

4.4.1: Dados exploratorios

a) Pesquisa bibliografica
De acordo com Gil (2008: 50), “a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida a partir de material
j& elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. O autor ainda
menciona que parte dos estudos exploratorios sdo desenvolvidos por meio de pesquisas
bibliograficas e destaca que a principal vantagem desta técnica ¢ que ela permite uma
cobertura de informag¢des muito mais ampla se comparada com a pesquisa de campo ou
direta, especialmente quando o pesquisador precisa de dados muito dispersos pelo espaco ou

para estudos historicos.

No caso desta investigagdo foram utilizados artigos cientificos e livros, além de algumas
teses, dissertacdes, dados de instituigdes publicas e privadas e matérias de veiculos de
imprensa. Essa técnica foi imprescindivel para responder principalmente ao primeiro
objetivo de pesquisa, que ¢ entender o atual cendrio do cinema com as mudangas

tecnologicas e de comportamento no consumo de filmes.

Assim, fizemos o levantamento de tendéncias da industria cinematografica, apresentamos
insights e discorremos sobre o fendmeno de assistir a filmes pelo smartphone no terceiro
capitulo. De acordo com os resultados, a sétima arte tem buscado novas formas de contar
historias por meio de outras midias, com o cinema expandido e interativo. E essa renovacao

tem permitido uma participacao mais ativa do espectador.
Para proporcionar experiéncias mais imersivas, a industria tem utilizado a realidade

aumentada, a realidade virtual e a inteligéncia artificial. No caso da IA, os algoritmos

analisam desde as preferéncias e feedback do espectador até a performance de atores, além
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de fazer roteiros, “ressuscitar” atores que ja morreram para participar de filmes recentes e

rejuvenescer personagens com a técnica digital de-aging.

Todas essas agdes praticas com o uso de IA t€m trazido novas possibilidades ao mercado de
cinema e devem aumentar ao longo dos anos, mas também tém gerado debates e
preocupacdes com relagdo a regulamentagdo. Também discorremos sobre as transformagdes
tecnologicas das salas de cinema, que oferecem uma potente capacidade imersiva e ampliam

a experiéncia sensorial do espectador.

Ainda identificamos o crescimento do uso de smartphones para fazer filmes. O dispositivo
movel oferece recursos tecnologicos avancados que possibilitam contar histérias com
qualidade técnica. Desse modo, o que vemos ¢ um cinema mais democratico, com a
possibilidade de produzir filmes com baixo orgamento e tecnologia de facil acesso.
Atualmente, existem muitos festivais exclusivos para filmes feitos com o celular como forma

de divulgacdo e incentivo — varios deles foram mencionados nesta pesquisa.

Com relacdo as plataformas de streaming, o mercado ja estd bastante estabelecido,
especialmente pela comodidade, variedade e pregos baixos de assinatura e aluguel. De
quebra, o contetido pode ser acessado de qualquer dispositivo, incluindo o smartphone. O
espectador ndo precisa ficar preso a uma grade de programacao fixa e, portanto, tem uma
experiéncia mais controlada e personalizada. Diante da rotina contemporanea, ele quer ter
essa autonomia de comegar a assistir a um filme ou série, parar a qualquer momento e
retomar quando quiser. Por isso, autores destacam que esse pode ser o motivo dos
espectadores se interessarem por séries com episoddios curtos € com poucas temporadas. A
pratica de consumir videos rapidos em outras plataformas, como o TikTok e o YouTube,

também pode contribuir para essa tendéncia.

Descobrimos que, nos ultimos anos, as plataformas de streaming deixaram de oferecer
apenas um catdlogo de produtos audiovisuais e passaram a investir em conteudo original. E
esse movimento também tem sido visto do outro lado, ou seja, os estiidios de cinema tém

montado suas proprias plataformas de servico sob demanda por assinatura. Além disso, as
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plataformas de streaming tém oferecido mais espaco aos cineastas independentes, dando a

oportunidade para que suas producdes alcancem publicos mais amplos e diversificados.

A pratica de assistir a filmes pelo smartphone se tornou um fendmeno global pela sua
capacidade de mobilidade, conveniéncia e acessibilidade. Portanto, encontramos um
espectador que se contenta mais em ter acesso ao seu conteudo preferido em qualquer horario
e lugar do que no tamanho da tela de visualizagdo. Como alguns autores revelam, a
experiéncia foi realocada, saiu das salas de cinema e passou para outros lugares, de forma

mais intima e com a sensa¢ao de controle e posse de uma tela portatil.

Dessa forma, neste capitulo foi possivel descobrir que a interacdo do espectador com o
smartphone permite encontros personalizados com o filme, com os ajustes por meio da tela
sensivel ao toque e da escolha de posicionamento. Outra constatacdo é que o espectador
costuma assistir ao filme de forma fragmentada, gerenciando o tempo de duragdo. Em
contrapartida, a falta de estrutura espacial e temporal do smartphone pode levar a distracao

do espectador, provocada pelo ambiente e pelo proprio aparelho.

Essa tendéncia, impulsionada pelas novas tecnologias, tem dividido opinides, ja que
diretores e criticos t€ém pensamentos divergentes sobre assistir a filmes em uma tela pequena,
em vez das tradicionais salas de cinema. Por isso, ¢ importante investigar esse publico — que
no caso desta pesquisa conta com um recorte etario, demografico e cultural (Portugal e
Brasil) — para entender a pratica local. A oportunidade de falar com os profissionais de
cinema desses paises, com as entrevistas exploratorias, complementou e consolidou o que

foi encontrado no Capitulo 3.

b) Entrevistas exploratorias
A técnica de entrevista ¢ utilizada na investigagdo para coletar dados ou para ajudar no

diagnostico ou no tratamento de um problema social.

Trata-se de um encontro entre o investigador e o entrevistado, que conversam de forma

profissional e metédica com o objetivo de obter informagdes sobre um assunto especifico. E

uma das técnicas mais utilizadas no ambito das ciéncias sociais (Gil, 2008; Marconi e
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Lakatos, 2003). Portanto, “permitem ao investigador retirar das entrevistas informagdes e

elementos de reflexdo muito ricos e matizados”. (Quivy & Campenhoudt, 1995: 192)

Nesta investigagdo as entrevistas foram realizadas com diretores, produtores, distribuidor e
criticos de cinema, a fim de coletar informagdes para o segundo objetivo de pesquisa, que
era investigar a percepcao dos profissionais da industria de cinema com relagcdo a mudanga

de comportamento do espectador que assiste a filmes pelo celular.

As entrevistas foram semiestruturadas ou semi-dirigidas (Quivy & Campenhoudt, 1995) e
contaram com um roteiro com perguntas previamente formuladas, com base nas dimensdes
usadas para a constru¢do da pesquisa por questiondrio — como mostraremos a seguir. Desse
modo, conseguimos obter respostas as mesmas perguntas e analisar as diferentes percepgoes
sobre cada questdo. As entrevistas foram realizadas com profissionais do Brasil e de Portugal

de maneira online, via Google Meet, e por e-mail, entre os meses de maio e junho.

Desse modo, também foi possivel complementar a revisao de literatura, principalmente no
que diz respeito as tendéncias da industria cinematografica do Capitulo 3, ao perguntar aos
entrevistados sobre perspectivas futuras com relagdo ao cinema, ao avango da tecnologia
(trazendo a questdo da inteligéncia artificial), a dindmica de producao para os servicos de
streaming e a mudanga de comportamento do espectador com o uso frequente de dispositivos

moveis, como o smartphone.

4.4.2: Dados primarios

¢) Pesquisa por questionario
A pesquisa por questiondrio também ¢ uma técnica muito utilizada na investigagdo em
Ciéncias Sociais. De acordo com Marconi e Lakatos (2003), esse ¢ um instrumento de coleta
de dados composto por uma série de perguntas que precisam ser respondidas sem a presenga
do entrevistador. O questionario deve conter uma nota explicando a natureza da pesquisa e
o grau de importancia, além de explicar brevemente a necessidade de obter respostas, no

intuito de despertar o interesse de participagdo de quem o recebe.
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Uma das principais vantagens desse instrumento de pesquisa ¢ que ele possibilita
“quantificar uma multiplicidade de dados e de proceder, por conseguinte, a numerosas
analises de correlagdo” (Quivy & Campenhoudt, 1995: 189). Além de atingir diversas
pessoas de forma simultanea, o questiondrio garante liberdade nas respostas e dispensa a

identificacdo do participante. (Ternoski et al., 2022)

Construir um questionario compreende traduzir os objetivos de pesquisa em questdes, € 1SS0
deve ser feito de forma clara, ajudando os respondentes a fornecer os dados. As respostas a
essas questdes € que irdo proporcionar as informagdes necessdrias para descrever as
caracteristicas da populacdo pesquisada e a coleta desses dados exige ser realizada da

maneira mais precisa possivel. (Gil, 2008; Brace, 2004)

Utilizamos o questionario para alcancar mais um objetivo de investigacdo, que ¢ descobrir
os usos e gratificagcdes de quem assiste a filmes pelo smartphone, as transformagdes na
experiéncia e as suas motivagdes. O formulario foi desenvolvido no Google Forms e contou
com uma breve introducdo no inicio da primeira pagina, que ¢ fundamental, pois esta ¢ a
“primeira coisa que um potencial respondente vai ler” (Hill e Hill, 2005: 161). O
questionario foi respondido pelo publico-alvo previamente escolhido — portugueses e

brasileiros na faixa-etaria dos 18 aos 38 anos durante o periodo de um més.

Tabela 1 - Técnicas de coleta de dados:

Dados Técnicas de investigacio Objetivos
Entender o atual cenario do cinema com as mudangas tecnologicas e
Pesquisa bibliografica de comportamento no consumo de filmes.
Exploratorios

Investigar a percepgdo dos profissionais de cinema sobre a mudanga
Entrevistas exploratorias de comportamento do espectador ao assistir a filmes pelo celular.

Descobrir os usos e gratificacdes dos portugueses e brasileiros que
Primérios assistem a filmes pelo smartphone, as transformagdes na experiéncia

Pesquisa por questiondrio | € quais as suas motivagdes.

Fonte: autora

Participantes
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Os participantes desta pesquisa sdo portugueses que moram em Portugal e brasileiros que
moram no Brasil, divididos em dois grupos: jovens dos 18 aos 28 anos e jovens adultos dos
29 aos 38 anos. O critério de selecdo foi estabelecido por meio da analise de estudos que
apontam a faixa-etaria da populagao de Portugal e do Brasil que mais utilizam o celular e/ou
a internet nesses paises. A partir disso, fizemos o recorte de 20 anos. A seguir, apresentamos
os dados encontrados, primeiro os mais gerais de cada pais e, em seguida, de forma

especifica sobre o uso de celular por geracao e faixa-etaria:

Portugal

De acordo com pesquisa realizada pelo Instituto Nacional de Estatistica (INE) em 2023, 89%
dos lares em Portugal tém acesso a internet. Dados mais recentes divulgados pelo Data
Reportal 2024 evidenciam que Portugal contava com 8,84 milhdes de usudrios de internet
no inicio de 2024, quando a penetracdo era de 86,4%. A populacdo do pais neste mesmo

periodo era de 10,24 milhdes.

O Data Reportal 2024 revela que em Portugal ocorrem 14,26 milhdes de conexdes via
celular, representando 139,3% da populagdo. No que diz respeito ao acesso a internet por
dispositivo, 98,5% dos usudrios entre 16 e 64 anos a utilizam por meio do telefone movel.
A pesquisa ainda aponta que os portugueses passam 7h30 por dia na internet, sendo 3h33

especificamente pelo celular.

Um estudo da Adsmovil em Portugal realizado em parceria com a GWI no final de 2022
constatou que a Geracao Z, pessoas com idades entre 16 e 24 anos, passa Sh online no celular
por dia, enquanto a Geragdo Boomer, pessoas com idades entre 58 e 64 anos, passam apenas
2h. Diante disso, a pesquisa identificou que, em média, os portugueses passam 3h30 por dia

online no celular. (Bacelar, 2022)
Uma analise dos resultados de 2022 do estudo “Bareme Internet e Barémetro e-Commerce”

do Grupo Marktest indica que o smartphone € o dispositivo preferido para acesso a internet

entre os jovens portugueses, com quase 100% de adesdo. Essa preferéncia diminui com o
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aumento da faixa etaria: 98% dos internautas entre 25 e 44 anos, 81% entre 45 ¢ 64 anos ¢

apenas 35% dos portugueses com 65 anos ou mais.

e Dados de consumo cultural em Portugal

A pesquisa “Consumo de Cultura pelos Jovens Portugueses”, realizada pela Catolica Lisbon
Business & Economics, da Universidade Catolica Portuguesa, a pedido do BNP Paribas
Portugal, e apresentada em maio de 2024, revela que os portugueses consomem cultura
principalmente via streaming. O estudo, que contou com 994 participantes de 18 a 34 anos
residentes em Portugal, sinaliza que séries, filmes e musica sdo os formatos digitais mais

populares.

De acordo com a mesma pesquisa, 94,6% dos jovens usaram alguma plataforma de
Streaming para consumir musica, 94,3% para consumir filmes, 93,9% para consumir séries,
77,1% para consumir podcasts e 36,4% para consumir jogos. Além disso, 86,6% leram
algum tipo de livro, 85,5% foram ao cinema, 76,8% participaram de shows ou festivais de
musica e 72,1% foram a alguma exposi¢do (museus, galerias de arte etc.) no ultimo ano. No

entanto, apenas 35% visitaram o teatro.

Com relacao ao tempo médio que os jovens portugueses despendem consumindo séries e
filmes em plataformas de streaming, 32,3% disseram entre 6h e 10h, 26,9% até 5h, 23,5%
mais de 16h e 12,6% entre 11h e 16h semanais. A pesquisa também destaca os habitos de
leitura desse publico: a maioria (44,4%) 1€ até cinco livros por ano, 20,2% leem de 6 a 10

livros, 10,2% de 10 a 15 livros e 11,9% mais de 15 livros por ano.

Conforme o relatério “Servicos OVER-THE-TOP”, da Autoridade Nacional de
Comunicag¢des (Anacom) de 2021, as assinaturas de servicos de streaming em Portugal mais
do que duplicaram na pandemia, tornando-o o quarto pais da Unido Europeia (UE) em que
a utilizag¢do de video sob demanda pago mais cresceu durante o periodo de confinamento,
especialmente entre o publico portugués mais jovem, de 16 a 34 anos, estudante com ensino
superior e rendimentos mais elevados. Desse modo, Portugal passou a ocupar a 15 posi¢ao

no ranking da UE27.

89



Com relagdo a ida de portugueses ao cinema, o Pordata apresenta um total de 12,3 milhdes
de espectadores em 2023, indicando um aumento em comparacao aos anos anteriores. Em
2019, periodo pré-pandemia, o pais somava 15,5 milhdes de espectadores. Nos anos
seguintes foram registrados 3,8 milhdes em 2020, 5,4 milhdes em 2021 e 9,6 milhdes em
2022. Esse crescimento demonstra que Portugal estd em fase de recuperaciao do publico nas
salas de cinema, aproximando-se cada vez mais do numero alcangado no periodo que

antecede o confinamento ocasionado pela covid-19.

Segundo o Instituto do Cinema e do Audiovisual (ICA), Portugal produziu 111 filmes

nacionais em 2023 e conta, atualmente, com 566 telas de cinema espalhadas pelo pais.

Brasil

No Brasil, o Data Reportal 2024 revelou que havia 187,9 milhdes de usuarios de internet no
inicio de 2024, com penetra¢do de 86,6%. A populagdo brasileira era de 217 milhdes em

janeiro desse ano.

Segundo uma pesquisa conduzida pela Electronics Hub, divulgada em 2023, o Brasil € o
segundo pais no mundo que mais horas passa usando smartphones e computadores, perdendo
apenas para a Africa do Sul, que figura em primeiro lugar no ranking. No total, sdo 9h32 em

frente as telas, o que equivale a 56,6% de horas do dia acordado. (Nazar, 2023)

O Data Reportal 2024 indica que no Brasil hd 210,3 milhdes de conexdes via celular,
abrangendo 96,9% da populagdo nacional. Em relag¢@o ao acesso a internet por dispositivo,
99,1% dos usuarios de 16 a 64 anos a utilizam por meio do telefone movel. A pesquisa
também revela que os brasileiros passam 9h13 por dia utilizando a internet, sendo que, desse

total, Sh19 sao pelo celular.
De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), os grupos de idade

que mais tinham posse de um telefone celular para uso pessoal em 2022, em pesquisa

divulgada no final de 2023, esta entre 30 e 39 anos (94,9%), seguido por 25 a 29 anos
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(94,8%) e 20 a 24 anos (93,5%). Além disso, o equipamento mais usado pela populagdo

brasileira para acessar a internet ¢ o celular, com 98,9%.

e Dados de consumo cultural no Brasil

No Brasil, a quarta edigdo da pesquisa “Habitos Culturais”, executada em setembro de 2023
pela Fundagdo Itau e pelo Datafolha, com 2.405 pessoas de 16 a 65 anos, aponta que 96%
dos entrevistados participaram de alguma atividade, online ou presencial, em 2022.

(Ministério da Cultura, 2024)

Em 2023, 82% dos participantes ouviram musicas nas plataformas de streaming, contra 80%
em 2022. Além disso, 74% assistiram a produtos audiovisuais online, em comparagdo com
70% de 2022, destacando o consumo de musica, filmes e séries como a atividade favorita.
A leitura de livros e de e-books também cresceu, saltando de 30% em 2022 para 42% em
2023, com maior acesso entre as mulheres (44%) em comparagdo aos homens (39%). Os
jovens, especialmente, sdo os principais consumidores desses produtos, representando 64%

do publico entre 16 e 24 anos. (Ministério da Cultura, 2024)

Com base no painel “Indicadores do Mercado de Exibi¢ao”, da Ancine (Agéncia Nacional
do Cinema), a frequéncia de idas ao cinema no Brasil em 2023 aumentou 16% em
comparagao a 2022, com 110,35 milhdes de espectadores até 20 de dezembro — foram 95,37
milhdes no mesmo periodo do ano anterior. O resultado de 2023 demonstra aumento de
publico, embora ainda esteja distante dos 172,53 milhdes de espectadores registrados em

2019, antes da pandemia da covid-19. (Azevedo, 2024)

O panorama de “Connected TV (CTV)”, realizado pela Comscore com patrocinio da
Siprocal e divulgado em julho de 2024 pelo Meio & Mensagem, demonstra que, no Brasil,
os espectadores assinam oito servicos de streaming. De acordo com o levantamento, dos
aproximadamente 66 milhdes de brasileiros usuarios de internet e assinantes de streaming,
4,7 desses servicos sdo pagos (SVOD), enquanto 3,5 sdo gratuitos (AVOD) e, portanto,

incluem antincios nos conteudos assistidos. (Meio & Mensagem, 2024)
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Por que escolher Portugal e Brasil para esta investigacio?

E importante mencionar que, apesar de envolver Portugal e Brasil, esta investigagdo ndo teve
como objetivo fazer uma analise comparativa, e, sim, compreender o comportamento do
consumo de cinema proveniente dessas duas nacionalidades com o crescimento de
plataformas digitais e uso de smartphones. Além disso, assim como existem poucas
pesquisas sobre entretenimento em dispositivos modveis, ndo foram encontradas — até¢ a
finalizacdo desta investigagdo — estudos enfocados especificamente nestes dois paises sobre
esse tema. Como se trata de nagdes com diferentes propor¢des populacionais, culturais,
geograficas e de mercado de cinema, a investigagdo pretendeu destacar as variaveis

semelhantes e as variaveis que se distinguem.

Construcao Metodologica

O questionario e as perguntas das entrevistas semiestruturadas deste estudo foram elaborados
com base em dimensdes, resultado das pesquisas realizadas por autores que investigaram as
motivagdes que levam os usuarios a utilizarem o celular/smartphone a partir da Teoria dos
Usos e Gratificagoes (esses resultados aparecem no inicio deste capitulo, na problematica de

investigacao).

Com os resultados obtidos por esses autores, ou seja, as motivagdes pelas quais os usudrios
utilizam o dispositivo movel, selecionamos as dimensdes que pudessem sustentar as
perguntas do questionario e das entrevistas desta investiga¢do de acordo com os objetivos e

questdo de investigacdo, conforme ilustrado nas tabelas a seguir:

Tabela 2 - Dimensoes (motivacoes) e autores:

Dimensoes/Motivacoes | Autores
Utilidade Dias e Teixeira-Botelho (2015); Mesias et al. (2013)

Relaxamento Shin et al. (2021); Mesias et al. (2013); Hostut
(2010); Leung, L., & Wei, R. (2000).
Silva et al. (2019); Leiva Soto et al. (2024); Mesias et

Lazer/entretenimento al. (2013)
Inovacdo Hostut (2010)
Mobilidade Leung, L., & Wei, R. (2000)
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Fonte: autora

Tabela 3 - Constru¢cdo metodologica (questionario):

Questionario — se¢oes | Perguntas
Pergunta de com base nas (questionario
Objetivo investigacao dimensoes no anexo) Dimensoes Autores
Secdo 1 - Perguntas de 1,2¢3
filtro
30 2 - Motivacd 4,5,6¢e7
Secdo 2 - Motivagdes Inovagao Hostut (2010)
de uso
. . ~ hi 1. (2021);
Descobrir os usos “Quais as Secdo 3 - 8,9¢10 S 1n’et al. 2021), .
X ~ S ~ Mesias et al. (2013);
e gratificacdes dos | motivagdes e as | Fragmentagdo do filme Relaxamento u 2010): L
rtugueses e transformagdes | e distragdes ostut ( . ); Leung,
portug| 160 L., & Wei, R. (2000)
brasileiros que na experiéncia lel2 Dias o Teixeira-
assistem a filmes | dos espectadores | Secdo 4 - Utilidade do ¢ -
. . Utilidade Botelho (2015);
pelo smartphone, portugueses e | celular no dia a dia ,
as transformagdes | brasileiros que Mesas ct al. (2013)
n . ~ A~ . 113.14.15 ¢ Silva et al. (2019);
na experiéncia e | assistem a filmes | Secdo 5 — Experiéncia > .
. o . 16 Lazer/ Leiva Soto et al.
quais as suas pelo e o habito de ir ao . .
L » . entretenimento (2024); Mesias et al.
motivagdes smartphone? cinema
(2013)
Secdo 6 - Mobilidade - Leung, L., & Wei, R.
do dispositivo moével 17 Mobilidade (2000)
Secdo 7 - Perguntas 18, 19, 20,
sociodemograficas 21e22

Fonte: autora

O formulario do questionario contou com 22 questdes divididas em quatro partes, pois, além

de separar as perguntas de filtro e sociodemograficas, também tinhamos o objetivo de

entender o principal motivo que leva o participante a nao escolher o smartphone para assistir

a filmes. Portanto, a divisdo ficou estabelecida da seguinte forma:

parte 1: perguntas de filtro para selecionar o publico da faixa-etaria pretendida, a

nacionalidade e a pratica de assistir a filmes pelo celular;

parte 2: perguntas para quem nao assiste a filmes pelo celular;

parte 3: perguntas para quem assiste a filmes pelo celular;

parte 4: perguntas sociodemograficas para todos os participantes.

4.5: Universo e amostra
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O universo ou populagdo diz respeito ao conjunto de elementos que apresentam
caracteristicas em comum. Assim, para delimitar o conjunto que sera pesquisado ¢
necessario apontar essas determinadas caracteristicas (Marconi e Lakatos, 2003; Gil, 2008).
Nas pesquisas sociais, a letra N representa o numero total de elementos do universo ou
populagdo. Na presente dissertacdo, a populacao em estudo sdo os espectadores que assistem
a filmes pelo celular, de nacionalidade portuguesa (residentes em Portugal) e de

nacionalidade brasileira (residentes no Brasil), dos 18 aos 38 anos.

Segundo Marconi e Lakatos (2003: 163) “a amostra ¢ uma parcela convenientemente
selecionada do universo (populacdo); ¢ um subconjunto do universo”. Desse modo, as
conclusdes provenientes desta amostra sdo projetadas para a totalidade do universo,
considerando a margem de erro calculada estatisticamente (Gil, 2008). Como o universo
desta pesquisa abrange um numero muito elevado de elementos, ¢ impossivel considerar a
sua totalidade, por isso estudamos uma amostra. De acordo com Gil (2008: 90), “a estatistica

indica que um conjunto de n unidades tomadas ao acaso de um conjunto N tera

provavelmente as caracteristicas do grupo maior”.

Para a aplicagdo desse estudo, usamos a amostra nao probabilistica, com a técnica bola de
neve. Nesta técnica de amostragem, o pesquisador identifica um ou varios individuos do
conjunto de elementos que deseja estudar dentro da populagao geral. Depois, os primeiros
respondentes podem repassar o questiondrio a partir da sua propria rede pessoal — e assim
sucessivamente. Desse modo, ¢ possivel que o investigador expanda lentamente a sua

amostra de respondentes. (Stockemer, 2019; Vinuto, 2014)

A fim de estabelecer um parametro para a quantidade de respostas necessarias neste estudo,
de modo que a amostra seja significativa de acordo com o universo (N), recorremos a tabela
de Huot (2003). Conforme demonstrado abaixo, em situagdes em que o tamanho do universo
ultrapassa 100.000 individuos — como ¢ o caso desta pesquisa —, o tamanho da amostra
precisaria ser de, no minimo, 384 participantes. No total, foram obtidas 412 respostas através

da pesquisa por questionario.
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Tabela 4 - Dimensdo da populagio e amostra significativa:

N n | N n N n N n N n
10 10 | 100 80 | 280 162 | 800 260 | 2800 338
15 14 | 110 86 | 290 165 B850 265 | 3000 341
20 19 | 120 92 | 300 169 | 900 269 @ 3500 346
25 24 | 130 97 | 320 175 | 950 274 | 4000 351
30 28 | 140 103 | 340 181 | 1000 278 | 4500 354
35 32 | 150 108 | 360 186 | 1100 285 | 5000 357
40 36 | 160 113 | 360 191 | 1200 291 | 6000 361
45 40 | 170 118 | 400 196 | 1300 297 | 7000 364
50 44 | 180 123 | 420 201 | 1400 302 | 8000 367
55 48 | 190 127 | 440 205 | 1500 306 | 9000 368
60 52 | 200 132 | 460 210 | 1600 310 | 10000 370
65 56 | 210 136 | 480 214 | 1700 313 | 15000 375
70 59 | 220 140 | 500 217 | 1800 317 | 20000 377
75 63 | 230 144 | 550 226 | 1900 320 | 30000 379
80 66 | 240 148 | 600 234 | 2000 322 | 40000 380
85 70 | 250 152 | 650 242 | 2200 327 | 50000 381
90 73 | 260 155 | 700 248 | 2400 331 | 75000 382
95 76 | 270 159 | 750 254 | 2600 335 [ 100000 384

Fonte: Huot (2003: 28)

Legenda: N = dimensdo da populacdo; n = dimensao da amostra significativa

4.6: Horizonte temporal em estudo

Inicialmente, o questionario foi submetido a um pré-teste com 10 participantes, permitindo
a realiza¢do dos ajustes necessarios. Em seguida, foi langado oficialmente e permaneceu
disponivel durante o periodo exato de um meés, de 13 de maio a 13 de junho de 2024. A
distribuicdo do questionario se deu via plataformas de redes sociais, como Instagram,
Facebook, LinkedIn e WhatsApp. Além disso, contou-se com a colaboragdo de amigos,
familiares e colegas de trabalho e da universidade, que responderam ao questionario e

ajudaram a dissemina-lo.

4.7: Limitacoes desta investigacao
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Como o tema desta dissertacdo se trata de um fendmeno muito recente, hd poucos estudos
como referéncia (até o momento), especialmente como base para a pesquisa empirica

direcionada aos paises estudados (Portugal e Brasil).

Além disso, ndo foi possivel alcangar a diversidade da amostra de forma mais ampla. Haja
vista que Portugal e Brasil possuem diferengas em termos populacionais e geograficos,
naturalmente o numero de brasileiros que respondeu ao questionario foi maior que o de
portugueses. No entanto, o resultado da pesquisa por questiondrio apresenta o género
feminino e o estado/distrito de Sao Paulo (Brasil) e Lisboa (Portugal) com as maiores fatias
percentuais entre os respondentes. Do mesmo modo, ndo alcangamos um numero maior de

portugueses na faixa-etaria dos 30 a 38 anos.
Com relacdo as entrevistas com os profissionais de cinema, das nove realizadas, duas foram

por e-mail a pedido dos entrevistados, impossibilitando maior desenvolvimento das

respostas obtidas.
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Capitulo 5 — Apresentacio dos resultados e analise dos dados

Neste quinto e ultimo capitulo apresentaremos os resultados e a analise da pesquisa, tanto

do questionario quanto das entrevistas (dados primarios e exploratorios).

Como mencionado na metodologia, o questionario foi elaborado pelo Google Forms e
distribuido via plataformas de redes sociais, como Instagram, Facebook, LinkedIn e
WhatsApp, e teve a colaboragdo de amigos, familiares e colegas de trabalho e da

universidade, que ajudaram a dissemina-lo.

O questiondrio esteve disponivel para o publico-alvo selecionado — portugueses e brasileiros
na faixa-etaria dos 18 aos 38 anos — entre 13 de maio e 13 de junho de 2024, alcangando 412
participantes. As respostas serdo apresentadas no formato de graficos, com a descri¢do dos

resultados e, em seguida, a analise completa.

O objetivo desta investigagdo ndo era comparar Portugal e Brasil, mas compreender o
comportamento com relacdo ao consumo de cinema em ambos. Por esse motivo, a
apresentacdo de resultados ndo serd separada minimamente por paises, até mesmo pelo
tamanho da amostra de Portugal. Entretanto, destacaremos na andlise as variaveis

semelhantes e as variaveis que se distinguem entre as duas nacionalidades.

As nove entrevistas foram realizadas com profissionais da area de cinema de Portugal e
Brasil (produtores, diretores/realizadores, distribuidor e criticos de cinema), também durante

os meses de maio e junho de 2024, via Google Meet e por e-mail.

5.1: Apresentacao dos resultados do questionario
As trés primeiras questdes do questiondrio foram perguntas de filtro (Parte 1). A primeira

diz respeito a idade dos respondentes, divididas em dois grupos: jovens dos 18 aos 28 anos

e jovens adultos dos 29 aos 38 anos.

Grafico 1 - Idade (412 respostas)
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1. Qual é a sua idade?

412 respostas

@ entre 18 e 29 anos
@ entre 30 e 38 anos

Fonte: Google Forms

No grafico 1 observamos que o grupo mais jovem, com idades entre 18 e 29 anos, representa
58,7% dos participantes, totalizando 242 respostas. Ja o grupo de jovens adultos, com idades
entre 30 e 38 anos, corresponde a 41,3% dos respondentes, com 170 respostas. Ao realizar
uma separagdo entre as duas nacionalidades, tivemos 119 brasileiros entre 18 e 29 anos e
159 brasileiros entre 30 e 38 anos. Quanto a Portugal, tivemos 123 portugueses entre 18 e

29 anos e 11 portugueses entre 30 e 38 anos.

Grafico 2 - Qual é a sua nacionalidade? (412 respostas)

2. Qual é a sua nacionalidade?

412 respostas

® brasileiro (a) e mora no Brasil
@ portugués (a) e mora em Portugal

Fonte: Google Forms

No segundo grafico podemos identificar a nacionalidade dos respondentes — segunda

pergunta de filtro. O publico-alvo consistia em brasileiros residentes no Brasil e portugueses
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residentes em Portugal. Dessa forma, a amostra contou com a participagdo de 278 brasileiros

(67,5%) e de 134 portugueses (32,5%).

Grafico 3 - Vocé assiste a filmes pelo celular/telemovel? (412 respostas)

3. Vocé assiste a filmes pelo celular/telemovel?

412 respostas

® sim
® nzo

Fonte: Google Forms

A terceira e ultima pergunta de filtro refere-se a informagao fundamental que precisdvamos
para a pesquisa, que ¢ descobrir se o participante assiste ou nao a filmes pelo celular. Das
412 respostas obtidas, 230 participantes (55,8%) afirmaram que ndo assistem a filmes pelo

celular. Em contrapartida, 182 respondentes (44,2%) disseram que assistem.

As duas proximas perguntas, 4 e 5, destinavam-se apenas aos que ndo assistiam a filmes pelo
celular. No entanto, 26 participantes devem ter respondido, mesmo com a observagao de que
estas eram voltadas exclusivamente ao publico que respondeu “ndo” na questao 3. Assim,
esses 26 participantes foram direcionados as perguntas finais, da Parte 4, ndo respondendo
as perguntas destinadas ao publico que utiliza o dispositivo mével para assistir a filmes
(Parte 3). Apds um ajuste no formuldrio, isolando as perguntas 4 e 5 na Parte 2, esse
problema nao se repetiu e todos que assistem a filmes pelo celular passaram a responder ao

questionario completo.

Grafico 4 - Caso nio assista a filmes pelo celular/telemovel, conte-nos o motivo dessa

escolha. (241 respostas)
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4. Caso ndo assista a filmes pelo celular/telemével, conte-nos o motivo dessa escolha:

241 respostas

[ ) prefiro ir ao cinema
@ prefiro assistir pela televisdo
prefiro assistir pelo computador
@ = tela/ecra é muito pequena
@ n3o permite uma imersao completa
® n3o consigo me concentrar (facilidade. ..
@ nzo aprecio esse tipo de experiéncia
® Todas as opgdes

113 ¥

Fonte: Google Forms

A quarta pergunta foi direcionada aos respondentes que ndo assistem a filmes pelo celular,
com o objetivo de entender o principal motivo para essa escolha. A pergunta foi inserida na
Parte 2 do questionario. De acordo com os resultados, o principal motivo para nao assistir a
filmes pelo smartphone, tanto para brasileiros quanto para portugueses, foi a preferéncia por
assistir pela televisdo, com 64 respostas (26,6%). Em segundo lugar, aparece a justificativa
“a tela/ecra € muito pequena”, com 57 respostas (23,7%). Em terceiro, “prefiro ir ao cinema”
foi mencionado por 28 respondentes (11,6%). Em quarto lugar, 27 respostas (11,2%)
indicaram “prefiro assistir pelo computador”. Em seguida, 20 respondentes (8,3%)
afirmaram ‘“ndo consigo me concentrar (facilidade de dispersdo)”, ao passo que 19
participantes (7,9%) disseram que o celular “ndo permite uma imersdao completa”, na sexta
posi¢do. Por fim, em sétimo lugar, 16 respondentes (6,6%) indicaram "ndo aprecio esse tipo
de experiéncia”. Além destas opgdes predefinidas no questionario, havia a possibilidade de
os respondentes adicionarem outros motivos. Entre as respostas adicionais aparecem: “todas
as opgoes”, “prefiro ver no iPad”, “¢ desconfortavel e tela muito pequena”, “s6 muito, muito
raramente, normalmente para acabar o que estava a ver na TV”, “ndo vejo filmes”, “ndo

99 ¢¢ 9% €6

assisto filmes com frequéncia”, “assisto pelo celular”, “todas as respostas de cima” e “app”.

Grafico 5 - Se prefere ir ao cinema, 0 que mais o/a motiva a tomar essa decisao? (192

respostas)
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5. Se prefere ir ao cinema, o que mais o/a motiva a tomar essa decisdo?

192 respostas

@ 2 experiéncia coletiva (presenca de o...
@ atela/ecra grande
a pipoca
@ o deslocamento (sair de casa)
@ 2 qualidade do som e imagem
@ salas com tecnologia IMAX, 4DX, D-B...
@ Todas as opgdes
@ conjunto da experiéncia

113V

Fonte: Google Forms

A quinta questdo do questiondrio também foi direcionada aos participantes que ndo assistem
a filmes pelo celular. Caso a preferéncia do respondente fosse ir ao cinema, a pergunta visava
identificar o principal motivo dessa escolha. De acordo com a pesquisa, 0 motivo mais citado
foi a “tela/ecra grande”, com 59 respostas (30,7%). Em segundo lugar, destaca-se a
“qualidade do som e imagem”, mencionada por 51 participantes (26,6%). A opgdo “a
experiéncia coletiva (presenca de outras pessoas na sala)” foi indicada por 29 respondentes
(15,1%), ocupando a terceira posi¢ao. Em quarto lugar, com 14 respostas (7,3%), figura “o
deslocamento (sair de casa)”. Em seguida, “a pipoca” foi mencionada por 12 participantes
(6,2%), enquanto, na sexta posi¢do, destacam-se as “salas com tecnologia IMAX, 4DX, D-
BOX etc”, indicadas por 10 respondentes (5,2%). Além das opcdes predefinidas, os
participantes também puderam adicionar outros motivos. Assim, foram mencionados: “todas
as opgoes”, “conjunto da experiéncia”, “a partilha do momento com alguém que conhego”,
“o que me motiva sdo todos os itens acima juntos, € o que torna a experiéncia muito boa”,
“ndo vejo filmes”, “a experiéncia cinematografica, mesmo que em sala vazia e sem
experiéncia 3D”, “lazer externo”, “€¢ um passeio, sair de casa, adoro sala de cinema na rua,
sem ser em shopping”, “um conjunto de coisas, tanto a tela grande, como a pipoca, o
deslocamento ¢ a qualidade do som/imagem! E tudo isso que faz a experiéncia”, “a
companhia”, “uma sensagdo de estar dentro do filme”, “a imersdo, a tela ¢ grande, a
qualidade do som”, “muitos filmes demoram muito para irem para o streaming € sO ¢
possivel vé-los nesse espaco”, “ansiedade em ver o filme logo”, “toda a experiéncia que

envolve estar na sala de cinema, com uma tela grande, um som grande, livre de distracdes”

e “ter desconto da NOS”.
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Griafico 6 - Quais sio as principais motivacdes para vocé assistir a filmes pelo

celular/telemével? Escolha até trés opcoes. (156 respostas)

6. Quais sao as principais motivagdes para vocé assistir a filmes pelo celular/telemével? Escolha

até trés opcoes.
156 respostas

comodidade 85 (54,5%)

mobilidade 76 (48,7%)
acessibilidade (a qualquer hora... 132 (84,6%)
19 (12,2%)
16 (10,3%)

33 (21,2%)

40 (25,6%)

privacidade

economia financeira

liberdade de escolha do filme (...
conveniéncia

Posso ver enquanto fago outra...

Poder assistir ao deitado na mi...

0 50 100 150

Fonte: Google Forms

A partir da questdo 6, apenas os participantes que assistem a filmes pelo celular continuavam
a responder ao questionario, cujas perguntas foram incluidas na Parte 3, que se estendia até
a questdo 17. Conforme explicado na questdo 3, 182 respondentes indicaram que assistem a
filmes pelo celular. No entanto, 26 participantes passaram para a Parte 4 do questionario sem
responder as perguntas da Parte 3. Assim, obtivemos um total de 156 respostas completas

de participantes que assistem a filmes pelo celular.

A pergunta 6 abordou diretamente um dos objetivos desta investigagdo, que ¢ descobrir as
principais motivacdes que levam os usuarios/espectadores portugueses e brasileiros a
escolherem o smartphone para assistir a filmes. Esta questdo era de multipla escolha,
permitindo ao participante selecionar até trés opg¢des. Em primeiro lugar, aparece a
motivagdo “acessibilidade (a qualquer hora e em qualquer lugar)”, com 132 respostas
(84,6%). Na segunda posi¢cdo, destaca-se “comodidade”, indicada por 85 participantes
(54,5%). Em terceiro lugar, a “mobilidade” foi escolhida por 76 respondentes (48,7%). Essas
trés motivagdes apresentaram as maiores frequéncias de escolha. Em seguida, aparecem
“conveniéncia”, com 40 respostas (25,6%), “liberdade de escolha do filme (uso

individualizado)”, com 33 respostas (21,2%), e “privacidade”, com 19 respostas (12,2%).
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Em sexto lugar, “economia financeira” foi indicada por 16 participantes (10,3%). A questdo
também permitia que o participante incluisse outra resposta caso nenhuma das alternativas
estabelecidas fosse adequada. As respostas individuais incluiram “posso ver enquanto faco
outras coisas” e “poder assistir deitado na minha cama e por aquele momento ser o unico

meio de assistir a um filme”.

Grafico 7 - Com que frequéncia vocé assiste a filmes pelo celular/telemovel? (156

respostas)

7. Com que frequéncia vocé assiste a filmes pelo celular/telemavel?

156 respostas

@ todos os dias

@ mais de uma vez por semana
mais de uma vez por més

@ uma vez por més

@ uma vez a cada trés meses

@ uma vez a cada seis meses
@ uma vez por ano

Fonte: Google Forms

No grafico 7 podemos verificar a frequéncia que os participantes assistem a filmes pelo
celular. Em primeiro lugar, destaca-se “mais de uma vez por més”, com 50 respostas
(32,1%). Em segundo, “mais de uma vez por semana”, foi indicado por 39 participantes
(25%), e “uma vez por més” foi mencionado por 28 respondentes (17,9%). Em seguida, 16
respondentes (10,3%) disseram que assistem a filmes pelo celular “uma vez a cada trés
meses”, enquanto 12 (7,7%) afirmaram fazé-lo “todos os dias”. Menos frequente, 7
respondentes (4,5%) indicaram que assistem a filmes pelo celular “uma vez a cada seis

meses” e 4 (2,6%) responderam “uma vez por ano”.

Grafico 8 - Vocé costuma assistir a filmes pelo celular/telemdvel. (156 respostas)
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8. Vocé costuma assistir a filmes pelo celular/telemdvel:

156 respostas

@ de forma continua (de uma Gnica vez)
@ de forma fragmentada (aos poucos)

Fonte: Google Forms

A questdo 8 tinha como objetivo entender se os participantes que assistem a filmes pelo
celular o fazem de forma continua (de uma unica vez) ou de forma fragmentada (aos poucos).
De acordo com os resultados apresentados no grafico, 88 respondentes (56,4%) assistem a
filmes pelo dispositivo movel de forma fragmentada, enquanto 68 participantes (43,6%) o

fazem de forma continua, sem interrupgoes.

Grifico 9 - Vocé se distrai com frequéncia ou consegue manter a concentracio no filme,

quando o visualiza pelo celular/telemoével? (156 respostas)

9. Voce se distrai com frequéncia ou consegue manter a concentragao no filme, quando o visualiza

pelo celular/telemdvel?
156 respostas

@ sim, mantenho o foco do inicio ao fim
@ n3zo, me distraio com frequéncia

Fonte: Google Forms

No grafico 9 podemos visualizar se os usuarios que assistem a filmes pelo celular se distraem

com frequéncia ou conseguem manter a concentragdo no filme. De acordo com os resultados
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apresentados, 79 respondentes (50,6%) disseram que ‘“ndo, me distraio com frequéncia”,

enquanto 77 participantes (49,4%) mencionaram que ‘““sim, mantenho o foco do inicio ao

2

fim”.

Grafico 10 - Se vocé respondeu nao, conte-nos o principal motivo que o/a distrai

durante a visualizacido do filme pelo celular/telemaével. (85 respostas)

10. Se vocé respondeu néo, conte-nos o principal motivo que o/a distrai durante a visualizagéo do
filme pelo celular/telemével.

85 respostas

@ barulho externo
@ interagdo com outras pessoas
notificagdes do celular/telemaovel

/ @ posigio do corpo quando assiste ao fil...
,_4‘__/-—-'— @ Iuz do ambiente

@ Perg 9 nao esta funcionando...Uso m. ..

@ Em geral assisto filme enquanto ando,...

@ fico com vontade de ver outros apps

4

Fonte: Google Forms

12V

Para os participantes da pesquisa que responderam que se distraem com frequéncia, a
pergunta 10 buscava identificar o principal motivo desta distragao. No total, 85 brasileiros e
portugueses responderam a esta questdo (6 participantes o fizeram de forma equivocada,
uma vez que, no total, 79 respondentes disseram que se distraem com frequéncia). Em
primeiro lugar aparece a resposta “notificacdoes do celular/telemével”, com 53 respostas
(62,4%). Na segunda posicao destaca-se “interagdo com outras pessoas”, com 15 respostas
(17,6%), e, em terceiro lugar, com 6 respostas (7,1%), a “posi¢do do corpo quando assiste
ao filme”. Em quarto lugar, com 3 respostas (3,5%), estd “barulho externo” e, em quinto
lugar, com 2 respostas (2,4%), “luz do ambiente”. Esta pergunta também incluia a opgao
“outro”, permitindo que os participantes adicionassem outros motivos que os levam a se
distrair enquanto assistem a filmes pelo celular. Portanto, os respondentes adicionaram as
seguintes respostas: “uso meia tela, fico usando o celular e vendo o video ao mesmo tempo,
dependendo do aplicativo, me distraio e preciso voltar algumas partes”, “em geral assisto

filme enquanto ando, entdo existem momentos que tenho que desviar de alguma pessoa ou

105



atravessar uma rua e isso quebra meu foco”, “fico com vontade de ver outros apps”,

“FOMO” e “realizar outras atividades ao mesmo tempo”.

Grafico 11 - No dia a dia, quais as principais funcdes (utilidades) do seu

celular/telemdével pessoal? Escolha até trés opcoes. (156 respostas)

11. No dia a dia, quais as principais fungdes (utilidades) do seu celular/telemdvel pessoal? Escolha
até trés opcoes.

156 respostas

fazer e receber chamadas de v... 34 (21,8%)

enviar e receber mensagens d... 121 (77,6%)

entretenimento/lazer (filmes, sé... 75 (48,1%)

redes sociais (interagdo com fa... 123 (78,8%)

manter-se atualizado (informag... 31 (19,9%)

usar GPS, organizar agenda, p... 29 (18,6%)

trabalho/uso profissional 37 (23,7%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: Google Forms

A questdo niimero 11 tinha como objetivo descobrir as principais fungdes ou utilidades do
celular pessoal dos usudrios. A pergunta era de multipla escolha, portanto o participante
poderia escolher até trés alternativas. Conforme apresentado no grafico, em primeiro lugar
aparece a opg¢ao “redes sociais (interacdo com familia e amigos)”, com 123 respostas
(78,8%). Na segunda posi¢do, “enviar e receber mensagens de texto” foi indicada por 121
respondentes (77,6%). Em terceiro lugar, escolhida por 75 participantes (48,1%), destaca-se
“entretenimento/lazer (filmes, séries, musica, jogos etc)”. Na quarta posi¢cdo, a opgao
“trabalho/uso profissional” obteve 37 respostas (23,7%). Em quinto lugar, “fazer e receber
chamadas de video/dudio” foi mencionada por 34 respondentes (21,8%). A sexta posi¢ao foi
ocupada por “manter-se atualizado (informag¢ao)”, com 31 respostas (19,9%), e, por tltimo,

em sétimo lugar, “usar GPS, organizar agenda, pagar contas etc”, obteve 29 respostas
(18,6%).
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Grafico 12 - Quanto tempo, em média, utiliza o celular/telemével por dia? (156

respostas)

12. Quanto tempo, em média, utiliza o celular/telemovel por dia?

156 respostas

@ menos de 3h
® de 3habsh
@ de5ha7h

@ de 7ha10h
| @ mais de 10n

37,8%

Fonte: Google Forms

No grafico 12 € possivel identificar a média de tempo que os usuarios utilizam o celular por
dia. Conforme as respostas coletadas, 59 participantes (37,8%) indicaram “de 3h a 5h”, o
que representa a maior parcela. Em segundo lugar, 50 usuarios (32,1%) escolheram “de 5h
a 7h”. Em terceiro lugar, 31 respondentes (19,9%) disseram “de 7h a 10h”. Em seguida, 8
usuarios (5,1%) indicaram "menos de 3h" e, por ultimo, outros 8 participantes (5,1%)

informaram utilizar o celular por "mais de 10h".

Grafico 13 - Na sua opinido, qual o grau de relevincia em termos de experiéncia

cinematografica de assistir a filmes pelo celular/telemével? (156 respostas)

13. Na sua opinido, qual o grau de relevancia em termos de experiéncia cinematografica de assistir
a filmes pelo celular/telemdvel?

156 respostas

@ muito relevante
@ relevante

@ pouco relevante
@ indiferente

Fonte: Google Forms
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Na pergunta 13, os participantes da pesquisa indicaram o grau de relevancia em termos de
experiéncia cinematografica de assistir a filmes pelo celular. Entre os respondentes, 69
(44,2%) consideraram a experiéncia “relevante”, enquanto 50 (32,1%) a classificaram como
“pouco relevante”. Em seguida, 21 participantes (13,5%) apontaram ser "muito relevante" e

16 (10,3%) disseram ser "indiferente".

Grafico 14 - E qual o grau de relevancia em termos de experiéncia cinematografica de

assistir a filmes numa sala de cinema? (156 respostas)

14. E qual o grau de relevdncia em termos de experiéncia cinematografica de assistir a filmes numa
sala de cinema?

156 respostas

@ muito relevante
@ relevante

pouco relevante
@ indiferente

Fonte: Google Forms

Na pergunta 14 os participantes da pesquisa indicaram o grau de relevancia em termos de
experiéncia cinematografica de assistir a filmes, desta vez numa sala de cinema. O objetivo
era entender o quanto os participantes valorizavam a experiéncia em ambos os dispositivos
(sala de cinema e celular). Assim, 102 (65,4%) consideraram a experiéncia de assistir a
filmes numa sala de cinema “muito relevante”, enquanto 41 (26,3%) a consideraram
“relevante”. Além disso, 10 participantes (6,4%) mencionaram ser “pouco relevante” e 3

(1,9%) apontaram ser “indiferente”.

Grafico 15 - Com que frequéncia vai ao cinema? (156 respostas)
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15. Com que frequéncia vai ao cinema?

156 respostas

@ mais de uma vez por més
@ uma vez por més

@ uma vez a cada trés meses
@ uma vez a cada seis meses
@ uma vez por ano

Fonte: Google Forms

No grafico 15 € possivel verificar a frequéncia com que os respondentes vao ao cinema. De

acordo com os resultados, 43 participantes (27,6%) indicaram que vao ao cinema “uma vez

a cada trés meses”. Em segundo lugar, 39 respondentes (25%) mencionaram que o

frequentam “uma vez a cada seis meses”. Em seguida, 32 respostas (20,5%) indicaram “uma

vez por més”, enquanto 20 respostas (12,8%) sinalizaram “uma vez por ano”. Além disso,

16 respondentes (10,3%) afirmaram que vao ao cinema “mais de uma vez por més” e 6

(3,8%) revelaram que “nunca” o frequentam.

Grafico 16 - O que mais o/a desmotiva a ir ao cinema? Escolha até trés opg¢oes. (156

respostas)

16. O que mais o/a desmotiva a ir ao cinema? Escolha até trés opgoes.
156 respostas

o barulho das pessoas na sala 29 (18,6%)

o valor do ingresso/bilhete 112 (71,8%)
o valor da pipoca e da bebida 52 (33,3%)
o volume do som do filme 11 (7,1%)

as filas 7 (4,5%)

o deslocamento 65 (41,7%)
a distancia (n&o tem cinema pe...
a falta de variedade dos filmes... 65 (41,7%)
salas sujas
0 25 50 75 100 125

Fonte: Google Forms

109



A questdo 16 do questionario teve como objetivo identificar os principais fatores que
desmotivam o participante a ir ao cinema. Essa pergunta permitia multiplas escolhas,
possibilitando ao respondente selecionar até trés opcdes. Assim, o que mais desmotiva, com
112 respostas (71,8%), € “o valor do ingresso/bilhete”. Em segundo e terceiro lugares houve
um empate, com 65 respostas (41,7%) cada, destacando “o deslocamento” e a “falta de
variedade dos filmes em cartaz” como desmotivagdes. Em quarto lugar, com 52 respostas
(33,3%), aparece “o valor da pipoca e da bebida”. Em quinto, com 29 respostas (18,6%), “o
barulho das pessoas na sala”, e, em sexto lugar, com 18 respostas (11,5%), destaca-se “a
distancia (ndo tem cinema perto da residéncia e/ou trabalho)”. Além disso, 11 participantes
(7,1%) mencionaram “o volume do som do filme”, 7 (4,5%) citaram “as filas” e 5 (3,2%)

disseram “salas sujas”.

Grafico 17 - Onde vocé costuma assistir a filmes pelo celular/telemoével? Escolha até

duas opcoes. (156 respostas)

17. Onde vocé costuma assistir a flmes pelo celular/telemével? Escolha até duas opgdes.

156 respostas

em transportes publicos, duran...
na academia/ginasio

enquanto aguarda ser atendido...
em casa

no trabalho

71 (45,5%)
13 (8,3%)
26 (16,7%)

108 (69,2%)
9 (5,8%)

na universidade 7 (4,5%)

Viagem. l—1 (0,6%)
Na casa dos familiares |1 (0,6%)
No carro, em viagens Ji—1 (0,6%)
avidgo—1 (0,6%)
Em hotéisl—1 (0,6%)
No avido 1 (0,6%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: Google Forms

A 17* pergunta do questionario e a ultima da Parte 3 diz respeito a mobilidade e tem como
objetivo identificar onde o participante costuma assistir a filmes pelo celular. A pergunta era
de multipla escolha, entdo o respondente poderia escolher até duas alternativas. A opg¢ao
mais escolhida, com 108 respostas (69,2%), foi “em casa”. Em segundo lugar, com 71

respostas (45,5%), aparece “em transportes publicos, durante o deslocamento” e, em terceiro
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lugar, com 26 respostas (16,7%), destaca-se “enquanto aguarda ser atendido/a
(estabelecimentos, consultorios etc)”. Os participantes também escolheram “na
academia/ginésio” com 13 respostas (8,3%), “no trabalho” com 9 respostas (5,8%) e “na
universidade” com 7 respostas (4,5%). A questdo também oferecia a possibilidade de o
participante adicionar outras respostas, caso as suas nio estivessem entre as alternativas

preestabelecidas. Nas respostas individuais, surgiram locais como “viagem”, “na casa dos

2

29 <¢ 2 ¢¢ 99 <¢

familiares”, “no carro, em viagens”, “avido”, “em hotéis” e, novamente, “no aviao”.

Grafico 18 - Se for brasileiro (a), selecione o estado onde vocé mora. (277 respostas)

18. Se for brasileiro (a), selecione o estado onde vocé mora:
277 respostas

@ Acre

@ Alagoas
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@ Amazonas

@ Bahia

@ Ceara

@ Distrito Federal

@® Espirito Santo
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Fonte: Google Forms

A partir da questdo 18 entramos na Parte 4 do questionario, que termina na questao 22. Neste
grafico podemos identificar o estado onde os brasileiros que responderam ao questionario
moram. Os participantes concentram-se, em sua maioria, em Sao Paulo, com 201 respostas
(72,6%). Em seguida, aparecem 18 participantes (6,5%) do Rio de Janeiro, 10 participantes
(3,6%) do Parana, 9 participantes (3,2%) de Minas Gerais, 8 participantes (2,9%) da Paraiba,
6 participantes (2,2%) do Rio Grande do Sul, 6 participantes (2,2%) do Distrito Federal, 3
participantes (1,1%) de Pernambuco, 3 participantes (1,1%) da Bahia, 3 participantes (1,1%)
de Goias, 2 participantes (0,7%) do Tocantins, 1 participante (0,4%) de Santa Catarina, 1
participante (0,4%) do Rio Grande do Norte, 1 participante (0,4%) do Piaui, 1 participante
(0,4%) do Mato Grosso do Sul, 1 participante (0,4%) do Espirito Santo, 1 participante (0,4%)
do Amazonas, 1 participante (0,4%) de Alagoas e 1 participante (0,4%) do Acre.
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Grafico 19 - Se for portugués (a), selecione o distrito ou a regiio autonoma onde vocé

mora. (136 respostas)

19. Se for portugués (a), selecione o distrito ou a regido autdnoma onde vocé mora:

136 respostas

@ Aveiro
® Beja
Braga
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® Evora
® Faro
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Fonte: Google Forms

No gréfico 19 € possivel identificar o distrito ou a regido autbnoma em que os portugueses
que responderam ao questionario moram. Lisboa ¢ o distrito que mais concentra
participantes, atingindo 97 (71,3%). Depois, aparecem 13 participantes (9,6%) de Setibal, 8
participantes (5,9%) do Porto, 3 participantes (2,2%) de Coimbra, 3 participantes (2,2%) de
Santarém, 2 participantes (1,5%) de Leiria, 2 participantes (1,5%) do Faro, 2 participantes
(1,5%) dos Agores, 1 participante (0,7%) de Evora, 1 participante (0,7%) de Braga, 1
participante (0,7%) de Aveiro, 1 participante (0,7%) da Madeira, 1 participante (0,7%) de
Vila Real, 1 participante (0,7%) de Portalegre.

Grifico 20 - Sexo. (411 respostas)
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20. Sexo:

411 respostas

@ feminino
@® masculino
@ prefiro néo dizer

Fonte: Google Forms

O grafico 20 apresenta a distribui¢do dos participantes do questiondrio de acordo com o sexo.
Dos respondentes, 303 (73,7%) identificaram-se como "feminino" (193 do Brasil e 110 de
Portugal), 104 (25,3%) como "masculino" (80 do Brasil e 24 de Portugal) e 4 (1%)

escolheram a opg¢ao "prefiro ndo dizer" (todos do Brasil).

Grafico 21 - Escolha o seu nivel de escolaridade completo. (se é brasileiro/a): (277

respostas)

21. Escolha o seu nivel de escolaridade completo (se é brasileiro/a):
277 respostas

@ Ensino fundamental 1

@ Ensino fundamental 2
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@ Licenciatura ou bacharelado
@ Tecnodlogo

@ Pés-graduado (especializagao)
@ Mestrado

@ Doutorado

@ Outro

Fonte: Google Forms

No gréfico 21 identificamos o nivel de escolaridade completo dos brasileiros participantes.
De acordo com as respostas, 106 (38,3%) possuem “licenciatura ou bacharelado”, 76

(27,4%) assinalaram “pos-graduado (especializagdo)” e 46 (16,6%) mencionaram ‘“‘ensino
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médio”. Além disso, 24 (8,7%) concluiram o “mestrado”, 12 (4,3%) indicaram “tecn6logo”,
10 (3,6%) tém “doutorado” e 1 (0,4%) completou o “ensino fundamental 2”. A opg¢ao "outro"

foi selecionada por 2 participantes (0,7%).

Grafico 22 - Escolha o seu nivel de escolaridade completo (se é portugués/a). (143

respostas)

22. Escolha o seu nivel de escolaridade completo (se é portugués/a):

143 respostas

@ Primeiro ciclo
@ Segundo ciclo

Terceiro ciclo
@ Secundério ou equivalente
) @ Licenciatura

@ Poés-graduacdo (especializagéo)
@ Mestrado

@ Doutoramento

@ Outro

Fonte: Google Forms

O grafico 22 ¢ o tltimo da pesquisa e com ele identificamos o nivel de escolaridade completo
dos portugueses que responderam ao questiondrio. Segundo as respostas, 70 (49%)
mencionaram “licenciatura”, 50 (35%) completaram “‘secundario ou equivalente”, 10 (7%)
concluiram o “mestrado”, 8 (5,6%) indicaram “pds-graduagdo (especializagao)”, 2 (1,4%)
concluiram o “terceiro ciclo” e 1 (0,7%) completou o doutoramento. A opgao "outro" foi

escolhida por 2 respondentes (1,4%).

5.2: Analise dos dados do questionario

Apos a apresentacao dos dados primarios coletados através da pesquisa por questionario, €
importante analisarmos os resultados realizando cruzamentos com a revisao de literatura.
Além disso, € necessario discernir as informacdes relativas ao objetivo de pesquisa, tendo

em vista as dimensoes aplicadas.

114



Como mencionado no inicio deste capitulo, as trés primeiras perguntas do questiondrio
(Parte 1) eram de filtro, com o objetivo de tragar o perfil dos respondentes — portugueses e
brasileiros entre 18 ¢ 38 anos que assistem a filmes pelo celular. Entre os 242 brasileiros que
responderam ao questiondrio, 129 utilizam o celular para assistir a filmes, sendo 61 jovens
entre 18 e 29 anos e 68 jovens adultos entre 30 e 38 anos. Esses dados demonstram um
equilibrio entre as duas faixas-etarias no Brasil, representando publicos emergentes para o

consumo do audiovisual por meio do dispositivo moével.

No que diz respeito aos portugueses, dos 170 respondentes 53 utilizam o celular para assistir
a filmes, sendo 50 jovens entre 18 € 29 anos e 3 jovens adultos entre 30 e 38 anos. A amostra
relativa aos jovens portugueses revela um numero significativo de usudrios que utilizam o
smartphone para essa finalidade. Apesar da amostra de jovens adultos ser pequena,

constatamos a presenga de participantes que também adotaram esse habito.

E importante lembrar que esse niimero de participantes que assiste a filmes pelo celular e
que figura nas perguntas de filtro estd em sua totalidade, ou seja, incluindo os 26 que ndo
responderam ao questionario completo. Aqueles que responderam ao questionario completo,
a partir da questao 6 (Parte 3), somam 156, como explicado anteriormente na apresentagao

de resultados.

INOVACAO

A partir da questdo 4 do questionario (Parte 2) adentramos nas perguntas elaboradas com
base nas dimensdes extraidas de estudos de outros autores, conforme apresentado na
metodologia. Portanto, a seguir, iremos analisar os resultados obtidos com base nessas
dimensdes e realizar cruzamentos com a revisao de literatura. Desse modo, as questoes 4, 5,

6 e 7 que serdo analisadas a partir de agora fazem parte da dimensao de inovagao.

Na pergunta 4, os participantes tinham que indicar o principal motivo de ndo escolher o
celular para assistir a filmes. Nesse sentido, verificou-se que o motivo mais escolhido foi

“prefiro assistir pela televisao”, com 64 respostas, sendo 50 brasileiros e 14 portugueses. E

interessante notar que a maior parte dos brasileiros que escolheu essa opcdo esta entre os
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jovens adultos (30 a 38 anos), com 34 respostas. Em contrapartida, entre os portugueses a
preferéncia pela televisdo ¢ mais acentuada entre os jovens (18 a 29 anos), com 12 das 14
respostas indicando essa escolha. Embora a amostra para essa resposta seja pequena da parte
dos portugueses, o resultado sugere diferengas etdrias expressivas entre brasileiros e

portugueses.

Outro dado que consideramos importante destacar na Parte 2, referente a questdo 5, revela o
motivo pelo qual os participantes preferem ir ao cinema em detrimento de assistir a filmes
pelo celular. A resposta mais citada foi “tela/ecra grande”, selecionada por 59 participantes.
Essa preferéncia ¢ especialmente notada entre os jovens adultos brasileiros (30 a 38 anos),
com 28 respostas, ao passo que entre os jovens (18 a 29 anos) foram 13 respostas. No caso
dos portugueses, a preferéncia por “tela/ecrda grande” foi mencionada apenas pelos jovens

(18 a 29 anos), com 18 respostas.

Podemos perceber que os principais motivos que levam esses participantes a nao assistirem
a filmes pelo celular ainda sdo a preferéncia pela tradicional televisao e, para aqueles que
preferem ir ao cinema, a tela grande da sala de projecdo, que proporciona maior nivel de
presenca e imersao (Hou et al., 2012; Troscianko et al., 2012). Além disso, o tipo de tela

pode influenciar a atencdo e a excitacdo. (Szita e Rooney, 2023)

A partir da questao 6 abordamos as perguntas direcionadas aos participantes que assistem a
filmes pelo celular. Em especifico, a pergunta 6 responde diretamente um dos nossos
objetivos de pesquisa, que ¢ entender as motivacdes que levam o usuario a assistir a filmes
pelo smartphone. Assim, analisando as trés primeiras posigdes, tivemos como principais
motivos “acessibilidade (a qualquer hora e em qualquer lugar)”, “comodidade” e
“mobilidade”. Ao separar por nacionalidade, ¢ valido destacar que brasileiros (87 respostas)
e portugueses (45 respostas) valorizam a “acessibilidade (a qualquer hora e em qualquer
lugar)”, visto que essa motivacdo aparece em primeiro lugar para ambos os paises. No
entanto, hd uma diferenca na segunda posicdo. Para os brasileiros, “comodidade” (61
respostas) aparece em segundo lugar, seguida por “mobilidade” (51 respostas). Ja para os
portugueses, “mobilidade” ocupa a segunda posicao (25 respostas), enquanto “comodidade”

surge em terceiro lugar (24 respostas).
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As trés motivacdes estampam os usos e gratificacdes associados ao celular, dispositivo
movel que estd inserido no nosso dia a dia e que permite diversos tipos de tarefas sem
limitagdes de espago e tempo (Szita e Rooney, 2023; Silva & Vilhegas, 2015; Castells,
2009). Portanto, o resultado nos diz que essas motivagdes incentivam o usudrio a assistir a
filmes pelo smartphone. Além disso, a pergunta 7, que aborda a frequéncia com que o
participante assiste a filmes pelo dispositivo movel, revela que as categorias de maior
frequéncia aparecem nas primeiras colocacdes, exceto por “todos os dias”. Em primeiro
lugar, destaca-se “mais de uma vez por més” (32,1%); em segundo, “mais de uma vez por

semana” (25%); e, em terceiro lugar, “uma vez por més” (17,9%).

RELAXAMENTO

Nas questoes 8, 9 e 10 do questiondrio entramos na dimensao de relaxamento, na qual
buscamos descobrir se, ao assistir a filmes pelo celular, o usudrio consegue fazé-lo de forma
continua ou fragmentada, além de revelar se ele mantém o foco ou se distrai com frequéncia

e quais os motivos dessas distragdes.

De acordo com o resultado relativo a pergunta 8, dos 156 participantes que assistem a filmes
pelo celular 88 o fazem de forma fragmentada (56,4%), isto €, aos poucos, com interrupgdes,
contra 68 (43,6%) que o fazem de forma continua. Porém, hd uma diferenga de
comportamento de consumo entre brasileiros e portugueses, ja que 51 brasileiros assistem a
filmes de forma fragmentada e 56 de forma continua. Por outro lado, 37 portugueses
disseram que assistem de forma fragmentada, enquanto apenas 12 o fazem de forma
continua. Portanto, vemos um equilibrio entre o resultado dos brasileiros e uma diferenca

consideravel com relagdo aos portugueses.

Para compreender a pratica da fragmentagdo nesta pesquisa € relevante considerar as
tendéncias apresentadas na revisdo de literatura. Estudos de Beugnet (2014), (Mello et al.,
2013) e Odin (2012) indicam que, ao assistir a filmes pelo celular, os usuarios precisam
gerenciar seu tempo e, portanto, t€m uma visualizacdo moével fragmentada, consumindo o

conteudo aos poucos. A arquitetura multimidia da internet também influencia essa pratica,
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com o crescimento do consumo de videos curtos em outras plataformas, como o TikTok e o
YouTube (Ikeda, 2024). Fora isso, a produtividade da vida cotidiana e o excesso de
informacao e de estimulos dificultam a ideia de apreciar a contemplacao, o que fragmenta a
atencao e nos impede de focar por um periodo longo (Han, 2024; Oliveira e Borges, 2021).
Essa pratica também vird a ser referida por Carlos Natélio, critico de cinema portugués, a

seguir, na analise das entrevistas.

No que tange as distragdes, as questoes 9 e 10 nos fornecem informacgdes pertinentes. A
pergunta 9 tinha o objetivo de descobrir se o respondente se distrai com frequéncia ou
consegue manter a concentragdo no filme ao visualiza-lo pelo celular. De acordo com o
resultado, 79 brasileiros e portugueses (50,6%) disseram que se distraem com frequéncia; 77
(49,4%) conseguem manter o foco no filme. Ao analisar os dados por nacionalidade,
observamos uma diferenga entre os publicos brasileiro e portugués. Entre os 50 brasileiros
que se distraem, 32 tém entre 18 ¢ 29 anos ¢ 18 t€m entre 30 e 38 anos. Isso indica que os
respondentes mais jovens no Brasil tém mais dificuldade de manter o foco durante a
visualizacdo de filmes no celular. Em Portugal, 29 participantes indicaram que se distraem
com frequéncia, dos quais 27 pertencem ao publico mais jovem, dos 18 aos 29 anos, e apenas
2 tém entre 30 e 38 anos. Logo, os dados gerais revelam que os jovens sdo mais suscetiveis
a distracdes ao escolherem o dispositivo movel e sdo consistentes com a literatura

apresentada.

Para as pessoas que relataram se distrair com frequéncia, a pergunta 10 buscava identificar
o principal motivo desta distracdo. Dos 79 respondentes, o principal motivo sdo as
notificagdes do celular, com 53 respostas (62,4%). Portanto, uma parcela significativa de
brasileiros e portugueses interrompe o filme para verificar, por exemplo, mensagens que
chegam no WhatsApp ou avisos nas suas redes sociais, como Instagram e Facebook. No
Brasil, dos 35 respondentes 22 estdo entre os jovens (18 a 29 anos) e 13 sdo jovens adultos
(30 a 38 anos). Com relag@o aos portugueses, todos os 18 participantes que mencionaram
distracdes estdo entre 18 e 29 anos. Ou seja, o resultado demonstra que a maior parte dos
respondentes de Brasil e Portugal impactada pelas notificacdes de celular esta concentrada

entre os jovens.
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A literatura reforca que os novos usudrios de dispositivos méveis, como o smartphone,
consomem mais conteudo em diferentes telas de forma intensa e com maior frequéncia, mas
com menos aten¢do, estando mais propicios a distragcdes (Pérez, 2021). No contexto de
assistir a filmes pelo smartphone, Szita (2019) revela o impacto em algumas variaveis, como
compreensdo, imersao e empatia com os personagens do filme. Além disso, no experimento
empreendido por Szita e Rooney (2023), os autores notaram que a falta de estrutura espacial
e temporal do smartphone pode levar a distragdo do usuario, tanto pelo ambiente quanto pelo
proprio aparelho, em virtude da possibilidade de realizagdo de ajustes manuais de posi¢ao

da tela e pelas notificagdes recebidas, como constatado nesta pesquisa.

UTILIDADE

Esta pesquisa também buscou elucidar as fungdes do celular no dia a dia dos participantes.
Portanto, as questdes 11 e 12 focaram na dimensao de utilidade, uma vez que, conforme a
revisdo de literatura, o smartphone ¢ uma tecnologia multifuncional, massificada e
personalizada (Ganito, 2007). O aparelho tem sido cada vez mais usado para o
entretenimento, pois ele ndo s6 cumpre a fun¢do de utilidade, mas também possui um papel
emocional e de diversdao, como um brinquedo eletronico que contempla jogos, animacdes,

imagens etc. (Lasen, 2001)

Atualmente vivemos uma vida centrada no smartphone (Castaldi et al. 2022). Por isso, ¢
possivel encontrar celulares com alta qualidade de imagem e video e extensa capacidade de

armazenamento, com o intuito de atrair o publico que também o utiliza para o lazer.

Nesse sentido, o resultado do questionario ratifica o contexto atual do uso de celular, pois a
fun¢do “entretenimento/lazer (filmes, séries, musica, jogos etc)” aparece entre as primeiras
posi¢des (3° lugar), tendo sido escolhida por 75 brasileiros e portugueses (48,1%). Em
primeiro e segundo lugares despontam “redes sociais (interagdo com familia e amigos)”,
com 123 respostas (78,8%), e “enviar e receber mensagens de texto”, indicada por 121
respondentes (77,6%), respectivamente. Isso também demonstra que uma das fungdes
basicas do celular, “fazer e receber chamadas de video/audio”, de fato tem sido menos

utilizada, sendo escolhida por apenas 34 respondentes (21,8%).
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Ao realizar uma analise entre paises, 81 brasileiros e 42 portugueses escolheram “redes
sociais (interacao com familia e amigos)”, enquanto 82 brasileiros e 39 portugueses optaram
por “enviar e receber mensagens de texto”, o que demonstra, mesmo com poucos
participantes de diferenga, uma mudanga de prioridade em comparagdo com o resultado
geral. No caso de “entretenimento/lazer (filmes, séries, musica, jogos etc)”, 54 brasileiros e

21 portugueses escolheram esta op¢ao, mantendo-se em terceiro lugar.

Referente @ média de tempo que brasileiros e portugueses utilizam o celular por dia, a
questdo 12 revelou que 59 participantes (37,8%) estdo conectados “de 3h a 5h” no
dispositivo moével, sendo 34 do Brasil e 25 de Portugal. Em segundo lugar, 50 usudrios
(32,1%) escolheram “de 5h a 7h”, com 35 do Brasil e 15 de Portugal. Em terceiro lugar, 31
respondentes (19,9%) indicaram “de 7h a 10h”, dos quais 28 sdo do Brasil e 3 de Portugal.
O resultado demonstra que, em ambos os paises, o uso diario do dispositivo movel ¢é

significativo.

LAZER/ENTRETENIMENTO

Entre as questdes 13 e 16 entramos na analise da dimensdo lazer/entretenimento visando
compreender como os participantes que assistem a filmes pelo celular valorizam a ida ao

cinema, a frequéncia com que vao e os fatores que os desmotivam a frequenta-lo.

Na pergunta 13, os participantes indicaram o grau de relevancia em termos de experiéncia
de assistir a filmes pelo celular. Entre os respondentes, fazendo uma separagdo por paises,
69 (44 brasileiros e 25 portugueses) consideraram a experiéncia “relevante”, enquanto 50
(34 brasileiros e 16 portugueses) a classificaram como “pouco relevante”. Em seguida, 21
participantes (17 brasileiros e 4 portugueses) apontaram ser "muito relevante" e 16 (12

brasileiros e 4 portugueses) disseram ser "indiferente".
Na pergunta 14, que se referia ao grau de relevancia da experiéncia cinematografica de

assistir a filmes em uma sala de cinema, 102 participantes (70 brasileiros e 32 portugueses)

consideraram essa experiéncia “muito relevante”. Além disso, 41 respondentes (26
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brasileiros e 15 portugueses) a consideraram “relevante”. Por outro lado, 10 participantes (8
brasileiros e 2 portugueses) mencionaram ser “pouco relevante” e 3 (todos brasileiros)

apontaram ser “indiferente”.

Diante desse resultado, ¢ importante mencionar que, apesar dos participantes terem o habito
de assistir a filmes pelo celular, 102 brasileiros e portugueses (65,4%), isto €, uma fatia
expressiva dos 156 respondentes, valorizam a experiéncia das salas de cinema,
considerando-a “muito relevante”. Em contraste, apenas 21 participantes (13,5%)
consideraram a experiéncia de assistir a filmes pelo celular como “muito relevante”. Mesmo
com a popularidade do dispositivo mével, o resultado comprova que o usuario reconhece a
experiéncia das salas de cinema, uma vez que, tal como apresentado na revisao de literatura,
esses espacos possuem forte capacidade de imersdo (Carreiro, 2023). Ao mesmo tempo, o
cinema tem se adaptado as novas tecnologias, apesar de suas salas terem perdido espago para
outros formatos (Cirino, 2011). E relevante destacar que, segundo Beugnet (2014),
reconhecer o prazer Unico proporcionado pela visualizagao de filmes em telas pequenas nao
implica que esse modo de assistir possa concorrer ou substituir a experiéncia das salas de
projecdo. Para Neves (2019), no entanto, esse novo cenario demonstra que o ritual de
frequentar o classico cinema perdeu exclusividade, ja que a nova geracdo de espectadores

tem a sua disposicao diversas maneiras de acessar conteidos cinematograficos.

A pergunta 15 € outro exemplo desta constatagdo, pois buscava identificar a frequéncia com
que os participantes vao ao cinema. O resultado mostra que, apesar de utilizarem o celular
para assistir a filmes, as salas de proje¢dao sao importantes para esse mesmo publico, ainda
que muitos deles a frequentem “uma vez a cada trés meses” (27,6%), resultado que aparece
em primeiro lugar na pesquisa, seguido de “uma vez a cada seis meses” (25%) e, em terceiro,

“uma vez por més” (20,5%).

A pergunta 16 também foi importante para entendermos o que desmotiva atualmente o
participante desta investigacdo a ir ao cinema. Por consequéncia, também conseguimos
compreender a escolha pelo smartphone para assistir a filmes. Portanto, para analisarmos
essa questdo, ¢ valido apresentar novamente os primeiros resultados, que, vale lembrar,

contam com nimeros consideraveis. Em primeiro lugar, o que mais desmotiva o respondente
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¢ “o valor do ingresso/bilhete”, com 112 respostas (Brasil 81 e Portugal 31). Em segundo,
“o deslocamento”, com 65 respostas (Brasil 49 e Portugal 16). Na terceira posicao, a “falta
de variedade dos filmes em cartaz”, com 65 respostas (Brasil 44 e Portugal 21). Ao comparar
com as plataformas de streaming, ¢ possivel entender as razdes por tras destas escolhas, uma
vez que o servigo de video sob demanda se consolidou ap6s a pandemia da covid-19. Afinal,
as plataformas oferecem um catalogo variado, que atende a diferentes publicos por um prego
mais acessivel. Outro fator financeiro importante, que desponta em quarto lugar, € o “o valor
da pipoca e da bebida”, com 52 respostas (Brasil 35 e Portugal 17). Além disso, o “barulho
das pessoas na sala” foi escolhido por 29 participantes (Brasil 21 e Portugal 8) como um
motivo para evitar o cinema. O uso crescente de celulares durante as sessdes e conversas
paralelas acentuam essa percep¢do negativa. Esse ponto vird a ser referido pela critica de

cinema brasileira Barbara Demerov na analise das entrevistas.

MOBILIDADE

A mobilidade ¢ mais uma dimensao importante que deve ser analisada nesta pesquisa,
conforme abordada na questdo 17 do questionario. Para tanto, destacamos as trés primeiras
posigdes, que corroboram com a revisao de literatura. Em primeiro lugar, com 108 respostas
(Brasil 82 e Portugal 26), estd o uso do celular “em casa”. Em segundo, com 71 respostas
(Brasil 46 e Portugal 25), destaca-se “‘em transportes publicos, durante o deslocamento”. Na
terceira posi¢do, com 26 respostas (Brasil 19 e Portugal 7), esta o uso “enquanto aguarda ser

atendido/a (estabelecimentos, consultdrios etc.)”.

E interessante perceber que a op¢io “em casa” se destaca entre os respondentes, sinalizando
que mesmo em um ambiente em que, geralmente, a pessoa tem disponiveis, por exemplo, a
televisdo e o computador, assistir a filmes no conforto do lar pelo celular ¢ algo recorrente.
A literatura confirma que o cinema tem perdido uma de suas grandes caracteristicas, que ¢ a
capacidade de ser uma arte de socializagdo (Neves, 2019). No entanto, o hiperindividualismo
nao revela um confinamento em casa, mas uma sociabilidade seletiva e autoconstru¢ao do

espacgo-tempo pessoal ligada a experiéncia do cinema. (Lipovetsky e Serroy, 2009)
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Em segundo e terceiro lugares as opgdes escolhidas foram “em transportes publicos, durante
o deslocamento” e “enquanto aguarda ser atendido/a (estabelecimentos, consultérios etc)”,
respectivamente. Desta vez, as respostas descortinam uma das principais caracteristicas dos
dispositivos moéveis: a facilidade de mobilidade, que permite o acesso a qualquer lugar € em
qualquer contexto fisico (Castells, 2009). Portanto, a mobilidade pode ser considerada uma
gratificacdo. Além disso, possibilita a produ¢do de contetido por qualquer pessoa. De acordo
com a revisdo de literatura, esse ¢ o aspecto mais evidente e socialmente relevante do
telefone com camera, pois o espectador pode atuar tanto como cinéfilo quanto como produtor

audiovisual. (Odin, 2012)

Com relacdo ao local de residéncia dos participantes da pesquisa, vale destacar Sdo Paulo
(no Brasil) e Lisboa (em Portugal), onde a maior parte dos respondentes reside. Entre os 182
respondentes (44,2%) que afirmaram assistir a filmes pelo celular (incluindo os 26 que nado
responderam ao questionario inteiro — Parte 3), 98 sdo residentes do estado de Sao Paulo (48
com idade entre 18 e 29 anos e 50 com idade entre 30 e 38 anos) e 36 residem no distrito de
Lisboa (todos com idade entre 18 ¢ 29 anos). Ao considerar apenas os 156 participantes que
responderam ao questionario completo e que assistem a filmes pelo celular, podemos
destacar os principais motivos desta escolha especificamente em Sao Paulo e Lisboa. Assim,
dos 79 residentes de Sao Paulo, 63 o fazem pela acessibilidade, 43 pela comodidade e 40
pela mobilidade. Enquanto isso, dos 35 residentes em Lisboa, 32 escolhem o dispositivo pela
acessibilidade, 20 pela mobilidade e 16 pela comodidade. Em outras palavras, o resultado

reflete os mesmos motivos constatados em escala nacional para os dois paises.

Nas questdes relativas ao nivel de escolaridade dos respondentes que assistem a filmes pelo
celular (182 participantes), destacam-se a formacao “licenciatura ou bacharelado” no Brasil,
com 51 respostas, seguida de “pos-graduado (especializagdo)”, com 32 respostas. Em
Portugal, a maioria respondeu “licenciatura”, com 28 respostas, seguida de “secundario ou
equivalente”, com 17 respostas. Esses resultados sugerem que o nivel de escolaridade no
Brasil ¢ influenciado pela faixa-etaria dos respondentes, uma vez que ha um equilibrio entre
as faixas-etarias de 18 a 29 anos e de 30 a 38 anos. Em Portugal, onde o publico respondente
¢ predominantemente jovem, sobressairam-se principalmente esses dois niveis de

escolaridade.
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Com base nos resultados coletados, apresentados e analisados, concluimos que o perfil
sociodemografico do publico que assiste a filmes pelo celular respondente desta pesquisa,
composto por 182 pessoas no total, tanto no Brasil quanto em Portugal, ¢ majoritariamente
feminino, com 140 participantes (93 do Brasil e 47 de Portugal). Em relagdo a faixa-etaria
dessas mulheres, no Brasil hd um equilibrio: 47 t€ém entre 30 ¢ 38 anos e 46 tém entre 18 e
29 anos. Em Portugal, a maioria das respondentes esta na faixa-etaria dos 18 aos 29 anos,
com 45 participantes. Esse publico feminino reside predominantemente em Sao Paulo (71
brasileiras) e em Lisboa (33 portuguesas), possuindo, em sua maioria, nivel de escolaridade

de licenciatura ou bacharelado (38 brasileiras) e licenciatura (27 portuguesas).

5.3: Analise das entrevistas exploratorias

Conforme ja mencionado, as entrevistas foram realizadas com profissionais de cinema de
Portugal e do Brasil. Com isso, foi possivel responder a mais um objetivo de pesquisa, que
era justamente investigar a percepcdo dos profissionais de cinema sobre a mudanga de
comportamento do espectador ao assistir a filmes pelo celular, além de identificar tendéncias

da industria e perspectivas com relacao a inteligéncia artificial.

As respostas das entrevistas também ajudaram a responder a pergunta de investigagdo desta
pesquisa a partir do ponto de vista e experiéncia de cada profissional. Portanto, eles
responderam o que tém motivado o espectador a assistir a filmes pelo celular e as

transformagdes na experiéncia cinematografica.

Sete entrevistas foram realizadas online — do Brasil, com Barbara Demerov (critica de
cinema), Paula Cosenza (produtora), Lina Chamie (diretora) e Vinicius Reis (diretor); de
Portugal, com Carlos Natélio (professor e critico de cinema), Luis Apolinario (distribuidor)
e Edgar Pera (diretor). Também tivemos duas entrevistas por e-mail, com Guilherme Coelho

(produtor brasileiro) e Jodo Queiroga (professor e diretor portugués).
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Antes de iniciar a andlise, a tabela a seguir apresenta as dimensdes utilizadas na construgdo

das entrevistas (assim como foram utilizadas para o questionario) e os entrevistados cujas

respostas se encaixam nessas dimensdes.

Tabela 5 - Dimensoes utilizadas nas entrevistas:

Barbara Demerov

assistir a filmes pelo celular é muito positivo

Paula Cosenza

o celular permite o compartilhamento da
experiéncia ao assistir a0 mesmo filme com

outra pessoa em tempo real e a distancia

Lina Chamie

facilidade de acesso para ver filmes

Vinicius Reis

facilidade de acesso aos filmes, té-los

literalmente a mao

Inovacao maior engajamento com coisas sobre as quais
Carlos Natalio podemos controlar, tocar, interagir e responder
em tempo real
Luis Apolinario
Edgar Pera
. flexibilidade de assistir a conteidos em
Jodo Queiroga
qualquer lugar e a qualquer momento
Guilherme Coelho
Barbara Demerov
as geragdes mais jovens conseguem assistir em
Paula Cosenza varias telas a0 mesmo tempo, utilizando um
aparelho menor, sem se sentirem incomodadas
o som das salas de cinema propde uma relagdo
Relaxamento Lina Chamie imersiva com o espectador, que é muito

diferente de ver no celular

Vinicius Reis

ao ver um filme no cinema a pessoa tem uma

experiéncia sensorial no seu corpo

Carlos Natalio

o celular permite controlar o que queremos
assistir; a atencdo ¢ fragmentada, com

constante alternancia de registros
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Luis Apolinario

dificil apresentar um filme longo para uma
pessoa que esta acostumada a estimulos breves

e rapidos

Edgar Pera

Jodo Queiroga

as narrativas fortes ainda podem ser apreciadas,

independentemente do tamanho da tela

Guilherme Coelho

Utilidade

Barbara Demerov

muitas pessoas nao tém TV em casa, mas

possuem smartphones

Paula Cosenza

Lina Chamie

Vinicius Reis

Carlos Natalio

Luis Apolinario

Edgar Pera

Jodo Queiroga

ver filme pelo celular contribui na otimizagao

de tempo

Guilherme Coelho

Lazer/entretenimento

Barbara Demerov

assistir a filmes pelo celular democratiza o

acesso ao entretenimento

Paula Cosenza

o filme, hoje, ¢ parecido com a ideia de ir a um

show e precisa oferecer uma experiéncia

Lina Chamie

Vinicius Reis

o cinema esta amargando, esta sofrendo

Carlos Natalio

Luis Apolinario

Edgar Pera

Jodo Queiroga

a imersao ¢é parte crucial da experiéncia
cinematografica e pode ser reduzida devido ao

tamanho da tela

Guilherme Coelho
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¢ comum ver pessoas assistindo a filmes nos
Barbara Demerov .
transportes publicos

auxilia no tempo que as pessoas passam se
Paula Cosenza .
locomovendo em cidades grandes

Lina Chamie

L. . muitas pessoas no metrd vendo filmes na
Vinicius Reis ,
Netflix, na Amazon e na HBO

Mobilidade

. ¢ possivel levar o celular para qualquer lado e
Carlos Natalio o . _
assistir ao filme em varios locais

Luis Apolinario

Edgar Pera

Jodo Queiroga

. contribui com a mobilidade da vida
Guilherme Coelho

contemporanea e incentivo ao cinema

Fonte: autora

Logo no inicio das entrevistas identificamos a opinido dos entrevistados com rela¢do ao
espectador que assiste a filmes pelo celular e, assim, descobrimos o que eles acham que o

motiva e como enxergam esse novo fendmeno de consumo.

Para Barbara Demerov o cinema € para ser visto no cinema. No entanto, ao longo dos anos,
especialmente com a pandemia, nos acostumamos com esse novo cenario, considerado o
“novo normal” da 4rea do audiovisual, € vemos mais producdes na tela de casa (entrevista
anexo A). A literatura também confirma o aumento do uso de plataformas de streaming
durante o isolamento social e como a pratica de consumir filmes e séries em casa ou em
qualquer outro local se consolidou apos esse periodo (McCarthy, 2022; Acevedo et al.,
2021). Outro ponto importante a que Demerov refere € o fato de que, no Brasil, muitas
pessoas nao tém TV em casa, mas possuem smartphones. Por isso, segundo ela, ¢ bastante
comum observar pessoas nos transportes publicos assistindo a Netflix pelo celular. “E uma
questdo comportamental e social aqui. Eu trabalho de casa, mas tem muita gente que vai
trabalhar, gasta até trés horas para ir ao trabalho e nao tem tempo de ver TV em casa. Nao
cabe a mim julgar como profissional” (entrevista anexo A). De acordo com Demerov, o
publico que assiste a filmes pelo celular ndo esta pensando na questdo da qualidade e, sim,

no lazer. Portanto, para ela, os smartphones vieram para ajudar a democratizar o acesso a
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producdes audiovisuais nacionais e internacionais. “E importante entender que ndo ¢ por
escolha, mas muitas vezes ¢ a Unica possibilidade que as pessoas t€ém de assistir a algo. E

uma democratizacdo que considero muito positiva” (entrevista anexo A).

Paula Cosenza acredita que “o audiovisual estd vivendo agora um fendmeno que outras
manifestagdes artisticas ja viveram recentemente, por exemplo, a musica, que ¢ o fato de
todo mundo ter acesso ao audiovisual de qualidade e assistir nos seus aparelhos individuais,
seja no computador, seja no celular” (entrevista anexo B). Cosenza acha interessante o que
costuma perceber entre as geragdes mais jovens. Ela destaca que o celular possibilita o
compartilhamento da experiéncia, ou seja, assistir a um filme pelo dispositivo modvel
enquanto um amigo, a distancia, assiste a mesma produ¢do em outra casa. Portanto, para
Cosenza, “a tecnologia permite que esse compartilhamento aconte¢ga mesmo quando as duas
pessoas ndo estdo no mesmo lugar fisico” (entrevista anexo B). Segundo Levinson (2004),
os celulares sdo um tipo de tecnologia que gera novas comunidades, novas possibilidades e
relacdes onde quer que esteja, pois ele ndo € apenas movel, mas generativo e criativo. Assim
como Demerov, Cosenza acredita que a questdo do acesso aos contetidos audiovisuais €
muito importante, além de auxiliar no aproveitamento do tempo que as pessoas passam se
locomovendo em grandes cidades, utilizando o transporte publico (entrevista anexo B). O
produtor Guilherme Coelho também concorda com a questdo da mobilidade da vida
contemporanea. Para ele, esse ¢ um incentivo ao consumo do cinema pelo celular (entrevista
anexo E). Atualmente, os usudrios assistem a filmes e séries pelo smartphone devido a sua
capacidade de reproduzir contetidos de imagens em movimento de alta definicdo sem
interferéncias temporais e espaciais (Szita e Rooney, 2023). Desse modo, o espectador nao
se incomoda tanto em utilizar telas pequenas, pois desde muito cedo tem contato com a
televisdo, tem o habito de jogar no celular e, portanto, consegue ver qualquer coisa em

minitelas. (Odin, 2012)

Para os diretores Lina Chamie e Jodo Queiroga, o uso do celular para ver filmes esta
diretamente ligado a facilidade de acesso. Segundo Queiroga, “as pessoas tém vidas
ocupadas e nem sempre podem dedicar tempo para ir ao cinema ou sentar-se diante de uma

TV. O telemdvel oferece a flexibilidade de assistir a contetido em qualquer lugar e a qualquer
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momento. Além disso, o aumento das plataformas de streaming e a melhoria na qualidade

dos ecras dos telemdveis incentivam essa pratica” (entrevista anexo I).

Vinicius Reis também fala da facilidade de acesso proporcionada pelo celular, ou seja, de
té-lo literalmente 8 mao, como um dos principais motivos que levam as pessoas assistirem a
filmes pelo dispositivo movel (entrevista anexo D). Considerando a revisao de literatura,
temos uma relacdo intima com o nosso celular, tanto que se torna dificil entrega-lo para
outras pessoas € entramos em panico quando o perdemos (Han, 2022). No entanto, Reis
acredita que esses espectadores t€ém uma desconexao com a histdéria do cinema, o que na
opinido dele é grave. “Vocé acessa, mas que tipo de repertorio estd acessando? E uma coisa
que observo muito quando eu estou no metr6 aqui no Rio de Janeiro: pessoas vendo filmes
na Netflix, na Amazon, na HBO, os grandes lancamentos dessas plataformas. Nunca vi
alguém assistindo Glauber Rocha, como Deus e o Diabo na Terra do Sol na telinha, ou Terra

em Transe. Tem uma desconexao muito grande” (entrevista anexo D).

Para Carlos Natalio, um dos principais motivos do espectador escolher o celular para assistir
a filmes ¢ a quebra de atengdo, uma vez que estamos cada vez mais habituados a consumir
conteudos rapidos ou de facil manuseio. “O telemovel € um dispositivo muito menos rigido
nesse aspecto, porque ndés podemos parar, levar para qualquer lado e ver em varios locais.
Portanto, ele permite fazer essa espécie de controlo sobre aquilo que nos estamos a querer
ver e isso era o oposto daquilo que acontecia antes com o cinema” (entrevista anexo F).
Contudo, Natalio enfatiza que essa ideia de que podemos controlar melhor o nosso tempo
esta relacionada a perda de ateng¢do e foco. Ele acredita que nossa vida, mediada por diversas
telas, faz com que tenhamos vdrias tarefas e varias janelas, disseminando a nossa atengao
por todas elas ao mesmo tempo. “E isso ajuda a explicar a razdo pela qual as pessoas hoje
tém dificuldade de ver um filme do inicio ao fim” (entrevista anexo F). Nesse sentido,
Natalio destaca que o celular tem embutido um modo de atengao caracteristico do nosso dia
a dia, que resulta em uma atengdo fragmentada, com constante alternancia de registros.

Casetti (2012) reconhece que a sétima arte ja ndo ¢ mais limitada as salas escuras
tradicionais, pois temos acesso a filmes em diversos dispositivos; ainda assim, continua a

oferecer experiéncias imersivas. Segundo ele, o "sistema de sensacdes" associado a uma
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midia se reinventa em novos meios de comunicagdo, com novas experiéncias em diferentes
lugares — o que ele chama de “realocagdo” (relocation). Entretanto, o autor enfatiza na
literatura que os dispositivos moveis ndo proporcionam isolamento do ambiente ao redor, o
que pode levar a perda de concentragao no conteudo exibido. Além disso, a pesquisa por
questionario apresentada anteriormente nesta investigacdo apontou que os participantes
(brasileiros e portugueses) se distraem com frequéncia enquanto assistem a filmes pelo
dispositivo movel, principalmente em fun¢ao das notificagdes do celular. Luis Apolinario
também aborda a questdo da capacidade de concentragdo, apresentando como exemplo as
plataformas digitais de videos curtos, como o TikTok. Para Apolindrio, um minuto ja ¢
considerado um tempo longo no TikTok. Portanto, ¢ dificil apresentar, por exemplo, um
filme iraniano de 2h30 a uma pessoa que esta acostumada a estimulos breves e rapidos,
diferente das tradicionais salas de cinema. “Qual ¢ a capacidade da nova geracdo para lidar
com um tempo lento? Hé coisas que s6 se aprendem no tempo lento. H& coisas que so se

apreciam no tempo lento” (entrevista anexo G).

Com relag@o as mudangas percebidas ao optar por assistir a filmes pelo celular em vez das
salas de cinema, os entrevistados concordam sobre o impacto dessa escolha na experiéncia
cinematografica. Alguns destacam, inclusive, a qualidade sonora oferecida pelas salas de
projecao. Esta constatagdo também aparece na pesquisa por questiondrio, pois 0s
participantes indicam a “qualidade do som e imagem” como o segundo principal motivo que
os levam a assistir a filmes no cinema. Coelho enfatiza que “dificilmente um fone de ouvido
vai ter a qualidade que se espera (e se investe) quando se pensa um filme para cinema”
(entrevista anexo E). Para Queiroga, a imersao € parte crucial da experiéncia cinematografica
e, nesse sentido, pode ser reduzida devido ao tamanho da tela. No entanto, ele também diz
que ““as narrativas fortes ainda podem ser apreciadas, independentemente do tamanho do
ecrd” (entrevista anexo I). Chamie destaca a importancia do som fornecido pelas salas de
cinema. “Hoje em dia, com o Atmos, que permite que o som venha de inimeros cantos da
sala, vocé estd propondo uma relagdo imersiva ao espectador, que ¢ muito diferente de ver
no celular. E essa relagdo imersiva estd intrinsecamente ligada ao DNA do cinema”

(entrevista anexo C).
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As tecnologias de reprodugdo de som e imagem nas salas de proje¢do ampliam a experiéncia
sensorial do espectador. Por isso, muitos cineastas buscam formas de filmar e tipos de
narrativas que criem estimulos multissensoriais, além do mercado exibidor também investir
dinheiro em novas tecnologias devido a acirrada concorréncia entre estudios, produtoras e
plataformas de streaming (Carreiro, 2023). Reis ¢ ainda mais incisivo ao comparar a
experiéncia das salas de proje¢do com a do celular. “Quando vocé assiste a um filme no
cinema vocé tem a experiéncia sensorial no seu corpo. E vocé abrir mao disso ¢ muito sério.
Mas agora as pessoas estao abrindo mao disso” (entrevista anexo D). Nesse sentido, Chamie
apresenta outro ponto relevante sobre a experiéncia do cinema. “A tela grande ¢ importante
para a linguagem cinematografica, assim como a sala escura, o coletivo, a imersdo. Esse
lugar para o qual vocé vai e se desconecta do mundo e assiste a algo cujo impacto € sensorial
também. Para mim, todos os filmes sdo objetos sensoriais. As pessoas acham que entendem
um filme, mas elas sentem o filme” (entrevista anexo C). Essa declara¢do confirma o que
apresentamos na revisao de literatura, pois Carreiro (2023) e Opolski (2015) dizem que o
avanco da tecnologia altera a maneira de perceber e experimentar as sensagdes dos sentidos,

algo que ¢ oferecido em méxima poténcia dentro das salas de projecao.

Demerov igualmente aborda essa questdo do som no cinema ao ser questionada sobre a
experiéncia das salas de projecdo. “O cinema ndo tem s6 o trabalho que a gente v€, tem o
trabalho que a gente ouve. Sdo muitas equipes de dudio, de edi¢do e de mixagem de som.
Entdo, como explicar para uma pessoa que ndo v€ no cinema o que ¢ mixagem, o que ¢
edicao de som?” (entrevista anexo A). Ela acredita que, nesse caso, a questdo técnica ¢
importante, mas a questdo social ¢ ainda mais. “Acho mais importante as pessoas verem o0s
filmes do que se importarem em pagar 50 reais, para mais, no ingresso de cinema. Nao ¢
todo mundo que pode pagar” (entrevista anexo A). Para Demerov, o problema ndo diz
respeito ao fato de as pessoas ndo gostarem de ir ao cinema, mas sim de que o cinema se
tornou uma experiéncia de luxo no Brasil. Por outro lado, ela ressalta que, atualmente, o
publico esta desrespeitando o ambiente coletivo — e muitos espectadores que frequentam as
salas tém reclamado disso. Em um artigo que escreveu para o veiculo de imprensa para o
qual trabalhava e que viralizou em poucos dias, Demerov disse que a grande maioria da

audiéncia comentou que esta insuportavel. “As vezes parece que tem varias coisas repelindo

as pessoas do cinema, porque tem isso do valor e tem isso das pessoas usarem celular com
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brilho, falarem como se estivessem na sala de casa. Entdo acho que existe uma questdo
comportamental que faz as pessoas ndo verem em primeiro plano a vantagem de assistir a
um filme no cinema, a vantagem técnica ¢ a vantagem intelectual, porque ir ao cinema
também ¢ uma atividade intelectual” (entrevista anexo A). O comentario de Demerov
corrobora com o resultado da pesquisa por questiondrio desta investigagdo, quando
respondentes de Brasil e Portugal afirmaram que um dos motivos que os desmotivam a ir ao

cinema ¢ o “barulho das pessoas na sala”.

Natalio enfatiza que assistir a filmes pelo celular é uma transformacdo radical em
comparagdo a experiéncia originaria do cinema porque “uma coisa ¢ vermos um rosto do
tamanho de uma parede, outra coisa ¢ vermos um rosto que ¢ do tamanho de um dedo”
(entrevista anexo F). Tal como observado por Demerov, ele explica que fazer um filme
envolve um conjunto de profissionais e um trabalho enorme, técnico e artesanal, que
posteriormente ¢ reduzido a uma pequena tela. Desse modo, “hd uma grande desvalorizacao
da linguagem do cinema” (entrevista anexo F). Natdlio também comenta que o filme ¢
pensado para ter inicio, meio e fim. Portanto, o ritmo do inicio ¢ diferente do ritmo do fim.
Ao assistir ao filme pelo celular, a tendéncia ¢ a de perder esse ritmo e, consequentemente,
a ideia do todo, porque as pessoas veem aos poucos €, assim, vao ter cada vez mais
dificuldade de lembrar o filme completo. “A experiéncia ¢ completamente distinta e eu diria
que nés vemos coisas diferentes, ou seja, o filme ¢ o mesmo, mas nds vemos coisas
diferentes. Eu diria que quando nds vamos ver um filme nas salas de cinema nos entramos
em uma experiéncia que € auditiva sensorial. Nos entramos num local escuro e no fundo
estamos a olhar para n6s mesmos através de outras pessoas. Estamos a olhar para nos
enquanto grupo, enquanto humanidade” (entrevista anexo F). J& Pera nos diz que ¢
importante questionar “o que € cinema?” para compreendermos a diferenca de assistir a um
filme pela tela do cinema e pela tela do celular. “Héa uma grande diferenca entre filmes e
cinema. Nos, quando vemos um filme no telemével, ndo € cinema. Ponto final. Porque o
cinema é exatamente um evento. E algo que acontece num determinado espaco coletivo,
mesmo que esteja s uma pessoa a ver, como ja me aconteceu, estdo as outras cadeiras todas

vazias” (entrevista anexo H).
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Nesse sentido, Cosenza afirma que as salas de cinema proporcionam uma experiéncia
imersiva devido ao confinamento. “Vocé esta trancado em uma sala escura, os celulares
estao desligados, totalmente imerso naquele mundo” (entrevista anexo B). Desse modo,
Cosenza comenta que a experiéncia ¢ compartilhada de forma direta com pessoas sentadas
ao seu lado, rindo ou chorando ao mesmo tempo. Por outro lado, destaca que o celular
oferece outro tipo de experiéncia, no qual a pessoa pode assistir quando e onde quiser,
sozinha ou de forma compartilhada, em tempo real com outro espectador, ambos conectados
simultaneamente, mas em lugares diferentes (entrevista anexo B). Devido as mudancas
proporcionadas pelas tecnologias digitais, Felinto (2006), Gaudreault e Marion (2016), Szita
(2019) e Carreiro (2023) enfatizam na literatura que se tornou dificil manter o proprio
conceito/nome tradicional de cinema pelo fato de terem ligacdo com a experiéncia do
espectador na sala de exibi¢do. Cosenza também observa que, pelo celular, as pessoas
comentam sobre o filme ao mesmo tempo em que o assistem. E imediato. Segundo ela, essa
¢ uma possibilidade que a tecnologia oferece. “Vocé poderia dizer que a atengdo ndo € a
mesma, mas isso talvez seja uma questdo geracional. Percebo que as geragdes mais jovens
conseguem lidar com a questdo de assistir em varias telas a0 mesmo tempo, utilizando um
aparelho menor, sem se sentirem incomodadas. Elas conseguem lidar com isso de uma forma
melhor do que eu. Minha experiéncia muito pessoal ¢ de que eu tenho mais prazer e mais

aten¢do ao assistir a um filme na sala de cinema” (entrevista anexo B).

Os entrevistados comentaram sobre como o cinema tem reagido a essas mudangas,
especialmente diante das novas possibilidades de assistir a filmes, sobretudo pelo
smartphone. Assim, eles disseram o que t€ém acompanhado de novidades da industria para

atrair o publico para as salas de projecao.

Demerov citou que os cinemas, especialmente os independentes (fora dos centros
comerciais), de Sao Paulo (Brasil) tém realizado feiras livres e agdes para atrair o publico
(entrevista anexo A). Em contrapartida, Reis vé poucas iniciativas no Rio de Janeiro (Brasil).
Ele mencionou a acdo do Estacdo Botafogo, cinema independente localizado na cidade
carioca, implantando uma curadoria com retrospectivas de grandes diretores do cinema e
classicos de movimentos cinematograficos. Assim, o espaco tem recebido principalmente o

publico jovem e estudante de audiovisual. No entanto, Reis destaca que o cendrio, no geral,
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ndo ¢ muito positivo. “Eu acho que o cinema estd amargando, estd sofrendo. Eu sou um
espectador de cinema e eu passei a ir mais ao cinema. Eu evito ver filme no celular. Eu fago
pesquisa, vejo uma cena para mandar uma referéncia para um fotégrafo, mas ndo assisto a
filmes. No entanto, eu vou ao cinema ¢ eles estdo vazios. O caso do Estagao Botafogo ¢

excepcional” (entrevista anexo D).

Cosenza destaca que, no Brasil, os exibidores, distribuidores e produtores tém tentado fazer
com que a experiéncia presencial seja muito rica, indo além de apenas ver a sessao de filme,
promovendo diferentes campanhas e promogdes para atrair o publico. Ela explica que as
pessoas estdo, sim, indo ao cinema, porque quando langam um blockbuster, seja nacional ou
internacional, as salas brasileiras lotam. O desafio ¢ a recep¢do para filmes independentes,
menores, sejam brasileiros ou internacionais. Por isso, ela acha que o filme, hoje, ¢ parecido
com a ideia de ir a um show e precisa oferecer uma experiéncia, com todo mundo falando e
incentivando outras pessoas. “Se a experiéncia for além do conteudo que estd na tela, além
da sala de cinema, ela costuma atrair espectadores. O grande desafio € atrair o maior nimero
de gente nos primeiros finais de semana” (entrevista anexo B). Além disso, Coelho tem visto
muitos clipes de filmes indo para o TikTok e tendo éxito nesta iniciava de atrair o publico

no Brasil (entrevista anexo E).

Com relag¢do a Portugal, Apolinario comentou que a busca por novas iniciativas ainda ¢
muito recente e observa que, cada vez mais, o trabalho de distribui¢do e exibicao de filmes
envolve a realizacdo de sessdes especiais, que convidam alguém para comentar a obra. Essas
sessOes nao tém a finalidade de proporcionar apenas uma experiéncia audiovisual, mas de
incentivar uma conversa sobre o filme (entrevista anexo G). O diretor Edgar Pera também
menciona que, no cinema independente portugués, ¢ cada vez mais frequente realizar
eventos com a presenca de diretores, atores ou escritores para atrair mais publico para as
salas. Portanto, essas iniciativas tém se tornado comuns em Portugal (entrevista anexo H).
Pera ainda acrescenta que as ac¢des sdo “uma espécie de regresso aquilo que o cinema foi no
inicio, quando também era um espetaculo ao vivo. Chegava a haver companhias de teatro
para representar os sons atras do palco. No caso do cinema independente, ele precisa dessa
competente ao vivo para atrair as pessoas, porque, realmente, podemos dizer que, quando as

pessoas saem a rua, estdo a espera de mais do que s ver um filme, querem partilhar uma
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experiéncia de uma forma diferente” (entrevista anexo H). Natalio tem percebido algumas
iniciativas que estao sendo retomadas. Mas o cinema mainstream também tem tentado novas
estratégias, como, por exemplo, estreias diretamente em plataformas de VOD, como a
Netflix (entrevista anexo F). Além disso, Natalio fala sobre o aumento da duragao dos filmes,
principalmente dos blockbusters nas salas de cinema, o que ndo ¢ uma estratégia nova.
“Esses filmes, que antes tinham uma duracao natural de 90 ou 100 minutos, ou mesmo 120
minutos, passaram a ter 2h30 ou até¢ 3h30. Essa ¢ uma reagao, uma espécie de estratégia de
mercado” (entrevista anexo F). Segundo Natdlio, a ideia de aumentar a duragao dos filmes
tem o intuito de dizer que “OK, pelo mesmo bilhete vocé vai ver mais cinema”. Queiroga
tem presenciado experiéncias mais imersivas em Portugal, com investimento em tecnologias
como IMAX, 3D e 4DX, e eventos especiais, incluindo exibi¢des de filmes antigos e sessoes
com debates e eventos ao vivo, que combinam cinema com outras formas de entretenimento.
Também ha melhorias e conveniéncia nas salas de proje¢ao, com assentos mais confortaveis

e servigos de comida e bebida (entrevista anexo I).

Os criticos de cinema e o distribuidor foram questionados se as novas possibilidades de
cinema imersivo e interativo, com o uso de realidade aumentada, realidade virtual e 3D,
também sdao uma forma de atrair o publico para as salas de cinema. De acordo com Demerov,
o espectador ja ndo esta mais tdo interessado pelos filmes em 3D no Brasil. Ainda assim, ela
destaca as grandes produgdes recentes, que impactaram as bilheterias brasileiras, como no
caso de Avatar: Caminho das Aguas. “E um trabalho que demorou anos. As pessoas
souberam disso e foram ver o filme de 2009, e que voltou s6 em 2022. Entdo, eu acho que
sim, 1sso ainda impacta positivamente. As pessoas querem ver um grande espetaculo. Eu
acho que ¢ legal, apesar de nem todas as bilheterias estarem indo bem; as de Avatar estdo
muito bem no Brasil por causa do visual. E um exemplo muito importante de citar. Agora,
os filmes da Marvel, desde Guerra Infinita que eu ndo vejo uma comog¢dao muito grande
assim. As pessoas adoram os efeitos, adoram a a¢do, mas a Marvel estd se perdendo um
pouco (entrevista anexo A). Assim como no Brasil, Apolinario mencionou que o 3D j& ndo
tem o mesmo éxito em Portugal. Por outro lado, ele reiterou que a tecnologia IMAX esta

indo bem, pois existe uma resposta positiva do publico (entrevista anexo G).
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Natalio explicou que as estratégias para promover a interagdo com o espectador sempre
existiram ao longo da histéria do cinema, mesmo que de forma mais primitiva em
comparagao com as aplicadas atualmente (entrevista anexo F). Essa renovacao permitiu que
o cinema engajasse o publico de forma mais ativa, de modo que ele também fizesse parte da
construcdo de narrativas com a criagdo de filmes interativos (Marafon e Araujo, 2020). Para
Natalio, essas iniciativas também estdo alinhadas com a ideia de que, hoje, nos engajamos
mais com coisas sobre as quais podemos controlar, tocar, interagir e responder em tempo
real. Nesse sentido, ele comenta a relagdo com o multitasking e todos os estimulos gerados
a partir do momento que executamos varias tarefas ao mesmo tempo, nos deixando sempre
em alerta. “Isso tem como consequéncia, por um lado, ndo nos deixar relaxar do ponto de
vista do nosso cérebro” (entrevista anexo F). Nesse sentido, com as diferentes demandas do
dia a dia, a proliferagao dos dispositivos moveis com acesso a internet contribuiu para o
surgimento de uma diversidade de comportamentos. Desse modo, o usuario costuma utilizar

diferentes telas de forma alternada ou simultanea. (Dias e Teixeira-Botelho, 2015)

No que se refere a producdo cinematografica, os produtores e diretores de cinema foram
questionados se os filmes atualmente sdo planejados previamente para telas menores, ou
seja, se ha uma defini¢do de como acomoda-los também nas plataformas de streaming e
diferentes formatos de telas. Segundo Cosenza, Queiroga e Chamie, sim, existe um
planejamento prévio antes de produzir o filme para decidir se ele ird para as salas de cinema,
para o streaming ou para os dois. Cosenza explica que “¢é possivel fazer um filme diretamente
para o streaming. Normalmente ¢ um original. Vocé trabalha junto daquele canal de
streaming, daquele player que ja conhece muito seu publico através de muitos dados, muitas
pesquisas, entdo voce trabalha o filme para aquela tela” (entrevista anexo B). Ela também
explica que ¢ muito dificil um filme que tenha sido feito originalmente para VODTYV ir para
o cinema. Mas pode acontecer, como, por exemplo, Roma, do Alfonso Cuardn. “Para o filme
ir para uma tela grande ele precisa de uma finalizacdo, de um tipo de som. Deve ter varios
elementos que potencialmente atraiam o publico para pagar o ingresso caro, sair de sua casa
e entrar na sala de cinema. Entdo isso tudo ¢ pensado de antemao” (entrevista anexo B).
Chamie acrescenta “a gente sempre pensa que filme € esse, para quem ele é. E para quem
ele ¢ define também a sua carreira, seja na sala de cinema, seja no streaming. Hoje em dia a

carreira de um filme contém os dois. E as vezes um filme € mais visto no streaming do que
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na sala de cinema” (entrevista anexo C). Ela explica que tudo ¢ pensado antes, inclusive para
definir o or¢amento do filme, o desenho e o tipo de produgdo, o elenco etc. “Ha diretores
contratados diretamente pelo streaming, que vai bancar o filme inteiro e o filme ja ¢ do
streaming. E ha diretores, os grandes, como o Scorsese, por exemplo, que podem ser

299

bancados por um streaming e dizerem, ‘ndo, isso ¢ cinema’” (entrevista anexo C).

Queiroga explica que, hoje em dia, muitos filmes sdo planejados considerando a sua exibi¢ao
em multiplos formatos, incluindo telas menores. “Os cineastas e estudios estdo cientes de
que uma grande parte do publico consome filmes através de plataformas de streaming em
dispositivos moveis. Portanto, ha um esforgo para garantir que os filmes funcionem bem em
diferentes tamanhos de ecrd, o que pode incluir ajustes na composi¢do das cenas, nos

detalhes visuais e na mixagem de som” (entrevista anexo I).

Coelho, Pera e Reis destacam a parte técnica da producdo ao pensar os filmes para telas
menores. “Acho que em alguns casos se tém feito mais closes do que planos abertos, pois
eles funcionam melhor nas telas pequenas. Acho também que se esta enquadrando mais para
a janela 1.85, mesmo se estiver filmando em 2:35” (entrevista anexo E). Pera comenta que
tem visto cada vez mais o uso de planos que se aproximam do rosto dos atores, pensando
exatamente nas telas pequenas. “Hé uma alteragcdo também da propria linguagem do cinema
para se adequar aos outros formatos. O telemodvel acaba por influenciar, o telemével e a
televisdo. E as plataformas de streaming mais do que o telemovel” (entrevista anexo H).
Nesse sentido, o diretor traz novamente a questdo do cinema, que proporciona uma
experiéncia Unica nas salas de projecdo. “Muitas vezes hd uma questdo que € ignorada, que
¢ a questdo do som, porque eu também vou ao cinema para ouvir o som. O espetaculo
também tem a ver com o som. Na televisdo, a pessoa (no telemdvel ainda menos) priva-se
nao s6 da dimensdo visual, mas da dimensdo sonora. Isso também ¢ reduzido. E, muitas
vezes, as pessoas ndo pensam nisso, porque parte da experiéncia que se tem quando se esta
na sala de cinema ¢ o som” (entrevista anexo H). Reis ainda acrescenta dizendo que, ao
assistir a filmes pelo celular, o espectador so se conecta com a histéria do filme. “Vocé se
conecta com a parte literdria do roteiro e da estrutura. Vocé€ abre mao de ter uma relagcao

sensorial com a imagem e com o som” (entrevista anexo D).
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Uma das tendéncias tecnoldgicas do cinema ¢ o uso da inteligéncia artificial, conforme
apresentado na revisao de literatura. Portanto, para aprofundar este tema na investigagao, os
profissionais de cinema foram questionados sobre a aplicagdo da IA com o intuito de

entendermos sua opinido a respeito.

Coelho se mostra otimista com relagdo ao uso da inteligéncia artificial no cinema. “Acho
que vai ser muito interessante realizar filmes em IA que tenham roteiros com muitos efeitos.
Tudo isso ¢ bem-vindo. Contar historias ¢ ainda o grande desafio, e para isso vamos precisar
de bons roteiristas dando bons comandos para os softwares de IA” (entrevista anexo E).
Queiroga também enxerga com entusiasmo a tecnologia, mas de forma cautelosa. “O uso de
inteligéncia artificial no cinema ¢ um desenvolvimento fascinante e controverso. Embora a
tecnologia ofere¢a novas ferramentas poderosas, € crucial usé-la de maneira que respeite a

arte de representagdo e a integridade das historias” (entrevista anexo I).

Para Pera, a inteligéncia artificial ¢ uma ferramenta como outra qualquer. “Eu trabalho com
atores e gosto de criar no momento da filmagem. Portanto, ndo ha computador que consiga
simular as rodagens comigo porque estou sempre a inventar. Posso ter alguma coisa escrita,
mas eu invento imenso quando estou a filmar. Todo esse lado imprevisivel dificilmente um
computador, pelo menos ndo agora tdo cedo, chegard a esse nivel de complexidade”
(entrevista anexo H). O diretor também comenta que ndo concorda com a ideia de despedir
parte da equipe porque hoje existe a IA. “Acho que isso € uma questdo fundamental, porque
as pessoas tém que se adaptar, sim, mas nao t€ém que perder o seu trabalho. Elas t€ém que se
especializar e usar os seus conhecimentos para também dar instrucdes a ferramenta”
(entrevista anexo H). Na visdo de Demerov, o lado positivo da inteligéncia artificial € o uso
para pesquisa, como, por exemplo, para entender o publico que podera gostar de um filme,
apesar da critica enfatizar que isso nao seja uma certeza, ¢ sim uma indicacdo. Demerov
menciona, inclusive, uma noticia publicada no site brasileiro Omelete* em que a atriz Emily
Blunt comenta que a inteligéncia artificial indicou que Oppenheimer ndo seria um sucesso,
sendo que a producgdo foi muito bem de bilheteria e ganhou sete estatuetas no Oscar 2024,
uma das principais premiagdes do cinema. Assim como apresentado na revisao de literatura,

Demerov comenta sobre a greve dos atores e roteiristas que se deu em 2023 nos Estados

2 https://www.omelete.com.br/filmes/emily-blunt-algoritmos-oppenheimer
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Unidos e a resisténcia da classe artistica com relagdo ao uso de IA na industria. “A grande
maioria ndo quer isso. Uma das clausulas dos sindicatos dos atores foi para a inteligéncia
artificial. Os artistas ndo querem ter a imagem deles atrelada para sempre a industria ¢ a
industria fazer o que quiser com ela. Foi esse o grande ponto que demorou para a greve
acabar. Entdo, eu ndo gosto, sou completamente contra porque isso vai além da arte. Nao ¢
mais arte. Arte ¢ quando a pessoa esta fazendo, escrevendo, vivendo aquilo. Quando uma
maquina faz isso por vocé, o que que € isso, entdo? Eu realmente me incomodo bastante de
pensar como ¢ que vai ser daqui a 50 anos. Eu nem consigo imaginar, mas eu acho que as
mudangas estdo acontecendo. Acho que a greve ajudou a frear um pouco essa vontade

absurda dos estudios e produtores” (entrevista anexo A).

Chamie sinaliza que ¢ a favor de todos os avangos tecnologicos e da ciéncia em si, mas,
assim como Demerov, ndo concorda com o uso no cinema no que diz respeito a criacdo e a
questdo da relagao do espectador com o filme. “Eu acho que a emogao ¢ a inteligéncia mais
profunda. Vocé vé um filme e ele te toca. O lugar onde ele te toca ndo tem nada a ver com
inteligéncia artificial. E isso € o ser humano, isso € inatingivel” (entrevista anexo C). No que
concerne a criagdo, Chamie comenta que ¢ um ato misterioso e que vem de um lugar
intangivel. “Nao tem inteligéncia artificial que sequer consiga reproduzir a carga emocional
do ato de criar” (entrevista anexo C). Natalio também acha a questdo bastante complexa e se
considera um pouco conservador quando o assunto ¢ IA. Ele acredita que a inteligéncia
artificial representa uma promessa de libertagdo do nosso tempo disponivel para fazer outras
coisas, ajudando a escrever um argumento, a descobrir quem sdo os publicos-alvo. No
entanto, compartilha um ponto de aten¢do sobre a criagdo e o risco da delegacao de fungdes.
“Essa delegacdo de fung¢des terd muito mais a funcao de afunilar, isto €, tornar as coisas mais
homogéneas e iguais umas com as outras, do que exatamente o oposto” (entrevista anexo F).
Assim como Chamie, ele complementa dizendo que o ser humano tem a capacidade de ser
surpreendentemente diferente por meio da imaginagao, do seu percurso emocional e das suas

memdrias.
Cosenza declara ndo ter medo e ndo ser contra a inteligéncia artificial, pois ela faz parte do

avango natural da tecnologia. Entretanto, ressalta a importancia de saber utilizar essa

tecnologia e a necessidade de haver uma ética que norteie todo o seu uso. Nesse sentido,
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Cosenza ¢ a favor da greve dos atores e roteiristas. “A indistria sempre precisara de criativos,
sempre precisard de roteiristas, sempre precisard de atores que tém que ser devidamente
remunerados, respeitados. A tecnologia nao ¢ inimiga do nosso trabalho” (entrevista anexo
B). A greve em Hollywood deu luz a precarizagao laboral dos atores, perante remuneragoes
defasadas, condi¢des de trabalho degradantes e instabilidade financeira, além de prazos
apertados, estrutura de trabalho deficitaria e o crescimento do uso da IA na criagdo de textos
e réplicas digitais. Portanto, esses fatores tém ameagado profissionalmente os artistas em

diferentes categorias, como a de dubladores (Dantas, 2023).

Por fim, para obter uma perspectiva sobre o cinema diante do novo comportamento de
consumo do espectador, que passa cada vez mais tempo em frente as telas, principalmente
de smartphones, além de novas midias, avancos tecnologicos e plataformas digitais, os

entrevistados foram questionados sobre como veem o futuro da sétima arte.

Para Queiroga, os espectadores vao passar cada vez mais tempo em frente a diferentes telas,
especialmente celulares, e os estidios e criadores terdo que continuar adaptando suas
abordagens para garantir que os filmes sejam acessiveis e atraentes em todos os dispositivos.
“As novas tecnologias, como realidade aumentada e realidade virtual, podem oferecer
experiéncias cinematograficas inovadoras que complementam a visualizacdo tradicional”

(entrevista anexo I).

Sob a dtica de Demerov o cenario sera positivo, mas diferente. Ela acredita que teremos
apenas um streaming, em que todos os filmes estardo disponiveis de forma combinada e
unificada. Isso porque, com a profusao de servigos de streaming no mercado, o custo para o
consumidor brasileiro pode se tornar muito elevado. Demerov também concorda com a ideia
de que um filme pode estar tanto no cinema quanto no streaming, pois, desta forma, quem
ndo aprecia ir a sala de exibi¢ao ainda terd acesso a obra, enquanto aqueles que prezam pela
experiéncia completa do cinema poderdo desfruta-la. No que tange a ir ao cinema, Demerov
prevé que esta serd uma pratica cada vez mais vista como fora da rotina, porque o mais
comum sera ficar em casa e assistir a filmes pelo celular, TV e outras telas — além de ter uma
tela praticamente em cada comodo da casa. Da mesma forma, destaca a importincia de os

pais levarem os filhos ao cinema, posto que hoje em dia as criangas ja tém fablet e TV em
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casa. “Eu ia toda semana, meus pais me levavam toda semana, eu € meu irmao. Eu tenho
no¢do do que ¢ uma experiéncia coletiva porque eu cresci com ela. Entdo, se as novas
criangas ndo crescerem com isso, vai se perder, porque nao vai virar um habito. O cinema
tem que ser um habito, tem que ser uma coisa construida ao longo do tempo, ndo apenas uma

vez a cada ano” (entrevista anexo A).

Chamie vé o cinema sobrevivendo como arte ¢ que continuard tendo o seu espaco. “A
esséncia do cinema, de onde veio tudo isso, continua. E essa esséncia esta intrinsecamente
ligada a tela grande, a sala escura, a estar com outras pessoas, a emog¢ao da sala, ao invisivel
que atinge a todos, a alguma coisa que ¢ inexplicavel”. Ela revela que o cinema
compartilhara espago com outras formas de consumo e com outros produtos. “Uma coisa €
0 cinema, outra coisa é a forma de consumi-lo. As vezes mistura-se tudo, como se fosse tudo
a mesma coisa. Nao, uma coisa € o objeto filme, outra coisa € como eu consumo. A gente
vai ter cada vez mais multitelas, vai estar no celular e em todo lugar” (entrevista anexo C).
Cosenza concorda que a sala de cinema sempre existird, mas o comportamento de assistir ao
filme nesses espagos talvez perca certa relevancia comercial. No entanto, ela acha que ¢
importante amadurecer como se mensura o sucesso de um filme e como se remunera, ja que,
durante anos, existia uma métrica desenhada e que o filme valia a partir do momento do seu
lancamento, de quantos tickets foram vendidos. “Comeca por taxar devidamente, fazer com

que os streamings que ganham muito paguem impostos e isso volte para a industria. Eu acho

que tudo isso vai mudar, estd mudando. Esta em plena evolugdo” (entrevista anexo B).

Para Natalio, o cinema possui uma ideia comunitaria, isto €, um espago em comunidade, em
grupo. E € isso que tem transformado a sétima arte. “O que eu acho que tem afetado o cinema,
mais do que a tecnologia, ¢ que essas experiéncias comunitarias estdo a desaparecer, todas
elas, cada uma a sua medida, estdo a tornar-se menos, estdo a tornar-se mais excegoes. A
regra €: eu € 0 meu ecrd ou eu e os meus ecras. E essa experiéncia coloca o outro ndo ao meu
lado sentado a rir, a chorar, mas coloca o outro numa distancia higiénica” (entrevista anexo
F). Natalio complementa dizendo que, hoje, as pessoas tém essa ilusdo de controle apenas
por terem a posse de uma maquina que, neste caso, podemos exemplificar pelo uso do
celular. Isso também refor¢a o que apresentamos na revisdo de literatura, quando Beugnet

(2014) argumenta que, ao utilizarmos um dispositivo pequeno e individual, como o
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smartphone, temos o dominio do aparelho e do contetido exibido na tela, além de termos a
facilidade de carregé-lo no bolso e segura-lo na palma das maos. Natalio ainda comenta que
as pessoas estdo cada vez mais vendo filmes individualmente. Elas s3o capazes de
compartilhar depois nas redes sociais ou em outras plataformas online, mas, segundo ele,
essa experiéncia ¢ muito mais solta (entrevista anexo F). Portanto, o consumo de cinema,
que se concretizou de forma coletiva, tem aberto caminho, atualmente, para o
individualizado, em que cada espectador escolhe o que deseja assistir de forma livre e

desfruta do filme quando, como e onde quiser. (Beugnet, 2014; Oliveira ¢ Borges, 2021)

Reis explica que, ao longo de sua historia, o cinema muitas vezes foi dado como morto, mas
sempre conseguiu se reinventar — mesmo que atualmente seja considerado um momento
dificil para a industria. Apesar disso, reitera o valor da experiéncia das salas de proje¢ao.
“Eu sei que as pessoas sabem disso, da for¢a que tem vocé entrar num cinema, numa sala
escura e vocé sair mexido andando pelas ruas, mexido com um filme que vocé€ acabou de
ver. Na Netflix, vocé acaba o filme e vai checar o WhatsApp. Acabou. Vocé viveu aquilo de
outra maneira. Obvio, ndo ha nenhuma condenacfio, jamais. Eu acho que a gente vai ver

filme como a gente vé€ hoje” (entrevista anexo D).

De modo geral, as entrevistas com os profissionais de cinema nos mostraram que a sétima
arte estd passando por uma fase de transformacdo, na qual, novamente, ela precisa se
reinventar utilizando novas ou resgatando antigas estratégias para atrair o publico para as

salas de projecdo, além de trazerem diversos insights para esta dissertagao.

Para os entrevistados, os principais motivos que levam o usudrio a assistir a filmes pelo
smartphone estao ligados a facilidade e democratizagdo do acesso, a mobilidade (assistir a
producdes principalmente em transportes publicos), ao compartilhamento da experiéncia
mesmo a distdncia e ao controle sobre o que estd sendo assistido. Entretanto, alguns
profissionais alertam sobre o risco da falta de atencdo e distragdes que esse tipo de
dispositivo movel provoca durante a visualizagdo de filmes. Para completar, o espectador
perde em experiéncia, pois as salas de cinema oferecem uma sonoridade de alta qualidade,
capaz de ser sentida diretamente no nosso corpo. Por conta de todo o trabalho que existe por

tras da produgdo de um filme, hd uma desvalorizagdo da linguagem cinematografica ao

142



assisti-lo pelo celular. Além disso, o usuario pode perder o ritmo, ja que ele costuma assistir

aos poucos e, assim, tem mais dificuldade de se lembrar da historia de forma completa.

Também descobrimos ag¢des que os cinemas tém realizado para atrair o publico para as salas
de projecdo, entre eles eventos tematicos com a presenca de atores e diretores, shows ao
vivo, feiras livres, promog¢des e programagdes exclusivas. Apesar disso, alguns entrevistados
lamentam que o cinema esteja passando por uma fase dificil com relagdo a frequéncia de
espectadores, sobretudo quando se trata de filmes independentes, que sao menos comerciais.
No que diz respeito as produgdes em 3D, o publico ja ndo tem o mesmo interesse de antes,
tanto em Portugal quanto no Brasil. No entanto, a tecnologia IMAX tem tido uma resposta
positiva dos espectadores portugueses. Paralelamente, identificamos nas entrevistas que todo
filme passa por um planejamento prévio, que define se ele ird para as salas de cinema, para
o streaming ou para ambos. Esse alinhamento ¢ importante, inclusive, para decidir
or¢amento, tipo de producdo, elenco etc. Também vimos que em alguns casos estdo sendo
feitos mais closes do que planos abertos nas filmagens por funcionarem melhor em telas

pequenas, como em um smartphone.

Quanto a inteligéncia artificial, os entrevistados dividem opinides. Alguns profissionais
acreditam que a IA trard resultados interessantes para a sétima arte; outros, entretanto,
apresentam preocupacdo e incomodos, pois o0 seu uso ultrapassa o limite da arte, além da
emocao, que so ¢ possivel de ser proporcionada pela inteligéncia humana. Adicionalmente,

¢ fundamental haver uma €tica e regulamentacao para esse tipo de tecnologia.

Finalmente, sobre o futuro do cinema, os entrevistados sugerem que o espectador passara
cada vez mais tempo em diferentes telas, que a pratica de ir ao cinema serd mais vista como
fora da rotina e que pode ser que teremos apenas um streaming com a disponibilidade de
filmes de forma combinada. Conjuntamente, ¢ provavel que as salas de projecao
compartilhem espago com outras formas de consumo e produtos e que o comportamento de

assistir a filmes no cinema perca relevancia comercial.
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Conclusao

Esta investigacao buscou compreender os novos comportamentos de consumo de cinema a
vista de varias possibilidades de acesso a filmes a partir de tecnologias moveis,
especialmente smartphones. Esse cendrio, que ja mostrava sinais de crescimento acelerado,

angariou ainda mais for¢a com a pandemia da covid-19.

Com sua capacidade multimidia, o smartphone tornou-se um objeto indispensavel na vida
cotidiana de qualquer pessoa, contemplando uma extensa quantidade de fungdes que
permitem comunicar, socializar, entreter e gerar conteudo. Além disso, derruba as barreiras
de espaco e tempo, viabilizando o acesso a qualquer hora e em qualquer lugar. As novas
midias, fundamentadas em tecnologias digitais e no uso de internet, t€m funcao primordial
no processo de reconfiguragdo desses habitos, pois tornaram a audiéncia mais participativa,
diversa, autdbnoma e interativa. Também devemos considerar, como apresentado ao longo da
pesquisa, o crescimento das plataformas de streaming e a melhoria na qualidade dos

smartphones, incentivando o aumento dessa pratica.

A pesquisa centrava-se em descobrir as principais motivagdes que levam os usuarios
portugueses e brasileiros a escolherem o smartphone para assistir a filmes e,
consequentemente, as transformagdes na experiéncia cinematografica. Por meio da
aplicacdo do questionario, identificamos que os usuarios dos 18 aos 38 anos, tanto de
Portugal quanto do Brasil, estdo consumindo filmes pelo celular, o que confirma um
comportamento emergente identificado previamente por meio da literatura, mas ainda ndo

explorado empiricamente nesses dois paises.

Assim, também foi possivel descobrir os usos e gratificagdes dos portugueses e brasileiros
que assistem a filmes pelo smartphone. A acessibilidade, a comodidade e a mobilidade estao
entre as principais motivagdes pela escolha do celular para o publico investigado, o que
confirma a nossa hipotese. Esse resultado também ¢ percebido pelos profissionais de cinema
entrevistados para esta pesquisa, embora a escolha pelo dispositivo movel divida opinides.
Por um lado, existe a perda da experiéncia completa que s6 os cinemas sdo capazes de

proporcionar. Por outro, as pessoas estdo, mais do que nunca, com acesso a filmes por meio
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de seus aparelhos moéveis, o que quer dizer que podem assistir ao que quiserem, quando
quiserem e independentemente de onde estiverem. Esse cendrio contribui para que haja uma
democratizagdo, pois, mesmo que o espectador nao tenha TV em casa (ou tempo suficiente
para desfruta-la), podera assistir a producdes audiovisuais de seu aparelho mével. Logo,
estamos diante de um comportamento de consumo que também se estende a questdes sociais.
Nesse sentido, o lazer se torna muito mais relevante do que a qualidade técnica do contetido,

conforme mencionou Barbara Demerov.

O celular permite o compartilhamento da experiéncia, assistindo ao mesmo filme com outra
pessoa em espagos fisicos diferentes, a distdncia, mas de forma simultanea. Além disso, os
usuarios estao otimizando o tempo de mobilidade ao acompanhar produgdes em transportes
publicos. Essa flexibilidade ¢ mais um relevante beneficio em uma sociedade essencialmente
multitarefa, tornando viavel ocupar pequenos espacos de tempo livre ao longo do dia. Agora,
as pessoas estdo sacando os celulares dos bolsos e assistindo ao que quiserem, mesmo que
de forma fragmentada. Em contrapartida, o uso do aparelho para ver filmes também esta
associado a quebra de atencdo, considerando que estamos cada vez mais habituados a
consumir contetidos rapidos ou curtos. Tal como abordou Carlos Natalio, o usuario tem o

controle sobre aquilo que esté assistindo, mas perde em atenc¢ao e foco.

E fundamental destacar essas descobertas na investigagdo, pois precisam ser aprofundadas
no Brasil e em Portugal para entendermos melhor o impacto da fragmentagdo e dispersao
dos usudrios. A falta de concentragdo para assistir a um filme do inicio ao fim diminui a
conexao com a historia e a capacidade de lembra-la completamente depois devido a perda
do ritmo. Em linhas gerais, o celular promove um modo de atengdo fragmentada,
caracterizado pela constante alternancia entre diferentes focos, refletindo o comportamento

tipico do nosso dia a dia.

O resultado da pesquisa apontou que portugueses e brasileiros se distraem com frequéncia
enquanto utilizam o dispositivo mével, principalmente pelas notificagdes, o que torna dificil
acompanhar filmes de forma continua diante das interrupgdes e estimulos, tanto externos
quanto do proprio aparelho. Constatamos que os publicos brasileiro e portugués mais jovens

(de 18 a 29 anos) se distraem com mais frequéncia do que os jovens adultos (de 30 a 38
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anos). A fragmentacdo do contetido exibido € uma pratica presente nas duas nacionalidades.
No entanto, o numero proporcional de portugueses que consome o conteudo aos poucos

ainda ¢ maior do que o de brasileiros, que, neste caso, se apresenta equilibrado.

Ainda que tenhamos esses pontos de atengdo, o dispositivo mével ¢ cada vez mais utilizado
para o entretenimento, fato apurado na pesquisa por questionario, em que aparece em terceiro
lugar entre as principais utilidades do celular no dia a dia, na revisao de literatura e nos dados
de mercado. Isso também demonstra que as motivagdes que levam o usuario a escolher o
dispositivo para assistir a filmes acabam prevalecendo. As pessoas preferem cada vez mais
acompanhar producdes de forma individualizada e personalizada, com a liberdade de
escolher o que querem assistir, no seu proprio tempo e espago, substituindo a premissa de

coletividade das salas de cinema.

Esta certificacdo ¢ muito relevante, pois fornece indicios sobre o que podemos esperar no
futuro. Atualmente, muitos filmes ja estdo sendo produzidos com a intencdo de serem
acomodados em diferentes plataformas digitais e formatos de telas. Conforme observado nas
entrevistas, varios produtos audiovisuais sao desenvolvidos simultaneamente para exibig¢ao

no cinema e em servigos de streaming.

Compreender o atual cenério do cinema diante das mudangas tecnologicas e dos novos
comportamentos de consumo de filmes, assim como obter a percepcao dos profissionais que
atuam neste mercado, também fizeram parte dos objetivos desta investigagao, alcancados

por meio da pesquisa bibliografica e das entrevistas exploratorias.

O cinema, ante o desafio das novas formas de consumir filmes, segue se reinventando a
medida que insere novas tecnologias em sua cadeia de produgdo e na maneira de contar
histérias, além de buscar estratégias para atrair o publico para as suas salas. Desse modo, a
sétima arte estabelece novas conexdes com o0s espectadores por meio de iniciativas que
ampliam a experiéncia, como eventos com a presenca de atores e diretores, shows ao vivo,

feiras livres, promogdes e programacado de filmes diferenciada/temadtica, entre outras.
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Descobrimos ainda ao longo da investigagdo como a inteligéncia artificial tem sido utilizada
no cinema, com a criagdo de roteiros, realizacdo de pesquisas e analise de preferéncias do
publico, para avaliar performance e “ressuscitar” atores falecidos, rejuvenescer personagens
e muito mais. Mas a industria ainda precisa resolver questdes éticas e de regulamentacao, as
quais, alids, tém gerado uma série de debates e temores. Os profissionais de cinema
entrevistados para este estudo opinaram sobre o tema. Enquanto alguns acham a IA positiva,
ainda que apresentem ressalvas e pontos de atencdo, outros nao concordam com o uso na

criacdo cinematografica.

Com recursos tecnoldgicos em constante evolugdo, os smartphones também tém sido usados
para produzir filmes com baixo orgamento e tecnologia de facil acesso, tornando o
audiovisual mais democratico e inclusivo. Relativamente ao mercado das plataformas de
streaming, este estd consolidado tanto no Brasil quanto em Portugal e deve crescer nos
préximos anos, visto que o publico continua assiduo e os catdlogos oferecem variedade de
producdes, incluindo originais. Para coroar, o modelo de negbcio se encaixa a vida
contemporanea, pois o usuario tem o controle do que quer assistir. Vimos ainda o quanto as
séries com episodios curtos tém chamado a atenc¢do do espectador, a0 mesmo tempo em que
essa conveniéncia o torna mais insaciavel ao praticar o binge-watching. Por outro lado,

percebe-se a fragmentagdo de producdes mais longas.

Esta investigacdo também se propds a identificar as transformagdes na experiéncia do
usudrio que assiste a filmes pelo smartphone. Apesar de encontrar diversas motivagdes para
fazer essa escolha, € notorio que o espectador reconhece os beneficios de frequentar as salas
de cinema, como identificado na pesquisa por questionario com portugueses e brasileiros.
Os respondentes indicaram, em sua maioria, que esse tipo de experiéncia ¢ “muito
relevante”. E inegavel que o cinema oferece uma imersdo completa, uma vez que coloca o
espectador em isolamento em uma sala escura, com tela grande e uso de tecnologia de som
e imagem de alta qualidade, promovendo estimulos multissensoriais. Ao mesmo tempo, o
espectador tem a oportunidade de imergir na esséncia do cinema, do ritual de sair de casa,
comprar o ingresso, estar em um ambiente coletivo, perceber as reacdes das pessoas e se

emocionar com elas. Essa experiéncia também vai na contramao do ritmo acelerado da vida
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cotidiana mediada pelo digital. Como sugere Han (2020), os rituais sdo processos narrativos

que ndo permitem nenhuma aceleracao.

Apesar disso, fatores como valor do ingresso, deslocamento e falta de variedade dos filmes
em cartaz aparecem como as principais razoes que desmotivam portugueses e brasileiros a
irem ao cinema. Nesse sentido, podemos compreender por que as plataformas de streaming
continuam a fazer tanto sucesso, ja que o usuario tem a sua disposi¢ao catalogos de filmes

para ver em casa a pregos acessiveis.

Esse novo movimento da industria € resultado de um ambiente digital dindmico, que estd em
sucessiva transformagdo. Apurar esses dados ¢ importante para o mercado de cinema
compreender o cendrio atual e ter perspectivas de futuro, avaliando estratégias que atraiam
0 publico para as salas, como temos visto em alguns lugares do Brasil e de Portugal, mas
que também destaque continuamente os seus diferenciais, fidelizando os espectadores de
maneira que sigam frequentando as salas pela sua experiéncia imersiva exclusiva, mesmo

dividindo espago com outras formas de assistir a filmes.

Como pistas futuras de investigagdo, propde-se a ampliagdo da amostra para se obter
resultados mais aprofundados. Adicionalmente, durante a coleta de dados por meio do
questionario, muitas pessoas mencionaram que assistem a filmes pelo smartphone, porém
tinham acima de 40 anos. Portanto, seria interessante seguir com a pesquisa com foco em
outras geracoes. O estudo também poderia ser aplicado em diferentes segmentos, como

estudantes universitarios.

Também seria valido expandir a pesquisa para outras nacionalidades. Os paises da América
Latina, por exemplo, possuem alto indice de uso do celular, portanto poderia ser pertinente
avaliar o comportamento de consumo envolvendo filmes. Como a midia estd em constante
mudanga, ¢ importante dar sequéncia a investigagao sobre comportamentos de consumo do

audiovisual, especialmente com as inumeras novidades e possibilidades tecnologicas.

E igualmente relevante aprofundar a investigacio sobre a fragmentacio e dispersio ao
assistir a filmes pelo celular, influenciadas pela falta de concentra¢do, excesso de

informacao, dindmica social etc., assim como explorar as dimensdes que contribuem para as
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distragdes dos espectadores. Além disso, ¢ fundamental estender a discussdo sobre as

praticas sociais relacionadas ao uso do celular no entretenimento.

Prosseguir com a investigacao sobre o consumo do audiovisual também ¢ entender formas
de ampliar o acesso ao entretenimento e a arte, seja qual for o dispositivo utilizado. O setor
demonstrou, mais uma vez, sua importancia a sociedade durante a pandemia da covid-19,
quando diversas obras cinematograficas foram altamente consumidas durante o longo
periodo de isolamento social. Adicionalmente, o cinema ndo ¢ apenas uma manifestagao
artistica que entretém o espectador, mas também, entre tantos outros beneficios, instiga o
dialogo critico sobre temas sociais relevantes, produz conhecimento, expande referéncias,

estimula a criatividade e constroi visdes de mundo.

Portanto, esta dissertagdo responde a uma lacuna importante na investigacdo académica, pois
mostra o que tem levado usuarios de smartphone, portugueses e brasileiros, a assistirem a
filmes pelo dispositivo mével e as transformagdes na experiéncia, levando em consideracao
o ritmo da vida contemporinea, que se movimenta em torno do digital. Assim, a pesquisa
discute aspectos como facilidade de acesso ao audiovisual sem limite de tempo e espago,
democratizagdo alusiva a questdes sociais a partir do uso do celular ¢ um novo
comportamento de consumo de filmes. Entretanto, também traz pontos de ateng¢ao relativos
a fragmentacao do contetido assistido e a dispersdo do usudrio, caracteristicas desencadeadas
pela falta de concentrac¢do diante do cenario em que estamos inseridos atualmente, no qual

ha uma abundancia de informagao e estimulos.
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ANEXOS



QUESTIONARIO UTILIZADO NA PESQUISA COM PORTUGUESES E
BRASILEIROS DE 18 A 38 ANOS:

-

Pesquisa académica X

B I U & X
Caro (a) participante,
Este questiondrio é parte integrante do desenvolvimento da minha dissertagdo, que tem como tema Cinema
pela tela/ecra de um smartphone, para a obtengado do titulo de mestre em Ciéncias da Comunicagao, pela
Universidade Catolica Portuguesa, em Lishoa.
Com as respostas desta pesquisa, pretendo adquirir informacées para entender e analisar as motivag@es que
levam os portugueses (residentes em Portugal) e os brasileiros (residentes no Brasil), entre 18 e 38 anos, a

assistir filmes pelo celular/telemavel e as transformacdes verificadas na experiéncia cinematogréfica.

Caso tenha esse perfil, mas ndo costuma assistir a filmes pelo smartphone, vocé também pode colaborar
respondendo algumas questdes.

Todas as informacdes coletadas por meio deste guestiondrio sdo andnimas e confidenciais e serdo utilizadas
exclusivamente para fins de investigacdo cientifica.

Agradeco muito a sua disponibilidade, colaboracgédo e honestidade nas respostas.

Muito obrigada,
Karina Rodrigues
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Parte 1 de 4

Vamos comecar!

1. Qual € a sua idade?

entre 18 e 29 anos

entre 30 e 38 anos

*

2. Qual é a sua nacionalidade?

brasileiro (a) e mora no Brasil

portugués (a) e mora em Portugal

*

3. Vocé assiste a filmes pelo celular/telemdovel?

*a pesquisa considera apenas filmes, ndo pode ser no formato série.

sim
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Parte2 de 4 v :

Descrigdo (opcional)

4. Caso ndo assista a filmes pelo celular/telemdvel, conte-nos o motivo dessa escolha:

prefiro ir ao cinema

prefiro assistir pela televisdo

prefiro assistir pelo computador

atela/ecrd é muito pequena

ndo permite uma imersdo completa

ndo consigo me concentrar (facilidade de disperséo)
ndo aprecio esse tipo de experiéncia

Qutros...

5. Se prefere ir ao cinema, 0 que mais o/a motiva a tomar essa decis&o?

*apenas para quem nao assiste a filmes pelo celular/telemével.

a experiéncia coletiva (presenca de outras pessoas na sala)
atela/ecra grande

a pipoca

o deslocamento (sair de casa)

a qualidade do som e imagem

salas com tecnologia IMAX, 4DX, D-BOX etc.

Outros...
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Parte3de 4

>«

Se vocé assiste a filmes pelo celular/telemdvel, SIGA respondendo o questiondrio.

6. Quais sdo as principais motivagdes para vocé assistir a filmes pelo celular/telemdével?
Escolha até trés opgdes.

comodidade

mobilidade

acessibilidade (a qualquer hora e em qualquer lugar)
privacidade

economia financeira

liberdade de escolha do filme (uso individualizado)
conveniéncia

Qutros...
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7. Com que frequéncia vocé assiste a filmes pelo celular/telemdvel?

todos os dias

mais de uma vez por semana
mais de uma vez por més
uma vez por més

uma vez a cada trés meses
uma vez a cada seis meses

uma vezZ por ano

*
8. Vocé costuma assistir a filmes pelo celular/telemavel:

de forma continua (de uma unica vez)

de forma fragmentada (aos poucos)

9. Vocé se distrai com frequéncia ou consegue manter a concentracéo no filme, quando o
visualiza pelo celular/telemével?

sim, mantenho o foco do inicio ao fim

ndo, me distraio com frequéncia
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10. Se vocé respondeu néo, conte-nos o principal motivo que o/a distrai durante a visualizagéo do
filme pelo celular/telemével.

barulho externo

interac@o com outras pessoas
notificagdes do celular/telemavel

posigdo do corpo quando assiste ao filme

luz do ambiente

Qutros...

11. No dia a dia, quais as principais fungdes (utilidades) do seu celular/telemével
pessoal? Escolha até trés opgoes.

fazer e receber chamadas de video/dudio

enviar e receber mensagens de texto
entretenimento/lazer (filmes, séries, musica, jogos etc)
redes sociais (interacdo com familia e amigos)
manter-se atualizado (informacao)

usar GPS, organizar agenda, pagar contas etc.

trabalho/uso profissional
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*

12. Quanto tempo, em média, utiliza o celular/telemével por dia?

menos de 3h
de 3h a 5h
de 5ha7h
de 7h a10h

mais de 10h

13. Na sua opinido, qual o grau de relevancia em termos de experiéncia cinematogréafica de
assistir a filmes pelo celular/telemével?

muito relevante
relevante
pouco relevante

indiferente

14. E qual o grau de relevancia em termos de experiéncia cinematografica de assistir a filmes
numa sala de cinema?

muito relevante
relevante
pouco relevante

indiferente
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*

15. Com que frequéncia vai ao cinema?

mais de uma vez por més
uma vez por més

uma vez a cada trés meses
uma vez a cada seis meses
uma vez por ano

nunca

16. O que mais o/a desmotiva a ir ao cinema? Escolha até trés opgdes.

o barulho das pessoas na sala

o valor do ingresso/bilhete

o valor da pipoca e da bebida

o volume do som do filme

as filas

o deslocamento

a distancia (ndo tem cinema perto da residéncia e/ou trabalho)
a falta de variedade dos filmes em cartaz

salas sujas
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*

17. Onde vocé costuma assistir a filmes pelo celular/telemdvel? Escolha até duas opgdes.

em transportes publicos, durante o deslocamento

na academia/ginasio

enquanto aguarda ser atendido/a (estabelecimentos, consultérios etc).
em casa

no trabalho

na universidade

Outros...

Parte 4 de 4

>«

Falta pouco! Agora, vamos para as questdes sociodemograficas.

18. Se for brasileiro (a), selecione o estado onde vocé mora:

1. Acre

2. Alagoas

3. Amapa

4. Amazonas

5. Bahia

6. Ceara

7. Distrito Federal

8. Espirito Santo
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9. Goias

10.

11.

12.

13.

14

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22

23.

24.

25.

26.

27.

Maranhio

Mato Grosso

Mato Grosso do Sul

Minas Gerais

Para

Paraiba

Parana

Pernambuco

Piaui

Rio de Janeiro

Rio Grande do Norte

Rio Grande do Sul

Rondbénia

Roraima

Santa Catarina

Séo Paulo

Sergipe

Tocantins
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19. Se for portugués (a), selecione o distrito ou a regido auténoma onde vocé mora;

10.
11.
12.
13.
14
15.
16.
17.
18.
19.

20.

. Aveiro

Beja

Braga

Braganca

Castelo Branco

Coimbra

Evora

Faro

Guarda

Leiria

Lisboa

Portalegre

Porto

Santarém

Setubal

Viana do Castelo

Vila Real

Viseu

Madeira

Acores
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20. Sexo:

feminino
masculino

prefiro ndo dizer

21. Escolha o seu nivel de escolaridade completo (se € brasileiro/a):

1. Ensino fundamental 1

2. Ensino fundamental 2

3. Ensino médio

4. Licenciatura ou bacharelado

5. Tecnoélogo

6. Pos-graduado (especializaco)
7. Mestrado

8. Doutorado

9. OQutro
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22. Escolha o seu nivel de escolaridade completo (se é portugués/a):

1. Primeiro ciclo

2. Segundo ciclo

3. Terceiro ciclo

4. Secundério ou equivalente

5. Licenciatura

6. Pds-graduacdo (especializagdo)
7. Mestrado

8. Doutoramento

9. OQutro

TRANSCRICOES DAS ENTREVISTAS REALIZADAS COM PROFISSIONAIS
DE CINEMA (PORTUGAL E BRASIL):

ANEXO A: Barbara Demerov (critica de cinema brasileira)

Entrevista online realizada dia 08/05/2024

Qual a sua opinido sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fenémeno de consumo?

Barbara Demerov: Certo. Entdo, falando agora na minha opinido e depois eu vou passar
para a opinido geral, social, porque sdo muitas camadas nessa questdo, nesse cenario,
especialmente no Brasil. Assim, na minha opinido, eu Barbara, como profissional, eu nao
vejo. O meu maximo ¢ ver pelo tablet, que ¢ onde estou agora, que ¢ uma telinha de 11

polegadas, ¢ 0 meu maximo que eu consigo assistir e OK. Mas eu sempre pretendo ver filmes
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ou na minha televisdo, que ¢ grande, né? Que eu tenho uma condi¢do, mas, enfim, vou chegar
daqui a pouco, ou no cinema, porque eu acho que ¢ uma valorizagdo. Eu, como profissional,
eu valorizo ver a obra, o filme, at¢ mesmo a série de TV, porque a série de TV ¢ feita para
TV. Entdo eu acho que tem toda a questdo de vocé catalogar a obra. O cinema ¢ para ser
visto no cinema. Obvio que com o streaming a gente comegou a se acostumar mais a ver as
coisas na tela de casa, Disney+, Star+, Netflix. Alguns diretores e até atores, como o Nolan
e o Tom Cruise, eles ndo concordam com isso. Eles acham que a experiéncia do cinema tem
que ser no cinema. Mas eu acho que com o passar dos anos, especialmente na pandemia, a
gente comegou a se acostumar com esse novo cenario, que ¢ o novo normal da area
audiovisual, né? Nao que o cinema seria apagado, eu sempre achei que seria impossivel. E
ndo, ndo foi o caso, né? Gragas a Deus que a gente ainda esta com o cinema forte. Agora, eu
como Barbara, de classe média. Eu tenho uma televisdo na minha casa, eu tenho celular,
entdo o celular eu uso para trabalho, e € isso. S6 que tem muita gente no Brasil que ndo tem
TV em casa. E as pessoas tém smartphones. As pessoas agora investem o dinheiro em
smartphones. Entdo, no metrd, por exemplo, eu ando de metrd, de dnibus, eu vejo a galera
vendo Netflix no celular. E uma questdo comportamental e social aqui. Eu trabalho de casa,
tem muita gente que vai trabalhar, gasta até 3 horas para ir ao trabalho e ndo tem tempo de
ver TV em casa ou tem TV em casa e ndo tem tempo. Entdo a pessoa vai assistir a sua série,
né? Bridgetton, por exemplo, que ¢ super em alta aqui no Brasil, vai ver no transporte
publico. Entdo, ndo cabe a mim julgar como profissional, eu tendo todos os artificios para
ver em casa ou no cinema, né? E muito complicado vocé falar, ai, olha, essas pessoas nao
sabem nem ver filme. Nao ¢ isso. Eles ndo estdo pensando na questdo da qualidade, eles
estdo pensando na questdo do lazer. Acho que nesse sentido os smartphones, os tablets eles
vieram para ajudar a democratizar, de certa forma, o acesso as producdes audiovisuais
nacionais e internacionais. Entdo, assim, o Globoplay ¢ muito legal, né? Vocé pode ver
novela na manha seguinte, que a novela passa a noite. Eu, alguns anos atras, se vocé me
perguntasse, eu falaria, “ndo, ¢ um absurdo”. Mas € isso, a vivéncia, a gente colocar a cabeca
para fora da nossa casa, do nosso cendrio mesmo, que por muitas vezes ¢ um cenario muito
mais favoravel do que pra quase a metade do pais, falando do Brasil. E importante entender
que nao ¢ por escolha, mas muitas vezes € a unica possibilidade que as pessoas t€ém de assistir
algo. E por isso que a Netflix, por exemplo, tem niimeros altissimos aqui no Brasil. As

pessoas baixam os aplicativos, baixam o episodio, as vezes compram o plano mais barato
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que tem intervalo. Eu ja vi isso, gente assistindo e passa o intervalo. Nunca tinha visto como
¢ aqui em casa. Eu acho que no metr6 eu vi uma pessoa e passa um intervalinho rapido e

volta e assiste. E ¢ isso. Essa ¢ uma democratizagdo que considero muito positiva pra gente.

Vocé acha que isso impacta na experiéncia do publico?

Barbara Demerov: Ai eu vou concordar que sim. Isso impacta bastante, porque, poxa, no
cinema nao tem so6 o trabalho que a gente v€, tem o trabalho que a gente ouve. Sao muitas
equipes de 4dudio, de edicdo e mixagem de som. Entdo, como explicar para uma pessoa que
ndo vé no cinema o que ¢ mixagem, o que ¢ edicdo de som? A importancia desses elementos
e que empregam milhares de pessoas ao redor do mundo, ndo ¢é? Entdo impacta sim
negativamente. Mas eu acho que nesse caso, a questdo técnica ¢ importante, mas a questao
social para mim, hoje, eu Barbara, acho que ¢ mais importante. Entdo, acho mais importante
as pessoas verem os filmes do que se importarem em pagar 50 reais, sei 14, para mais, no
ingresso de cinema. Nao ¢ todo mundo que pode pagar. Entdo, assim, a sala de cinema ¢
6tima? E 6tima, eu amo, ¢ um refiigio. Mas muita gente ndo consegue pagar. E depois da
pandemia, ¢ fato, o ingresso aumentou. Claro que a procura dos distribuidores, das grandes
empresas aqui do Brasil, né? Estdo fazendo promoc¢des, semana do cinema para chamar e,
de fato, as pessoas estdo indo, né? Isso ¢ muito legal, mas isso comprova que o problema ¢
o preco. O problema ndo €, ah, ndo gosto de ir ao cinema. Nao, o problema ¢ que o cinema
se tornou uma experiéncia meio de luxo aqui no Brasil. Ndo ¢ todo mundo que pode. Mas
impacta, acaba impactando com certeza o setor audiovisual no todo porque sdo profissionais
que sdo cada vez mais, as vezes até invisiveis aos olhos de algumas pessoas que consomem
o cinema pelo celular ou em casa mesmo. Compra o filme ou pra alugar em casa, em servigos
oficiais. Entdo, assim, o som da TV ¢ legal, mas ndo ¢ igual a experiéncia coletiva também.
E eu também acho que muito se perde no coletivo. De vocé assistir filmes com as pessoas,
de vocé respeitar o espaco do outro. Quando eu estava na Vejinha eu fiz um artigo que
viralizou. Eu fiz um artigo pensando em como as pessoas estdo desrespeitando o coletivo no
cinema. O quanto as pessoas vieram, compartilharam, comentaram. Eu lembro que chegou
a mil comentarios no Instagram da Veja Sao Paulo. A grande maioria falando que realmente
esta insuportavel. Entdo, as vezes parece que tem varias coisas repelindo as pessoas do

cinema, porque tem isso do valor e tem isso das pessoas usarem celular com brilho, falarem
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como se estivesse na sala de casa. Entao, acho que existe uma questao comportamental ali
que faz as pessoas ndo verem em primeiro plano a vantagem de ver um filme no cinema, a
vantagem técnica, a vantagem intelectual mesmo, né? Porque ir ao cinema ¢ uma atividade

intelectual também. Entao eu acho que acaba perdendo mesmo.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecao?

Barbara Demerov: Entdo, por exemplo, tem um cinema que eu adoro, que ¢ o Belas Artes,
né, que agora ¢ Reag Belas Artes. Eu estou 14 quase toda semana porque eu acho bem legal.
E um lugar muito gostoso, entdo domingo eles fazem feiras livres de graca e tem bastante
gente. Até fui no domingo agora e estava bem cheia a sala, eu fui assistir Love Lies Bleeding,
aquele filme com a Kristen Stewart, ¢ a sala estava cheia de jovens. Entdo, num domingo a
noite, fiquei feliz. D4 para ver que no centro de Sdo Paulo, onde tem o Cine Sesc, o Belas, o
Reserva Cultural — o Reserva Cultural ¢ uma coisa mais de elite, digamos, né, que tem um
restaurante francés, mas a galera vai. E o Espago Augusta, que ¢ dificil falar Espago Itat
porque ndo ¢ mais Itat. O Espago Cinema da Augusta, né, que € o do grande Ademar. Ele
esta planejando mais agdes. Eu até mesma falei aqui com eles e com a assessoria que eu
quero ajudar, sabe? E tipo participar de debate, participar de coisas para chamar as pessoas,
porque a mesma coisa aconteceu com o Fellini, né? Com o anexo, que quase fechou. Entao
assim, ¢ legal ver que eles estdo dispostos a fazer agdes, mas o que eu mais vejo em agado €
o Belas, que esta sempre querendo mudar para chamar jovens. Pelo menos o que eu estou

vendo esta dando certo.

E as novas possibilidades de cinema imersivo e interativo com uso de realidade
aumentada, realidade virtual, como o 3D? Essa também ¢ uma forma de atrair o

publico para salas de cinema?

Barbara Demerov: Sim, olha, 3D ¢ uma coisa que ¢ muito mais raro hoje em dia, né? Eu
acho que faz muito tempo que eu vi um filme em 3D. Eu acho que essa tecnologia acabou
se perdendo. O publico mesmo, as pessoas ndo estdo mais interessadas. O que eu acho que,

claro, impacta na bilheteria ¢ um exemplo recente que ¢ Avatar 2, né? Foi muito bem em
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bilheteria. E que faz exatamente isso que vocé falou, uma grandiosa producao, visualmente
falando. E um trabalho que demorou anos. As pessoas acabaram sabendo disso e foram ver
o filme de 2009, e que voltou s6 em 2022. Entdo eu acho que sim, isso ainda impacta
positivamente. As pessoas querem ver um grande espetaculo. Entdo eu acho que ¢ legal,
apesar de nem todas as bilheterias estarem indo bem, as de Avatar estdo muito bem no Brasil
por causa do visual. Eu acho que ¢ um exemplo muito importante de citar. Agora, os filmes
da Marvel, por exemplo, desde Guerra Infinita que eu ndo vejo uma comogao muito grande
assim. As pessoas adoram os efeitos, adoram a agdo, mas a Marvel estd se perdendo um
pouco. Entdo quero ver esse proximo grande langamento, que ¢ o Logan, do Deadpool, né?
Vamos ver como ¢ que vai sair esse filme com Wolverine, que vai ter muito trabalho de arte,
de visual, com certeza. Mas eu acho que o exemplo mais recente e forte ¢ o Avatar 2, que

realmente deu certo por conta do visual.

Com relacao a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criacido de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela IA,
atores sendo rejuvenescidos para personagens (caso O Irlandés) e outros sendo
“ressuscitados” através do deepfake (casos James Dean em Back to Eden e Paul Walker
em Velozes e Furiosos 7) para aparecer em filmes. Qual a sua opiniiio sobre o uso dessas
novas tecnologias no cinema, que também tem gerado muitos debates, polémicas e
preocupacio? A gente teve no final do ano passado a greve dos atores e roteiristas.

Entao tem o seu lado positivo, mas também tem um lado preocupante, né?

Barbara Demerov: Total. O positivo € a pesquisa. Usar, por exemplo, ah, vou fazer um
filme X e pra X publico, me ajude a entender qual o publico que pode gostar mais ou ndo. E
detalhe, isso ndo € uma certeza, ¢ s6 uma indicacao. Eu vi uma matéria com a Emily Blunt
dizendo que a inteligente artificial falou que o Oppenheimer nio seria um sucesso. E isso
que eu estou falando, ndo da para cravar. Eu mesma uso as vezes a inteligéncia artificial para
fazer o roteiro para falar “me ajuda aqui o que que tem nesse caso? O que que tem dessa
histéria, desse filme?”’. Um resumo, mas eu ndo uso. Eunao copio e colo o negdcio e trabalho

com isso. Eu acho que essa questdo de rejuvenescer também... rejuvenescer € legal, né? Mas

voltar a vida, James Dean. Gente, ele ia querer isso? Ja deu polémica com Robin Williams,
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que ja usaram a voz dele para fazer o génio e a familia ndo gostou. E um negdcio muito
perigoso e os atores ndo estdo a par com isso. Os atores ndo querem isso, a grande maioria.
Uma das clausulas dos sindicatos dos atores foi para inteligéncia artificial. Os artistas nao
querem ter a imagem deles atrelada para sempre a industria e a industria fazer o que quiser
com ela. Foi esse o grande ponto que demorou para a greve acabar. Entdo, eu nao gosto, sou
completamente contra porque isso vai além de arte, ndo ¢ mais arte. Arte ¢ quando a pessoa
esta fazendo, escrevendo, vivendo aquilo. Quando uma maquina faz isso por vocé, o que que
¢ 1sso, entdo? Eu realmente me incomodo bastante de pensar como ¢ que vai ser daqui a 50
anos. Eu nem consigo imaginar, mas eu acho que as mudangas estdo acontecendo. Acho que
a greve ajudou para frear um pouco essa vontade absurda dos estidios e de produtores, sei
14, de pessoas que trabalham nessa area mais tecnologica e acham que vai ser um sucesso.
Mas olha s6 Oppenheimer, falando de forma fria, ¢ um filme de 3 horas, sobre o criador da
bomba atémica, um filme de guerra. Cara, venceu 7 Oscars. Foi 6timo de bilheteria. O Nolan
seria bom de bilheteria com ou sem Barbie. Eu sou dessas que acha que Oppenheimer ia
muito bem sem Barbie perto. O Barbenheimer foi muito legal no geral. Mas, sabe, ¢ um
diretor ja renomado, ¢ uma histéria que eu adorei, eu vi duas vezes, ¢ maravilhoso e o que
Emily Blunt fala né, olha 14, que o chatgpt falou que ndo ia ser sucesso. Ela denunciou o uso
de algoritmos. Os algoritmos provavelmente nao teriam previsto isso. A minha esperanga ¢
que o caso Oppenheimer e de outros projetos nao sejam considerados anomalias, né? Por ser
3 horas, tal. Saiu no Omelete. Na verdade, ndo foi o algoritmo que testou, mas ela falou que

ela odeia algoritmo, entdo acho bom vocé colocar também.

Como vocé vé o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do
espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?

Barbara Demerov: Em um evento da Prime Video recentemente, eles mostraram que agora
dé para ter varios streamings dentro da Amazon. Entdo ¢ uma coisa combinada ali, né? Essa
¢ uma outra mudanga que ¢ bem interessante. Eu ndo sei, eu imagino um streaming s6 daqui
uns anos e todos os filmes dentro desse streaming. E uma coisa combinada, unificada, porque
vai ter tanto streaming no mercado que nao tem por que ficar langando cada hora um porque

o valor fica muito alto para o bolso do brasileiro. Mas, enfim, eu acho que daqui a uns anos
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a experiéncia de ir ao cinema vai ser cada vez mais vista como uma coisa fora da rotina,
porque acho que a rotina vai ser mesmo ficar mais em casa e ver no celular, na TV, e nessas
telas, né? E uma tela em cada comodo, praticamente. Eu acho que a experiéncia do cinema
vai se manter, com certeza, s6 que nao vai ser uma coisa tao pipocao. Acho que as pessoas
que vao continuar indo regularmente sdo pessoas como eu, vocé, que trabalha com isso, que
realmente tem um apego a sala. Agora, as criangas hoje em dia ja tém o tablet, ja t€ém a TV
em casa. A ndo ser que os pais levem. Eu ia toda semana, meus pais me levavam toda
semana, eu e meu irmao. Eu tenho no¢ao do que ¢ uma experiéncia coletiva porque eu cresci
com ela. Entdo, se as novas criangas ndo crescerem com isso, vai se perder porque ndo vai
virar um habito. O cinema tem que ser um hébito, tem que ser uma coisa construida ao longo
do tempo. Nao ¢ uma coisa que vocé vai uma vez a cada ano. Meus pais vao uma vez a cada
ano agora. Eles ndo vao mais tanto porque tem tudo em casa. E ¢ legal porque estdo vendo,
pelo menos a arte estd sendo consumida. Mas eu acho que cada vez mais o cinema vai ser
isso, esse programa que nao esta tio atrelado a rotina das pessoas, de algumas pessoas, nao
¢? Nao estou generalizando. Mas ¢ isso que eu penso. Eu acho que a tecnologia vai avangar,
os streamings vao crescer cada vez mais. A janela de langamento talvez diminua. O
Oppenheimer chegou no streaming pouco tempo depois, mesmo tendo ficado no cinema.
Acho que ¢ 1sso também, uma coisa legal ¢ essa, o filme pode estar no cinema, mas também
no streaming, porque ajuda as pessoas também. Quem nao gosta de ir ao cinema vai
consumir mesmo assim o filme, quem gosta de prezar, né, quem preza a experiéncia maxima
vai ao cinema. Eu sempre serei do time dois, eu sempre vou ao cinema. Eu acho que vai ser
positivo, vai ser um cendrio diferente. Mas eu acho que o pior ja passou. Eu acho que a
pandemia foi o grande ponto de virada. E ai, o que vai ser? Agora as pessoas ja estdo mais
acostumadas. Eu fiquei com muito medo. Na pandemia, eu fiquei completamente trancada
em casa por dois anos e eu ndo fui ao cinema. Mas quando eu voltei eu fiquei tdo feliz de
ver. Hoje eu vou ao cinema, fico tdo feliz de ver as pessoas voltando normalmente. O uso de
mascara ficou para tras nesses momentos, eu ainda uso mascara no transporte publico, por
exemplo, mas no cinema ¢ uma coisa que as salas elas sdo seguras, elas sdo amplas, entdo
eu fico muito feliz quando eu vou, até hoje eu fico, caramba, ha quatro anos a gente estava

trancado. E muito doido.
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ANEXO B: Paula Cosenza (produtora de cinema brasileira)

Entrevista online realizada dia 22/05/2024

Qual a sua opinido sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fenémeno de consumo?

Paula Cosenza: Eu acho que o desenvolvimento da tecnologia ¢ imparavel. Ele acontece.
Ele ndo é nem bom, nem mau. E uma ferramenta. Entdo, é o que eu sempre digo, sabe,
martelo, furadeira, prego, lapis, computador. Vocé tem ferramentas e essas ferramentas vao
se desenvolvendo, ficando cada vez melhores € mais velozes, com uma defini¢cdo melhor.
Isso ndo ¢ ruim, isso ¢ bom. Como ¢ que eu vou dizer, né? Isso ¢ legal. Inclusive essas
tecnologias sdo desenvolvidas ndo so6 para o audiovisual, né? Elas sdo utilizadas também
pelo audiovisual, mas n3o sdo desenvolvidas s6 para o audiovisual. Eu acho que o
audiovisual estd vivendo agora um fendmeno que outras manifestagdes artisticas ja viveram
recentemente, por exemplo, a musica, que € o fato de todo mundo ter acesso ao audiovisual
de qualidade e assistir nos seus aparelhos individuais, seja o computador, seja o celular.
Entdo isso esta posto, como ¢ que eu vou dizer, isso acontece. Isso ja esta. Para mim,
pessoalmente, que sou de uma geragdo mais antiga, eu vou fazer 50 anos esse ano, eu nao
tenho esse costume. Eu, Paula Cosenza, pessoa fisica, eu tenho muita dificuldade, até porque
ja ndo estou enxergando direito, estou usando 6culos. Eu tenho muita dificuldade em assistir
filmes no celular ou mesmo na telinha do avido, né? Sou eu pessoalmente. Muita gente fala
assim, ah, tem filmes que tem efeitos, filmes de super-heroi, esses € que tem que assistir na
tela grande. Eu sou do tempo, e o meu gosto pelo meu trabalho, 6bvio. Eu fago um filme
independente, autoral, eu vou aos festivais, acabei de voltar de Cannes, entdo eu gosto de ir
ao cinema para assistir bem grandao esses filmes que t€ém didlogos, que tém interpretagoes,
ndo necessariamente os que t€ém mais efeitos, nem nada disso. Mas, independentemente da
vontade pessoal, como ¢ que eu vou dizer, do gosto pessoal da Paula, ¢ que eu falei, as
tecnologias existem, elas estdo ai e elas sdo utilizadas, obviamente, ¢ cada vez mais pelos
mais jovens. Uma coisa que eu acho que acontece muito, eu vejo isso, por exemplo, no
comportamento das minhas sobrinhas. O aparelho celular permite uma série de coisas, como,
por exemplo, o compartilhamento. E um fendmeno que eu acho muito interessante, que nao
¢ meu, mas que acontece nas geracdes. Eu posso imaginar como pode ser divertido. Ela

muitas vezes estd assistindo um filme no celular e outra amiguinha esta na casa dela. Elas
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nao estdo na mesma casa, mas estdo assistindo ao mesmo filme. Entao elas estdo assistindo.
E uma experiéncia individual, Ginica, que parece ali pequenininha, mas na verdade ela esta
sendo compartilhada. Por exemplo, eu, para assistir um filme na sala de cinema, eu preciso
literalmente ir com a minha sobrinha a sala de cinema, ok, estamos as duas sentadas, juntas,
na sala de cinema. Portanto, estamos compartilhando aquele momento. A tecnologia permite
que esse compartilhamento aconteca mesmo quando as duas pessoas ndo estdo no mesmo
lugar fisico. Eu acho que isso, por exemplo, ja ¢ algo interessante. Outro fenomeno que eu
vejo € que, eu até ja trabalhei em um projeto desses. Quando vocé faz coisas especificamente
para o celular — esse filme ou essa série. Teve uma época que teve uma empresa francesa
que fez todo o investimento para fazer séries especificamente para o celular. Elas ndo
funcionaram, porque o celular ¢ um device, um meio de transmissao, ele nao ¢ o conteudo
em si. Entdo, o legal que eu percebo de novo no comportamento dessa mogada ¢ justamente
vocé assistir coisas que ndo necessariamente foram feitas para serem assistidas naquele
celular. Vocé assiste filmes normais, filmes que estdo em cartaz. Mas o fato de vocé poder
ter aquele acesso ¢ importante. A outra coisa ¢ 0 tempo que as pessoas passam Se
locomovendo. Em cidades grandes, principalmente. Entdo vocé€ passa um grande tempo em
transporte publico, né? Indo de um lugar ao outro. E esse espaco, vamos supor, vazio, pode
ser ocupado muitas vezes. Eu lembro tradicionalmente, que eu morei uma €poca na
Inglaterra, sempre estava todo mundo lendo um livro, agora esta todo mundo no celular. Seja
vendo um contetido maior, uma série, um longa-metragem, seja jogando, seja vendo coisas,
videos mais curtos no YouTube, seja mexendo nas midias sociais. Entdo ¢ um pouco para
dar um painel. Eu acho que a tecnologia esta ai. Ela ¢ utilizada, ela ndo ¢ nem boa nem ma,
porque as tecnologias nao t€m essa implica¢do, nem cabe um adjetivo. Como ¢ que eu vou
dizer? Humano ¢ uma tecnologia, a tecnologia €. Entdo podemos assistir contetido no celular

e estamos assistindo contetidos no celular, ai a questdo ¢ o que a gente vai fazer com isso.
Vocé acha que isso impacta na experiéncia do publico?

Paula Cosenza: Certamente. Uma coisa que eu acho que ¢ muito diferente, por exemplo,
quando vocg assiste no cinema, vocé€ esta em confinamento. Vocé esta trancado em uma sala

escura, os celulares estdo desligados e vocé estd totalmente imerso naquele mundo. Vocé

estd ali, presente, e a Unica coisa que vocé esta assistindo, absorvendo o filme. E essa
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experiéncia ¢ compartilhada de forma direta. Entdo vocé tem pessoas sentadas ao seu lado,
e vocé sente, estd todo mundo rindo ao mesmo tempo. Todo mundo esta chorando ao mesmo
tempo. Todo mundo estd com medo ao mesmo tempo. Entdo ¢ um tipo de experiéncia. Eu
percebo nos filmes e os proprios espagos do cinema se comportando cada vez mais como
uma casa de show. Mas o show que esta sendo visto ali € o filme ou até um episodio de série.
Eu mesma ja passei episodios de série na sala de cinema, porque ¢ um tipo de experiéncia
coletiva e um tipo de atencao, como eu disse, em confinamento. Quando vocé estd no celular,
primeiro vocé pode assistir conteudos que talvez vocé possa estar sozinho. Entdo vocé pode
assistir conteudos que talvez ndo sejam tao legais, que os outros nao assistiriam, que vocé
nao confessaria que vocé assiste, mas vocé assiste. Vocé pode assistir em qualquer tempo,
né? No metrd, em qualquer lugar. Apesar de vocé também compartilhar, como eu disse,
como eu acabei de dar esse exemplo, vocé também pode assistir conjuntamente com outras
pessoas, ao mesmo tempo, né? Literalmente, naquele mesmo tempo, as duas pessoas estdo
conectadas assistindo aquilo ou simplesmente combinando. Vocé sabe que a sua amiga, né¢?
Eu percebo esse comportamento de novo nas minhas sobrinhas. Ela sabe que uma amiguinha
esta vendo determinada série ou filme, ela também assiste. Cada uma no seu tempo, na sua
vida atribulada de universitarias, mas elas tém aquele espaco comum. E uma coisa que eu
percebo que acontece muito também quando as pessoas assistem o conteudo fora da sala de
cinema ¢ que elas comentam no momento que elas estdo assistindo. Isso também ¢ uma
possibilidade que a tecnologia d4, que a sala de cinema ndo dé4. Entdo vocé esté ali quietinho,
assiste ao seu filme 14, 1 hora e meia, acabou o filme e vocé saiu, vocé vai conversar sobre
o filme. Quando vocé esté assistindo no celular ou no computador, de outra forma, o que eu
percebo no comportamento das pessoas € que o comentario pode ser imediato. Nao € s6 no
conteudo ao vivo que tem aqueles comentarios que a gente veé, tipo Big Brother. Mas eu
percebo esse comportamento de novo nas pessoas que assistem pelo celular. E como se
tivesse uma segunda tela que vocé fica o tempo inteiro. Ai, olha isso, vocé viu a roupa
daquela? E como se vocé desdobrasse aquele conteido em outras camadas que sdo
comentadas, absorvidas, julgadas, copiadas, a0 mesmo tempo. E como se o assistir entrasse
em varias caixinhas. Vocé poderia dizer que a aten¢do ndo ¢ a mesma, mas isso talvez seja
uma questdo geracional. Percebo que as geracdes mais jovens conseguem lidar com a
questao de assistir em varias telas ao mesmo tempo, utilizando um aparelho menor, sem se

sentirem incomodadas. Conseguem lidar com isso de uma forma melhor do que eu. Minha
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experiéncia muito pessoal € de que eu tenho mais prazer e mais atenc¢ao ao assistir um filme
na sala de cinema. Eu muito raramente, eu nunca assisti para falar a verdade um filme no

celular, mas ja assisti sim no computador, um meio termo, num computador.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecio?

Paula Cosenza: Entdo, a sala de cinema ¢ muito importante e os exibidores t€ém debatido
como atrair um nimero maior. H4 um interesse, porque vocé v€ que no Brasil a gente volta
e meia sempre tem algum blockbuster, seja ele brasileiro, como agora, né? Esse filme
“Minha Irma e Eu”, se ndo estou enganada, esse ¢ o nome, né? Muitas vezes, quando, sei 14,
tem o Homem-Aranha, o Batman, o Brasil é recorde mundial. E um dos maiores ntimeros.
Os maiores publicos de determinados filmes blockbusters o Brasil tem. Entdo as pessoas vao
ao cinema. Mas o que eu acho que os exibidores tém tentado fazer, e junto disso, claro, os
distribuidores e os produtores, ¢ fazer com que aquela experiéncia presencial seja muito rica.
Entdo, por exemplo, eu fui distribuidora ¢ exibidora um periodo da minha vida. Entao,
quando a gente ia lancar um filme, primeiro a gente langava campanhas. Se a pessoa for,
tinha uma promocao, ela ganhava pipoca. Tinha um filme que tinha a ver com cachorro, ai
levava uma foto do cachorro, ¢ quase todo mundo tem um pet. Entdo vocé vai criando
primeiro o interesse, estimulando com que aquela pessoa crie grupos e a vontade de estar
junto no cinema. E muitas vezes as salas de cinema sdo originais. E como se fosse um drive
in. Agora estou em Portugal. No Indie Lisboa vai ter exibi¢des na piscina, na piscina da
Penha de Franca, sessdes ao ar livre, s3o muitas sessdes. Se a experiéncia for além do
contetdo que esta na tela, além da sala de cinema, ela costuma atrair espectadores. Entdo
esse ¢ um dos grandes desafios, né? E fazer com que o maior nimero de gente venha nos
primeiros finais de semana, como voce sabe, para que o boca a boca, as criticas e tudo mais,
que isso vire algo, ah, temos que fazer. Hoje em dia eu acho que o filme ¢ muito parecido
com ir a um show. Se ndo tiver essa experiéncia, todo mundo falando, vamos 14, ¢ muito
dificil, né? A recepgdo na sala de cinema para os filmes independentes, menores, brasileiros,

europeus, internacionais, € dificil, mas € possivel.
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Os filmes que sio produzidos atualmente sio planejados previamente para telas/ecras
menores? Ou seja, ha uma definicio de como acomoda-los também nas plataformas de

streaming e diferentes formatos de telas/ecras?

Paula Cosenza: Tem, tem até legalmente. Entdo, quando vocé vai produzir um filme, vocé
j& tem que definir. Esse filme ja ¢ definido antes, se ele € para a sala de cinema ou se ele é
diretamente pro streaming. Quando vocé faz um filme, ¢ possivel fazer um filme diretamente
para o streaming. Normalmente ¢ um original. Vocé trabalha junto daquele canal de
streaming, daquele player, que ja conhece muito seu publico através de muitos dados, muitas
pesquisas e vocé trabalha o filme para aquela tela. Entdo vocé faz um original na Netflix que
ta pensado desde o comego pra atrair aquele publico que esta ali. Quando vocé faz um filme
para cinema, entdo, por exemplo, a Disney, tem a plataforma, mas tem também o seu nticleo
de cinema. Estou trabalhando com eles agora no filme que ¢ para cinema do nucleo de
cinema. Entdo ele ¢ todo pensado, isso aqui vai ser tela grande, por exemplo, tem efeitos
especiais, tem uma série de coisas que vocé assiste em uma tela grande. Mesmo o fazer do
filme. Para ele ir para uma tela grande, ele precisa de uma finalizacdo, de um tipo de som,
de um tipo de coisa, além de tudo isso que a gente esta falando. Deve ter varios elementos
que potencialmente atraiam o publico para pagar o ingresso caro, sair de sua casa e entrar na
sala de cinema. Entdo isso tudo € pensado de antemdo. Agora naturalmente todos os filmes
fazem todas as janelas, isso desde sempre, né? Entdo vamos dizer, o ciclo natural de vida de
um filme é: primeiro para os festivais nacionais e internacionais, depois para a sala de
cinema, depois € o que vocé assiste e paga por transacdo, depois entra em algumas
plataformas que vocé paga por um periodo. E isso tudo ele vai continuando. Vocé poder
pagar e assistir individualmente. Nesse momento vai também para TV paga, depois para TV
aberta. Esses ciclos todos, tradicionalmente, antes era assim, um ano para cada janela, como
a gente chama, depois virou seis meses. Depois, muitas vezes, ¢ quase simultaneo, porque
1sso tudo a gente esta vivendo, essa transformacao, e acho que ¢ dificil falar, afirmar com
certeza, mas eu ja tive experiéncias assim, em que a janela do cinema para TV ou VOD foi
quase que simultanea, uma janela muito curta. E ainda assim a gente teve sucesso nas duas
janelas, porque fica assim, bicho de cinema vai no cinema e bicho de streaming acaba
assistindo no streaming. Entdo as vezes sdo publicos distintos € ndo necessariamente um

mata o outro. D4 certo a estratégia. Agora isso realmente que ¢ a beleza. Eu acho que a dor
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e a delicia do nosso meio ¢ que ndo existe uma receita de bolo. Realmente cada filme tem
uma alma, um perfil. E ai vocé tem que trabalhar estrategicamente o que ¢ melhor para aquele
filme. E tudo que eu falar que eu estou fazendo para um determinado filme nao
necessariamente vai ser bom para o outro. Se fosse assim, todo mundo s6 fazia sucesso € sO
tinha um jeito de fazer as coisas, né? E ndo ¢ assim. Entdo depende de varias coisas, de varios
fatores. Existe o filme para TV ou para streaming e existe o filme para cinema, que também
vai para TV. E muito dificil um filme que foi feito originalmente para VODTYV ir para o
cinema. Mas acontece. Por exemplo, um dos casos famosos, aquele Roma, tem alguns
originals, principalmente feitos com autores, diretores muito conhecidos que sdo feitos pela
plataforma, pensados para a plataforma desde o comego, mas tem um valor de produgdo, um
cast, que também interessa as salas de cinema. E acabam fazendo uma estreia em salas de
cinema pontual, até para poder concorrer aos maiores prémios, prémios como Oscar e tal.
Se vocé nao tiver langado o filme na sala de cinema ndo entra. Entdo, vocé ainda precisa

navegar por todas essas janelas, para que o filme chegue o mais longe que ele possa chegar.

Com relacio a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criacido de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela 1A,
atores sendo rejuvenescidos para personagens (caso O Irlandés) e outros sendo
“ressuscitados” através do deepfake (casos James Dean em Back to Eden e Paul Walker
em Velozes e Furiosos 7) para aparecer em filmes. Qual a sua opinifo sobre o uso dessas
novas tecnologias no cinema, que também tem gerado muitos debates, polémicas e
preocupacio. A gente teve, inclusive, no final do ano passado a greve dos atores e
roteiristas.

Paula Cosenza: E o que a gente estava falando no comego. A inteligéncia artificial ela é
uma tecnologia que existe. Eu fiz um filme que chama Tropicdlia, entdo eu lembro muito
daquele momento que teve a passeata contra a guitarra elétrica, né? Para mim, ser contra a
tecnologia parece um pouco passeata contra a guitarra elétrica. A inteligéncia artificial ¢ um
nome que se utiliza, que ndo necessariamente a inteligéncia ¢ um mecanismo, né? Uma
ferramenta. E artificial, como o proprio nome diz e que est ai e que existe. Eu ndo tenho

medo de tecnologia. A questdo ¢ como se utiliza essa tecnologia e a ética que tem que estar
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por tras de todo o uso de tecnologia. A gente v€ ai também vdrios escandalos, inclusive
politicos, com relagdo as midias sociais. Entdo, em total apoio as greves dos atores e
roteiristas, ¢ a ética, ¢ o como, ¢ quem ganha com isso € como que os trabalhadores da
industria estdo sendo pagos? Essa ¢ toda uma discussdo, né? A regulacao do VOD, por
exemplo, no Brasil, é uma discussdo ampla. E politica, ética e que ndo tem nada a ver. A
tecnologia ndo ¢ inimiga dessas pautas. Na verdade, eu acho que interessa a determinados
setores colocar a industria como inimiga da tecnologia. Sao pautas diferentes que eu acho
que ndo deveriam misturar. E 6timo que se possa fazer dublagens, rejuvenescimento, de
novo, tudo o que se pode fazer com a inteligéncia artificial, a questdo ¢ como. Eu acabei de
voltar de Cannes ¢ me chamou a atengdo pela primeira vez um setor da Microsoft. A
Microsoft tinha uma praia, um setor na praia com um café¢, um lugar superinteressante, uma
série de palestras e o posicionamento eu achei muito coerente e correto, que €: a inteligéncia
artificial ndo ¢ criativa, vocé é. Entdo € isso. O fato de vocé ter uma ferramenta nao significa
que ela faca tudo sozinha, embora esse discurso apare¢a para minimizar, em ultima instancia,
pagar menos aqueles que sao necessarios e sempre serao necessarios para que a tecnologia
seja utilizada corretamente. Eu lembro quando eu estudei cinema na Inglaterra, eu comecei
ainda tinha moviola. Eu ja cheguei a fazer filmes assim. Entdo era uma coisa bem fisica
mesmo, com a pelicula. Entdo, eu acompanhei todo o advento da tecnologia para a edigao,
que € uma coisa que ja esta ali, que ja esta posta, né¢? Tinha todo esse debate e eu nunca vou
esquecer uma montadora maravilhosa que estava dando uma palestra na minha faculdade
em Londres. Ela falou assim: bom, todo mundo aqui usa Word, nao usa? Ela deu exatamente
esse exemplo. Todo mundo aqui usa, sim, todo mundo, né, mas isso nao te faz Gabriel Garcia
Mirquez. Esta entendendo. O fato de vocé ter uma ferramenta que te permite escrever com
uma maior facilidade do que antes. Vocé tinha que escrever na maquina de datilografar.
Voceé tinha que passar o branquinho. Estd bom, agora vocé ndo precisa mais. Agora, o que ¢
que voce estéd escrevendo? Como? E ndo tem inteligéncia artificial que dé conta disso. Entao
a industria sempre precisara de criativos, sempre precisara de roteiristas, sempre precisara
de atores que tem que ser devidamente remunerados, respeitados. A tecnologia nao ¢ inimiga
do nosso trabalho. Esse discurso interessa a quem quer ganhar com isso € ndo quer pagar.
Os produtores independentes e toda a cadeia da industria que é e sempre foi, € sempre teve
essa palavra que eu acho que ¢ muito importante na vida, que € independéncia. A industria

sempre foi independente e essa independéncia tem que ser defendida. O criativo ndo ¢
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inimigo da tecnologia. Eu ndo compro esse discurso. Entdo eu ndo sou contra a inteligéncia
artificial. Acho um erro a gente bater na inteligéncia artificial. Inteligéncia artificial ta ai, ¢
um nome. E porque tem esse nome, inteligéncia, mas nao ¢, € um programa. A inteligéncia

artificial esta ai, 6timo, como vamos utilizd-la? Essa que € a questao.

Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do
espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?

Paula Cosenza: Dificil pensar, né? Como eu falei, a gente esta no meio dessa revolugao e,
as vezes, o que a gente chama de projecao pode também ser um desejo. Nao necessariamente
uma projecao € objetiva. Mas a gente conversa muito sobre isso até entre os meus s6cios no
Ventre, né? Eu, por exemplo, fui atriz em outra encarnagdo, eu venho do teatro. Estudei
atuacdo e tudo. E o teatro continua ai existindo desde sempre. Entdo, de novo, eu acho que
sempre vai existir a sala de cinema e esse comportamento de ir assistir ao filme. Talvez perca
uma certa relevancia comercial. E a mesma coisa, o livro, o livro de papel, eu acho que ele
sempre vai existir. Mas, claro, a gente 1€ hoje em dia muito mais no computador do que no
fisico. Mas, assim, o medo da ndo existéncia eu nao tenho. Eu acho que essa experiéncia de
compartilhamento, de assistir junto, eu acho que ela sempre vai existir. Agora, eu acho, sim,
que a maneira como a gente avalia o sucesso de um filme. Tinha toda uma métrica, era uma
coisa ja desenhada durante muitos anos, que o filme valia a partir do momento do seu
lancamento, de quantos tickets foram vendidos. Eu acho que a gente tem que amadurecer e
modificar essa avaliagcdo, at¢ porque ndo necessariamente a janela de cinema ¢ a mais
rentavel para um filme. Entdo vocé ndo pode medir o sucesso de um filme. As vezes, vocé
tem um filme que tem poucos, relativamente poucos espectadores na sala de cinema, mas
muitos nas outras janelas. Entdo eu acho que a gente tem que amadurecer como a gente
mensura o sucesso de um filme, como a gente se remunera. Entdo comega por taxar
devidamente, né? Fazer com que os streamings que ganham muito paguem impostos, que
isso volte para a industria. Entdo eu acho que tudo isso vai mudar, estd mudando. Esta em
plena evolugdo. Agora a experiéncia da sala de cinema em si, eu acho que ela sempre vai
existir, assim como sempre vai continuar existindo o teatro ou a obra, mas de uma maneira

diferente.
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ANEXO C: Lina Chamie (diretora de cinema brasileira)
Entrevista online realizada dia 29/05/2024

Qual a sua opiniio sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fenomeno de consumo?

Lina Chamie: acho que o proprio celular, a facilidade do celular na mao, em qualquer lugar.
O celular dentro da propria casa. Pode estar em qualquer lugar, vocé pode estar deitado na
cama, vocé pode estar sentado na cozinha. Quer dizer, ndo tem sequer aquele ponto fixo em
frente, a televisdao, né? Ou ao computador. Vocé vai vendo que o celular também é uma
terceira etapa. A televisdo, o computador e agora o celular e o tablet no meio. Entdo, eu acho
que tem essa situacao, né? E esse conforto entre aspas de que ¢ imediato o consumo quando
vocé quer. E apertar um botdo de uma coisa que estd na sua méo, onde vocé estiver. Acho
que ¢ uma explicacdo muito prosaica ¢ de comportamento mesmo, né? De conforto. Eu
ponho entre aspas a palavra conforto ndo porque ndo seja confortavel, mas porque eu acho
que ¢ um conforto por um lado, mas ¢ um desconforto por outro, quando a gente pensa a
relacdo que se estabelece entre esse espectador que esta consumindo um filme pelo celular
e o proprio filme. E ai € onde eu acho que estd a grande questdo. O cinema nasce para a tela
grande, ele ja nasce nesse lugar. E ¢ importante para a linguagem cinematografica a tela
grande, a sala escura, o coletivo, a imersdo. Esse lugar para o qual vocé vai e se desconecta
do mundo e assiste a algo cujo impacto € sensorial também. Para mim todos os filmes sdo
objetos sensoriais. As pessoas acham que entendem um filme, mas elas sentem o filme. O
filme acontece como uma experiéncia temporal, sensorial, de impacto entre imagem, som e
a nossa percep¢do. Entdo voltando a questdo do conforto, se por um lado ha um conforto
imediatista, de ter o acesso imediato a um produto audiovisual, por outro a gente tira algo
desse produto, dessa linguagem, que ¢ essencial a essa mesma linguagem. Vocé detrai da
relacdo um objeto audiovisual. Ao mesmo tempo em que voc€ acessibiliza esse mesmo
objeto. Entdo, tem uma sutileza ai. Mas a sua pergunta, a resposta para mim € essa. Porque
as pessoas assistem no celular, seja uma série, seja um filme, seja um curta, enfim, porque

ele esta a distancia da mao.
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Vocé acha que isso impacta na experiéncia do publico?

Lina Chamie: Sem davida. E o que eu acabei de falar. Uma coisa é a experiéncia nas salas
de cinema, e ai estou falando de salas de cinema, estou falando de filmes. Vamos fazer um
paréntese aqui. Ja tem todo um mercado, ja tem toda, inclusive, uma linguagem, feita por
exemplo pro computador ou pra tela em casa, primeiro a tela em casa e depois o computador.
Quando a gente pensa, as proprias séries, que ja t€m um modus operandi para um tipo de
consumo, ja tem uma linguagem para um tipo de consumo e, portanto, faz essa passagem
um pouquinho melhor, seja para estar em casa, seja para estar no computador ou na tela do
celular, ja ¢ algo pensado também para conter esse consumo. Mas o filme, ai volta aonde eu
estava, o filme, pensando o filme, cinema, a sétima arte, alids, o que gerou todos esses
subprodutos do cinema, subprodutos sem nenhum julgamento moral, estou falando como
desdobramentos, talvez seja a palavra mais objetiva, né? Que o subproduto pode parecer
depreciativo. Mas esses desdobramentos todos, seja de linguagem, seja de consumo, todos
eles derivam da linguagem cinematografica, e essa foi pensada para a tela grande desde a
sua génese. Ela nasce ali. Quando a gente tem o primeiro close ele ¢ um grande impacto, ele
¢ um trauma, porque € um rosto imenso, a geografia do olhar numa tela gigante. Isso ¢ uma
relagdo muito Unica, ela ¢ diferente de ver no celular. Um close na tela grande, um close no
celular ¢ outra relacdo. Entdo, sim, sao relacdes distintas. E tudo vem do cinema. Por que
estou insistindo nisso? Porque tudo vem dessa linguagem, que ¢ uma linguagem
primeiramente cinematografica, porque eu acho que o cinema ndo vai morrer e eu acho que
daqui a pouco a gente vai chegar nessa questdo, que € a questao que nos aflige a todos, pelo
menos a mim como realizadora. Eu acho que o cinema justamente nao morre, ele jamais
saira da sala, por mais que a sala parega estar ficando obsoleta em termos de consumo, mas
eu acho que ela nunca desaparecerd porque ¢ uma linguagem para esse espaco. Eu, como
realizadora, quando eu fago filme, por exemplo, eu mesma nos ultimos filmes tenho feito
um desenho de som, importa muito o som. Inclusive minha formacao académica ¢ musica,
entdo eu sempre tive essa relagdo com o som. O meu ¢ um cinema de linguagem, eu exploro
muito o som e imagem, a relacdo entre som e imagem. E o desenho de som, quando vocé
entra numa sala de mixagem, e espacializa o seu som e coloca uma buzininha no som
surround da direita e um avido que atravessa da esquerda para a direita, uma (...) som,

portanto, movimentando o som, a sala. Hoje em dia com o0 ATMOS, que ¢ um som que pode
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vir de inumeros cantos da sala, vocé esta propondo uma relagdo imersiva com o espectador,
que ¢ muito diferente de ver no celular. E essa relacdao imersiva esta intrinsicamente ligada
ao DNA do cinema. Entdo eu sou uma dessas pessoas que acredita que a sala vai sobreviver,
que existem sim, cada vez mais, outros modos de consumo, mas que esse espago, um espaco
inaugural do cinema e que advém da propria génese do cinema, jamais se extinguira, porque
o cinema ¢ a sétima arte, nesse lugar. Agora, o cinema ja nasceu com uma relagdo com o
publico, uma relagdo de comunicagao muito ampla e de mercado. O cinema se insere no
mercado, ao contrario das outras artes. Acho que de todas as artes o cinema ¢ a arte mais
mercadoldgica. E ja nasce assim, até porque o cinema ¢é caro e ele propde um tipo de
consumo que ¢ muito sedutor, né? Entdo o cinema ja nasce propondo uma interface com a
sociedade de consumo. Ele ja nasce sendo uma arte e tendo uma linguagem, que na minha
opinido jamais de extinguird e serd sempre consumida enquanto linguagem, e a palavra nem
¢ consumo, mas sera sempre percebida como linguagem. Mas ele sempre teve e sempre tera
e esta tendo cada vez mais uma interface com um produto de consumo. E ai as séries, e ai
tudo. E a gente pode ir ainda desdobrando isso em outros produtos, vamos dizer assim, ou
objetos audiovisuais, que ¢, quando vocé pensa, sei 14, o TikTok, ele ¢ audiovisual. O proprio
Instagram, que antecede um pouco o TikTok, ele ja era uma plataforma para fotografia,
depois os stories. Nao tem bem a linguagem do cinema, mas sdo maneiras de se relacionar
com a imagem e som, ele vai, a partir do cinema, com essa interface com o mercado, por ser
uma arte tecnoldgica, porque tem essa também, de todas as artes, o cinema ¢ mais
tecnologica. Ja dizia André Bazin sobre a evolucao da linguagem cinematografica. Ele dizia,
a linguagem cinematografica evolui conforme a tecnologia evolui e € verdade, né? Se for
parar pra pensar, a passagem do mudo para o sonoro, que define o audiovisual. O audiovisual
¢ uma evolugdo tecnologica, ter o som impresso na pelicula. Entdo o cinema, ele sempre teve
essa interface e sempre foi utilizado também como um objeto de comunicacdo de massa. Ai
vocé tem uma industria que surge, que ¢ muito potente e que gera milhdes. E
inevitavelmente, nesse lugar, da industria e do mercado, o cinema passa a ser o audiovisual

que pode ser consumido de diferentes maneiras. Faz parte de uma industria e de um mercado.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecao?
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Lina Chamie: E, eu acho que a gente vive um momento um pouco de perplexidade e de
incerteza. Agora, as salas nunca acabaram. Elas esvaziaram um pouco. A pandemia foi mais
um elemento, porque as pessoas ficaram em casa e entenderam que podiam consumir em
casa, ndo que ja nao soubessem, mas foi uma situagao em que o consumo foi inevitavelmente
em casa, entdo criou um habito. Ha dificuldade para voltar para as salas, mas o que eu sinto
¢ que continua. A gente continua a fazer filmes. Os distribuidores continuam a distribuir os
filmes. Talvez de outra maneira, os filmes sdo um pouco mais passageiros nas salas. Tem
mais variedade, isso € uma coisa que estd acontecendo. Os blockbusters, ai entra essa questao
das majors, de filmes que ja sdo desdobramentos de uma outra coisa, seja da televisao, seja
Marvel, seja de um consumo que comega em outro lugar, os super-herois, que a gente passa
a ter as franquias, os filmes. Quer dizer, leva para as salas de cinema também um tipo de
publico, que ndo ¢ necessariamente o publico do cinema, mas ¢ o publico da Marvel, por
exemplo. Entdo tem um pouco essa invasdo e ela pode ser benéfica porque justamente leva
as pessoas a sala, mas se a gente voltar ao nucleo duro da coisa, os cineastas, os diretores
continuam a fazer filmes e os filmes continuam a ir para as salas, com mais dificuldade e
com menos publico. E quando eu falo de perplexidade a gente estd exatamente nesse
momento, mas por outro lado a minha fala ¢ otimista. Eu acho que a sala nunca se esvaira.
Eu acho que ela atravessa esse periodo e vai continuar. Mas talvez a gente tenha outras
ofertas, como ja estamos tendo. O filme da Marvel ndo ¢ necessariamente um filme que esta
em cima das premissas estabelecidas por uma linguagem anterior. Anterior eu quero dizer €
fora do cinema, ndo anterior em termos temporais. Que veio 14 do gibi, que veio de um outro
consumo ¢ que o filme na verdade ¢ um desdobramento daquilo que forma o audiovisual.
Entdo esté trazendo um outro publico pra sala. Mas o publico do cinema e o cinema enquanto
linguagem continua ali. Entdo, sim, eu ndo sei se a resposta, ai teriamos que ver com os
distribuidores em termos de estratégia. O que sinto do lado de c4, como diretora que tenho
os meus filmes nas salas, € que os filmes eles entram ja numa concorréncia um pouco desleal
com os blockbusters, que nem sdao mais blockbusters dos cinemas, sdo blockbusters advindos
dessas outras areas de consumo. Mas a gente continua entrando ali com dificuldade. Ah,
entram menos filmes? Acho que entram menos filmes. Ah, o filme fica menos em cartaz?
Fica menos em cartaz. E ruim para criar o habito? E. Mas acho que a gente vai chegar em
um ponto que ainda nao chegamos, que ¢ 14 embaixo e que a gente vai virar € que vai

continuar, porque eu penso, por exemplo, com relacdo as artes milenares. O teatro nunca
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acabou. Tudo bem que o teatro tem menos interface. O teatro, ele permanece em um lugar
ali menos invadido, seja pelo mercado, seja pela industria, seja por um estilhacgar da propria
linguagem em desdobramentos de produtos de consumo em diferentes plataformas. Ok, ele
padece menos disso. Mas ele continua l4. Ele continua 14, porque o teatro ele também poderia
acabar. Eu sei que teatro ndo ¢ cinema, o teatro tem uma relagdo ao vivo ali, mas tem uma
interface. O fato de que as pessoas ainda saem de casa e vao ao teatro. Entdo as pessoas que
amam o cinema vao sair de casa e vao ao cinema. Ah, as novas geragdes ndo saberao o que
¢ um filme. Saberdo. Saberdo porque o impacto de ver um filme ele ¢ inexoravel, ver um
filme na sala de cinema ¢ diferente de ver no celular. Ponto. Mamae, quero ir ao cinema —
talvez isso tenha menos. Mas, filhinho, vamos ao cinema? Foi, viu aquilo, aquilo ¢ diferente
do celular. Tem um lugar ali que nada substitui, nem o home theater, sejamos francos, porque
basta estar em casa que vocé pode levantar e, sei 14, ndo sei, brincar com o cachorro ou dar
comidinha ou buscar, ndo sei, tocar a campainha ou sei 14. Mesmo ir ao banheiro em casa ¢é
diferente. Vocé vai ao banheiro, passa pela cozinha, sabe, ou vé€ uma coisa fora do lugar,
volta, € outra relacdo. Entdo realmente, acho eu, mas ¢ legal vocé consultar os distribuidores.
Vejo uma estratégia de mesclar mais, vejo a gente, o cinema, mais espremido, ocupando
menos a sala, vejo que se mistura as duas coisas para se sustentar. Estou falando de cinema
de modo geral, ndo estou falando de cinema brasileiro ou cinema portugués, a ocupacao,
porque no Brasil a gente tem uma questdao também, que € o cinema brasileiro que nunca teve
mais de 12% do marketshare das salas e tal. A gente tem outras dificuldades. Nao ¢ como na
Franga que tem uma reserva de mercado, o estado protege a sua cultura, a sua identidade
cultural através do cinema. Aqui a gente tem uma situacdao ainda mais predatoria, mas eu
acho que ndo acaba pela natureza da experiéncia e acho que os distribuidores, talvez, mesmo
sem saber, espero eu, saibam disso, porque o que primeiro levou alguém ao cinema, mesmo
que seja uma coisa geracional, que seja o pai da mae do filho, sei 14, € o filme. Entdo a sala
de cinema ¢ uma questdo. Ah, tudo bem, tem que mesclar com os filmes da Marvel. Enfim.
Mas ainda assim a relacao de estar numa sala ¢ diferente. Entdo eu acho que serd essa mescla,
a gente estd em queda livre, depois da pandemia. Comegou a voltar um pouquinho agora,
mas ndo voltou. Isso eu tenho ouvido dos distribuidores. As salas ndo voltaram ao que eram.
No Brasil a gente j& tinha muita dificuldade com o cinema brasileiro. Mas eu acho que a
gente bate 14 no fundo e volta. Pode ndo voltar da mesma forma, mas ndo acaba. Volta. Volta

pra algum lugar e fica.
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Os filmes que sio produzidos atualmente sio planejados previamente para telas/ecras
menores? Ou seja, ha uma definicio de como acomoda-los também nas plataformas de

streaming e diferentes formatos de telas/ecras?

Lina Chamie: Sim, sempre. A gente sempre pensa que filme ¢é esse, pra quem ele €. E pra
quem ele ¢ define também a sua carreira, seja na sala de cinema, seja no streaming. Hoje em
dia a carreira de um filme contém os dois, né? E as vezes um filme € mais visto no streaming
do que na sala de cinema. Entdo vocé ja de antemao ta pensando, sim, pra onde vai o seu
filme, quem vai assistir seu filme e como. Tem esse pensamento. O que pra mim como
cineasta ndo significa comprometer o filme enquanto linguagem, eu, Lina. Mas ha diretores
que trabalham de outra forma. H4 diretores contratados diretamente pelo streaming, que vai
bancar o filme inteiro e o filme ja é do streaming. E ha diretores, os grandes, como o
Scorsese, por exemplo, que pode ser bancado por um streaming e dizer, ndo, isso € cinema.
Eu farei cinema, mesmo que bancado pelo streaming e diz isso depois. Meu filme ¢ um filme,
ele ndo ¢ um produto para o streaming, mesmo tendo sido bancado e mesmo tendo ficado s6
duas semanas no cinema, na tela grande, e depois ter tido a sua carreira no streaming, que o
financiou. Mas ele filmou pra tela grande e ele esta dizendo: a linguagem ¢ essa. O que quero
dizer, eu como cineasta, Lina, penso o filme por si s, meu compromisso ¢ com o filme.
Mas, sim, a0 mesmo tempo, até para financiar o filme, para conseguir realizar o filme porque
todo filme envolve dinheiro, vocé ndo faz filme sem dinheiro, ¢ uma arte cara, eu preciso
entender quem € o publico desse filme de antemao. E as vezes o filme até se transforma um
pouco, tem descobertas, as vezes o filme abre, as vezes o filme fecha. Mas sim, o raciocinio,
o exercicio de antecipagdo pra quem esse filme, portanto, onde esse filme deve ser exibido,
acontece, porque ¢ a questdo. Os filmes podem ir pra festivais. Vocé tem um filme de arte,
os festivais vao ajudar a langar o filme. O prestigio do filme num festival vai ajudar a por
ele na sala de cinema? Voc¢ vai pra sala de cinema com quantas copias? Em que sala? O seu
filme ¢ um filme pra 20 copias ou pra 1.200 copias? O seu filme € para o shopping center ou
para cinema de arte? O seu filme ¢ um pouco pros dois? Ele ¢ médio? Havera uma pré-venda
pro streaming? Qual ¢ o streaming? Quem pode comprar esse filme? Quem ¢ potencial
comprador? Entdo tudo isso esta na sua cabeca. Os produtores tém isso na cabe¢a quando

levantam um projeto, que pode ser mais atrativo ou menos atrativo, dependendo de quantas
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janelas esse filme promete. Entdo sim, tem um pensamento. Eu s fiz essa digressao porque,
0 que eu quero dizer € que eu, como autora, ndo comprometo a minha linguagem e o que eu
quero dizer, mas ha também maneiras de trabalhar, ndo de dentro para fora, como eu, mas
de fora pra dentro, com encomenda, com questoes. O filme tem que atender a determinadas
demandas. Muitas vezes o produtor tem um corte final, o streaming enfim. Sao produtos ai
feitos de uma outra forma. Acho que existem duas formas: uma ¢ essa do filme enquanto
objeto por si s6, um objeto de arte, objeto de linguagem, até de discurso. E o outro ¢ o filme
enquanto produto comercial. E t4 bom, os dois sdo filhos de Deus. Nao ¢ um julgamento
moral sobre um, sobre outro. Um nao esta acima do outro, mas sdo duas maneiras diferentes
de fazer. Mas eu acho que em ambos 0s casos, mesmo no cinema mais autoral, a gente esta
pensando como € que vai por o filme no mundo porque ndo existe filme sem publico, nao
existe filme sem alguém para assisti-lo. Filme € para alguém assistir. Entdo pensamos isso
antes. E as vezes ¢ um fator importante para definir até o orgamento do filme, o desenho de
produgdo do filme e o tipo de producdo do filme, até elenco etc. Entdo, sim, a gente esta

sempre pensando 14 na frente, sim.

Com relacao a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criacido de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela 1A,
atores sendo rejuvenescidos para personagens (caso O Irlandés) e outros sendo
“ressuscitados” através do deepfake (casos James Dean em Back to Eden e Paul Walker
em Velozes e Furiosos 7) para aparecer em filmes. Qual a sua opinidio sobre o uso dessas
novas tecnologias no cinema, que também tem gerado muitos debates, polémicas e

preocupacio. A gente teve no final do ano passado a greve dos atores e roteiristas.

Lina Chamie: Eu sou a favor de todos os avancos tecnoldgicos. Acho que eles sdo milagre
do ser humano. E o que temos de melhor, o que ndo quer dizer que a gente use bem os
avancos tecnologicos, mas eu digo a ciéncia em si, 0 avango tecnologico, as conquistas,
enfim. Eu acho que isso € incrivel, né? Mas eu ndo concordo com nada disso. Eu acho que a
emocao ¢ a inteligéncia mais profunda. Vocé vé um filme e ele te toca, o lugar onde ele te
toca ndo tem nada a ver com inteligéncia artificial. E isso € o ser humano, e isso € inatingivel.

E ai vale uma distingdo. Uma coisa € rejuvenescer atores, iSso meio que sempre existiu. Se
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voltar 14, em Forest Gump sdo efeitos visuais. Ou mesmo alguns usos da inteligéncia
artificial ¢ a continuagao de algo que ja existia e agora ¢ mais aprimorado, mais delegado a
uma inteligéncia artificial, né? Mas a questao da criacao e a questao da relagao do espectador
com o filme, isso ¢ absolutamente inatingivel pela inteligéncia artificial. Ela ndo faz nem
cosquinha, ndo chega nem perto do invisivel, do indizivel, da vida vivida, da emogao, de
onde aquilo bate pra vocé. E como criadora também, como ¢ que voceé cria. O ato da criagao
¢ misterioso. Ele vem de um lugar intangivel. Nao tem inteligéncia artificial que sequer
consiga reproduzir a carga emocional do ato de criar. Ele vem de um lugar que vocé quando
faz uma cena ou as vezes, sei l4. Por exemplo, eu montei o meu ultimo filme e eu estava
conversando com um montador amigo meu agora e tal. Na hora que vocé estd montando, se
vocé depois parar para pensar como vocé fez aquilo, vocé nao vai saber nem dizer. E eu nao
estou fazendo um discurso exotico, ndo € nada disso. O que eu quero dizer € que essas coisas
vém de um lugar que ¢ um vulcdo, que é o que ha de mais lindo na condigdo humana, que ¢
a emocao. E esse lugar ndo existe. E a arte vem desse lugar. A inteligéncia artificial ndo vai
conseguir fazer arte. Nao vai. Pode fazer um filme, ok, ok. Mas a rela¢do do espectador ou
certos gestos que alguém poderia ter e que sdo os gestos mais inesperados e que a propria
pessoa pode ndo conseguir explicar num determinado momento ou a posteriori, este lugar,
como dizia Peter Brook, a fun¢do do diretor ¢ tornar visivel o invisivel. Esse era um diretor
de teatro que também experimentou o cinema. O que € tornar visivel o invisivel? Ora, o que
¢ o invisivel? Onde esta o invisivel? Nao, ndo, continuem, continuem, desenvolvam e ta
otimo. Vai ajudar nos efeitos especiais. Vai ajudar o mercado enquanto mercado, pode ser.
Mas jamais tira algo que € a criagdo e a ideia de que a emogao € sempre a inteligéncia mais
profunda e isso acontece na nossa relagdo com a obra de arte seja no encontro com ela, seja
na criagao dela. Ai € um lugar impenetravel. Nao me assusta. Acho que, como tudo, voltando
a minha frase inicial, todos os avangos tecnoldgicos, todos, a bomba atdmica € um, a gente
acabou de ver o filme 14 que ganhou todos os Oscars, o Oppenheimer, né? Pode ser mal-
usado e ponto. A gente tem uma vasta historia de péssimo uso da tecnologia. Uma coisa € a
tecnologia por si s6 € a outra coisa nessa conversa € a criacdo € a emocao. E a relagdo das
artes com o ser humano e a fungdo que a arte ocupa, de subverter, de surpreender enfim. Isso
esta num lugar intocavel. Quando eu digo intocavel ¢ porque esse assunto realmente ele ¢
complexo. Ele ¢ intocavel porque justamente esse lugar intocavel ¢ um lugar que nos define

como seres humanos. E a nossa defini¢do. Entdo ¢ intocavel, sendo vocé nao seria um ser
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humano, seria esse lugar, entendeu? Entdo acho que aqui ndo ha inteligéncia artificial que

chegue perto. Ela ¢ fruto de nés mesmos, da nossa inteligéncia.

Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do
espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?

Lina Chamie: Eu acho que o cinema sobrevive a tudo isso. Porque, de fato, ¢ essa questao.
A génese do cinema é também a sensorialidade. E o impacto emocional, né? Como todas as
artes. E o cinema impacta por uma série de fatores que estdo 14 desde o comeco e com toda
essa parafernalia nunca deixaram de existir, continuam ali. Eles sdo o ponto de partida de
todos esses desdobramentos, na verdade. Entdo eu acho, eu vejo o cinema sobrevivendo
como arte, que vai continuar € que vai ter sempre o seu espaco. Ah, vai compartilhar espago
com outras formas, com outros produtos e outras formas de consumir o cinema, porque uma
coisa é o cinema, outra coisa ¢ a forma de consumi-lo. As vezes mistura-se tudo, como se
fosse tudo a mesma coisa. Nao, uma coisa ¢ o objeto filme, outra coisa ¢ como eu consumo.
Entdo a gente vai ter cada vez mais multitelas, vai estar no celular e em todo lugar. Daqui a
pouco vai estar, sei 14, vou ter acesso a uma nuvem € vou enxergar. Aqui vai estar numa
realidade virtual, sei 14, em casa. A gente vai ampliando formas de consumo. Mas a esséncia
do cinema, de onde veio tudo isso, ela continua. E essa esséncia esté intrinsicamente ligada
atela grande, a sala escura, estar com outras pessoas, a emoc¢ao da sala, o invisivel que atinge
atodos, a alguma coisa que € inexplicavel e que a inteligéncia artificial ndo chega nem perto,
a espacialidade do som, ao fato de que eu ou¢o uma buzininha aqui e nao ali, ao fato de que
levantar pra fazer xixi ¢ uma operacdo que eu tenho que pensar um pouco mais na sala de
cinema. H4 uma imersdo, o impacto da ilusdo, que ¢ algo que o ser humano deseja. Vocé
deseja as vezes viver a vida do outro na tela e esse impacto da ilusdo a sala ¢ o melhor lugar
para ele acontecer. Estar fora de si mesmo, estar na tela. Entao esse setup pra mim ele tem a
ver com a esséncia da linguagem cinematografica, de onde vem tudo isso e todas essas
formas de consumo, mas ele continua 14. Entdo eu acho que o cinema continua. Eu acho que
tem uma confusdo aqui na ultima resposta que € importante objetivamente que ¢ essa
confusdo de como vocé consome € o que € a coisa. Uma coisa € o que ¢ o filme, outra coisa

¢ como vocé o consome, como voce assiste esse filme. Mas sdo coisas distintas. Ai que esta,
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ndo que elas ndo conversem, mas eu ndo recomendo confundi-las como se fossem uma coisa
s0. Porque essa conversa passa por ai. A verdade ¢ que o que esta acontecendo sdo outras
formas de assistir. Mas assistir ao qué? Algo que vem 14, de uma linguagem que tem um
DNA proprio. E ¢ esse que eu acho que ndo acaba. Esse DNA ja nasce vinculado a
experiéncia da sala. Nada tira a esséncia do ser humano, sdo erros e acertos. Nossas burradas
infinitas e alguns acertos. E o que define o ser humano, é o que define a condi¢do humana.
E a arte talvez seja o lugar mais proximo disso, sabe. Da gente tentar se explicar. E a arte. E
ela passa por um lugar que ¢ indefinivel, que ¢ a emog¢ao. Porque tem uma coisa sobre a
emocdo. A emocdo ela ndo ¢ domesticavel. Vocé ndo controla a emogdo. O sentimento
chama-se sentimento e a emog¢do chama-se emogdo porque vocé nio a decide. E isso nos
define, pro bem e pro mal. Mas esse lugar onde algo existe e ele ndo ¢ domesticavel, eu
realmente acho que a arte conversa com isso diretamente, ¢ o que mais chega perto disso.

Nao ¢ nem a psicanalise, ¢ a arte. Entdo acredito que estamos salvos.

ANEXO D: Vinicius Reis (diretor de cinema brasileiro)
Entrevista online realizada dia 24/05/2024

Qual a sua opinido sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fenémeno de consumo?

Vinicius Reis: Sim, bom, eu espero te ajudar. E porque eu estou vivendo no pés-pandemia
um caminho inverso. Eu uso, todos nos usamos aqui, as telinhas, o celular e tudo mais. Mas
filme, eu tenho cada vez mais ido ao cinema e sentido um prazer enorme de ir ao cinema.
Uma coisa antiga, sabe? Uma coisa dinossdurica, sabe assim, porque eu nao consigo ver.
Bom, tem uma coisa no consumo de imagem no celular, e ai expandindo a coisa e pensando
na internet, na chegada da internet. Assim, eu dei aula de cinema durante 14 anos, no morro,
no Vidigal, aqui no Rio de Janeiro, de 96 até 2010. E eu vi uma coisa muito interessante
dando aula, que era a coisa, estou te falando uma experiéncia antiga, mas que isso marcou
muito. Eu acho que a gente nessa época até 2010, ndo acessava no celular, no seu
computador. Mas o que acontece ¢ que dando aula de cinema, eu falava, sei 14, do Ozu, eu

falava do Cassavetes. E ai, ndo ¢ o celular, mas ¢ a telinha do laptop em casa, e os alunos
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acessavam isso € eu me lembro, né? Eu tenho 54 anos, quando eu estudei cinema na virada
dos 80 para os 90, eu me lembro que eu era muito cinéfilo, eu era leitor de critica e do que
chegasse a minha mao. E eu me lembro de conhecer o Cassavetes como ator, do Bebé de
Rosemary, mas nao ter visto nenhum filme dele, assim, dele dirigindo, e todo mundo falando
do Cassavetes. Eu me lembro e, po, como ¢ que eu fago para ver? Ai os amigos que eu tinha
na época, os amigos que passavam por Paris ou Nova lorque e voltavam e falavam do
Cassavetes e tudo mais. Entdo, de fato, essa coisa da tela, da internet, de vocé acessar essas
coisas, o Ozu, e outro diretor. Eu comecei a ler muito sobre ele ¢ demorei muito para ver o
Ozu. Entdo, estou falando de um contexto de classe C e D. Eu falava, ai na aula seguinte,
‘ah, professor, eu vi, eu vi 1d a cena, eu vi’. Entdo ¢ isso, ainda pré-telinha de celular, mas
tem essa coisa, desse acesso, essa democratizagao que ¢ incrivel. O meu filho consome muito
filme. Eu tenho um filho de 17 anos, e ele consome muito audiovisual pelo celular. E eu
estou cada vez mais indo ao cinema e sentindo um prazer enorme de ir ao cinema ver filme.
E cada vez mais estd sendo muito dificil. O celular ¢ para isso daqui, para uma conversa
como essa nossa aqui, né? E tem reunides de trabalho e som e tudo mais. Mas uma
dificuldade enorme de ver filmes. Eu vejo um trailer. Como ontem que eu estava fazendo
um projeto, ai tem que mandar as referéncias. Entdo eu salvo aqui trechos e olho e mando.
Mas, assim, consumir o audiovisual eu ndo consigo. Dai vocé perguntou sobre a minha

opinido pessoal eu dei essa volta toda. Pra mim ¢ muito dificil ver um filme na telinha.

E com relagio a esse publico que tem feito isso. O que vocé acha que tem motivado

essa busca pelo celular?

Vinicius Reis: Eu acho que ¢ porque estd muito acessivel. Esta literalmente a mao, né?
Entdo, vocé ouve falar de um filme e vocé vé€. O meu filho, que tem 17 anos, eu o convoco
para ir ao cinema. Vamos ver esse filme no cinema. Vamos ver essa experiéncia s na sala
escura com pessoas que a gente nao conhece, sentadas ao nosso lado, tudo escuro e com ar-
condicionado. Uma imersdo total. Entdo, eu convoco muito. Mas eu vejo nele. Eu observo
que estd muito acessivel. Estd muito a8 mao toda uma Cinemateca boa ou ruim. Esta muito a
mao ali para ver e ele consome muito. Outro dia eu estava lendo uma entrevista de uma
diretora que eu gosto muito, a Claire Denis, e ela dizia que durante a pandemia perguntaram

os habitos dela. Ela falou “eu ndo vi nada durante a pandemia, porque eu tenho dificuldade
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de ver filmes. Entdo eu li muito, mas eu ndo vi. Estou voltando ao cinema agora”. Isso tem,
sei 14, um ano, essa entrevista, um ano e meio. Entdo ¢ isso. Eu acho que tem uma coisa
muito acessivel, vocé vai 14 e ver. E tem uma geragdo mais nova, que nao experimentou
radicalmente como eu experimentei. Essa coisa de cinema € bem mais antiga, tanto dos meus
pais, dos meus avés. Eu acho muito curioso hoje em dia. Eu ndo sei como isso acontece ai
em Lisboa. Aqui, ndo sei se vocé estd acompanhando, houve um renascimento do Estagdo
Botafogo, aqui no Rio de Janeiro. E um cinema importante aqui do Rio. O Estagdo Botafogo
¢ um cinema que existe aqui desde 1985 e ele quase fechou. Ele tem um problema financeiro.
E ai tem um cara que ¢ um ¢ agitador cultural da area do audiovisual aqui no Rio de Janeiro,
ndo sei se vocé ja ouviu falar, que ¢ o Cavi. E assim o Cavi assumiu a curadoria com os
socios 1a do Estacdo. Eu nao sei se ele entrou na sociedade, mas ele assumiu a curadoria € o
Estacdo volta a tona. As sessdes estdo cheias e de um publico jovem, estudante de cinema,
da UFF, da Estacio, que vai ver os classicos e as retrospectivas dos grandes diretores ¢
diretoras. E ai tem umas coisas que as vezes o Cavi anuncia que eu acho muito interessante,
que ¢ assim ““vai passar Solaris do Tarkovsky em 35 mm”. O 35 virou um selo. Olha, vocé
vai ver o filme em 35. Como se fosse um dado importantissimo. Eu falei, nossa, eu cresci
vendo os filmes em 35 mm no Estacdo Botafogo, né? Entdo tem essa geragdo, as pessoas
falam “olha, o cinema nao morreu”, “olha s6 como o Estacao Botafogo tem enchido, depois
que o Cavi assumiu a curadoria, a programagio”. E realmente maravilhoso ver, eu vou 14
ver filmes e estd lotado de jovens de 18 a 30 anos. S@o pessoas que estdo desconectadas do
celular. Vocé vé que os celulares estdo apagados e voltam sé depois do filme. Mas eu ndo
sei se ¢ um recorte muito especifico de um tipo de juventude, sabe? Eu acho que a grande
maioria estd vendo e eu acho que parte disso € porque estd muito acessivel pelo celular. E ai
¢ muito legal, ¢ muito bacana que vocé abra mais essa portinha, né? Eu tenho uma questao
que ¢ assim. Talvez seja uma fala que revele o fato de eu estar envelhecendo. Mas eu acho
que existe uma desconexdo com a histoéria do cinema, que eu fico um pouquinho atento a
isso. Vocé acessa, mas que repertorio vocé esta acessando? Vocé acessa e vocé vé. E uma
coisa que observo muito quando eu estou no metrd aqui no Rio de Janeiro, pessoas vendo
filmes e eu dou uma olhadinha, dou uma espiada. Esses sao os filmes ai que estdo na Netflix,
na Amazon, na HBO. Grandes langamentos dessas plataformas. Sao as séries também. Eu
nunca dei uma espiada e vi alguém assistindo, sei 14, Glauber Rocha, um “Deus e o Diabo

na Terra do Sol” na telinha, um “Terra em Transe”, sabe assim. Ou sei la, um filme da
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Lucrecia Martel. E ai tem uma desconexdo muito grande. Nao sei se estou sendo
conservador, eu estou realmente pensando nisso aqui agora. Eu acho que ¢ grave. Eu acho
que ¢ importante vocé€ ter. Vocé vai estudar literatura, voc€ tem que saber do Machado de
Assis, vocé tem que ler o Shakespeare. Vocé nao vai ler mais isso? Entdo vocé nao vai ver
mais essas coisas? O meu filho, mais uma vez trazendo aqui a coisa muito para o pessoal, eu
levo ele. Ele viu o filme do Win Wenders comigo, o “Dias Perfeitos”. E impressionante. Esta
em cartaz aqui, sei 14, ha quase 2 meses, mais de 2 meses aqui no Rio. E ai eu fui ver com o
meu filho e durante o filme eu falei assim “ele ndo estd gostando”. Ele esta odiando esse
filme”. Ai acabou o filme, mas eu vi atento, gostei, mas pensando. A gente chegou bem em
cima da hora da sessdo e cada um foi pra um lugar. A gente tinha perdido o nosso lugar. E
quem chegou antes, entrou, pegou nosso lugar. Ai ia comecar o filme e eu falei, senta ali que
eu sento aqui. Eu fiquei longe dele. Af eu falei, cara, ele ndo estd gostando. E quando acabou
o filme, ele veio e falou assim, “eu quero ver tudo do Win Wenders, pai”. E ai eu lembrei a
ele que durante a pandemia a gente tinha visto, ja todo mundo em casa enclausurado. A gente
viu junto “As Asas do Desejo”. Af eu falei, “vocé j& viu um outro filme dele que é o Asas
do Desejo”. Ai ele falou, “ah, que legal, adorei aquele filme”. Mas enfim, ele ¢ um caso.
Mas no geral, eu acho que existe uma desconexdo. Antes da pandemia eu tinha uma atividade
como professor. Eu dei aula na AIC (Academia Internacional de Cinema). Fui professor no
morro durante muito tempo. E eu percebi uma mudanga na nova geragao, porque eu dei aula
na AIC durante uns 4 anos. Entdo tinha uma coisa de levar e haver um interesse, de levar
aulas de direcdo, aula de roteiro ¢ direcdo. E ai levar uma cena do Rossellini, levar uma cena
da Claire Denis. E isso tem interesse no inicio. Estou te falando de 2016, quando eu comecei
a dar aula 1a. Na véspera da pandemia, final de 2019, eu dei aula 1a também, no Gltimo
semestre de 2019. E o interesse ja era ser diretor para plataformas de streaming. E uma
desconexdo total com a histdria do cinema. E as referéncias se falavam o tempo inteiro de
séries e de filmes langados pelas plataformas. E eu como professor fiquei meio, nossa, nao
estou nem vendo esses filmes que voces estdo vendo. Ai eles traziam e obviamente fui ver.
Tinham coisas legais e coisas ndo tao legais. Mas o que me chamou a atengdo que eu estou
te contando aqui era uma geragdo muito conectada ao celular, de uma alta voltagem de
consumo. E desse consumo que eu ndo quero ficar aqui de chato, velho chato aqui. E bom
ou ruim. Mas vocé esta estudando cinema, vocé tem que conhecer isso. Vocé possivelmente

vai entrar no mercado, mas conhega 14 o que o Cassavetes fez. Vai 14 atrés e ver, sabe. E uma
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desconex@o da historia. Eu tenho um pouco essa sensacdo de que com a plataforma as
pessoas se desconectaram um pouco da historia do audiovisual. Entdo vocé consome muito,
que legal, mas desconectado de onde vem aquilo, o que originou aquilo, um pouco a minha

percepgao.

Entdo vocé acha que isso impacta na experiéncia do publico, né?

Vinicius Reis: Impacta, total. Vou te dar uma situagdo, analoga. Eu toco um pouquinho, nao
sou musico profissional, mas eu toco um pouquinho de guitarra, de violdo. E ai tem uma
coisa, vocé compra na internet alguns plugins, uns aplicativos que vocé coloca no
computador e a sua guitarra vai soar como a do Jimi Hendrix. E ai vocé compra isso, vocé
paga, sei l4, 100 USD, 70 USD, ai vocé grava coisas com aquela guitarra. E uma experiéncia
radicalmente. N&o tem nada a ver esse aplicativo ai, sabe. Isso aqui é a parada. E muito
importante vocé experimentar isso daqui. Vou te dar algo mais simples, tdo especifico como
a guitarra, que € vocé ouvir vinil. Outro dia eu estava conversando com uma
musicoterapeuta. E mais uma vez aqui estou trazendo histdrias pessoais. O meu filho esta
numa onda de ouvir vinil porque ele gosta de ouvir rap e o sampling e tudo mais. E o meu
filho herdou do avd dele, que era um cara que ouvia muita musica classica, um supersom
dos anos 70 que esta aqui em casa. Entdo a gente ouve musica pop aqui em casa, ele ouve
os discos dele. E ai uma amiga minha musicoterapeuta esteve aqui em casa e falou assim,
que bacana, vocé estd (eu ndo estou, né? Porque ele ganhou do avd), mas viu o som aqui e
falou, nossa, voce esta proporcionando ao seu filho um grave real porque a musica digital da
plataforma do Spotify € bacana, voc€ ouve, voc€ consome, vocé ouve ali, mas € uma musica,
ela ndo d4 um grave real. Essa ¢ uma musicoterapeuta dizendo, € nds precisamos do grave
de verdade. Esse grave do Spotify ¢ um grave emulado. O grave da caixinha JBL ndo ¢ um
grave real. O som analodgico vocé experimenta, porque o que € o grave, vocé ndo sO ouve,
vocé sente a vibragao da musica no seu corpo. Ela disse assim, e isso ¢ fundamental. Que
bom que seu filho est4 passando por isso. As novas geragdes que s6 ouvem Spotify, elas nao
tém essa experiéncia no grave real, ela disse. E ela como musicoterapeuta e que trabalha no
hospital aqui no Rio, ela contava quase assim, esta faltando vitamina D para essas pessoas.
Ela contava num tom assim, o grave real ¢ o equivalente a essas pessoas que nao tém

vitamina D, ndo tém vitamina C, precisam pegar sol. E entdo eu acho que vocé ver um filme
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no cinema, vocé tem essa experiéncia sensorial no seu corpo. E vocé abrir mao disso ¢ muito
sério. Mas agora as pessoas estdo abrindo mao disso. O celular proporciona ver ali na hora.
Eu ndo consigo. Eu vi anteontem o La Chimera, da Alice, ndo vou saber pronunciar o nome
dela, ¢ uma cineasta italiana, que passou em Cannes no ano passado e estd passando no
Estacdo Botafogo. Fui ver e ¢ um filme muito bonito, inteligente, fiquei muito envolvido
com aquelas duas horas e 20 de filme. Que alegria que eu vi esse filme numa sala de cinema.
Eu sai de 14 tao feliz de ter visto aquele filme e ndo deixei para ver na Amazon depois, sabe.
E ai eu estava triste. Eu fui com uma amiga, eu falei assim, caraca, hoje € o ultimo dia do La
Chimera e vai mudar a programacao. E ai a gente foi tomar uma cerveja depois e eu falei,
nossa, queria tanto rever esse filme no cinema, porque eu nao queria rever esse filme (...)
mesmo tendo visto uma primeira vez. E ai ela entrou pelo celular e falou, nao, ele continua
em cartaz. Ai que bom, eu quero rever. Eu quero passar por essa experiéncia de novo numa
sala de cinema com uma boa projecdo. Entdo ¢ isso, né? O filme feito em 35 mm,
obviamente, uma copia digital do filme, né? Uma projec¢do digital, mas, assim, uma proje¢ao
boa e voce sentindo os graves no seu corpo, a respiragdo dos personagens. Jura? Jura que da

para trocar isso? Acho que nao.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de
novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecao? Vocé deu o
exemplo na primeira questao do Espaco Botafogo, que ¢ uma forma de atrair. Mas se

vocé tiver mais exemplos... Como que o cinema tem atraido mais o publico?

Vinicius Reis: Eu lancei um filme no meio da pandemia, que ¢ o meu ultimo filme que
dirigi, O Homem Onga. Eu lancei ele no meio da pandemia. Foi no momento em que as
pessoas ja tinham tomado a segunda vacina. E a gente decidiu. Foi até uma questdo assim,
vamos esperar. O filme estava pronto ha muito tempo. Eu ndo aguentava muito esperar.
Entdo eu falei, ndo, vamos lancar. E ele teve uma 6tima performance comercial para o
contexto de pandemia. Ele ficou oito semanas em cartaz em Sao Paulo, ficou seis semanas
em cartaz aqui no Rio. Foi bacana, mas obviamente no contexto pandémico. Entdo com as
salas vazias, os filmes davam nesse momento cinco pessoas, sete. O Homem Onga dava 15,
18. Entdo, para o contexto pandémico, era um sucesso, era um filme da Marvel. E ai eu, na

época, conversava muito com o distribuidor do filme e ele estava lendo, ele estava estudando.
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Ele estava estudando a industria cultural, a industria de massa, os cinemas, os teatros nos
pos gripe espanhola. E ele me disse assim, Vinicius, os cinemas vao encher, os teatros vao
encher, porque quando passou a gripe espanhola as pessoas queriam se encontrar € queriam
ver filme juntas. E queriam ver. Esse tipo de entretenimento se tornou um sucesso comercial,
porque as pessoas iam para o teatro. E ai, o que se comprovou ¢ que ele estava quase certo.
As pessoas, de fato, ndo sei se vocé€ estd acompanhando, ndo sei como estd ai em Lisboa,
aqui no Rio, em Sao Paulo, os teatros lotam desde o final da pandemia. Entdao se vocé quer
ver uma pega, se alguém falou bem de uma peca, rola um boca a boca. Assim, ah, uma peca
¢ legal, opa, espera ai, tenho que ver, vocé ja ndo consegue mais comprar para o primeiro
final de semana. Vocé tem que ver daqui dois finais de semana porque ja esta esgotado,
porque quando tem um boca a boca € porque a pega ¢ bacana, sabe. Entdo o teatro lotou. O
teatro tem essa experiéncia presencial, ator estd ali e tal. E o teatro foi um fracasso na
pandemia, embora a turma do teatro tenha tentado fazer o teatro no videozinho. Foi um
fracasso retumbante. Mas quando voltou a experiéncia presencial, vocé estd ali com o corpo
na sua frente, um corpo contando uma histéria. As pessoas voltaram muito interessadas
nisso. No cinema, ndo. No cinema as pessoas descobriram na pandemia e comegaram a
consumir a imagem na telinha. Ah, ndo vou gastar 30 reais porque eu estou vendo o
lancamento aqui. Entdo, a pergunta, eu dei essa volta toda. Como ¢ que o cinema esta
reagindo? Eu acho que o cinema estd amargando, esta sofrendo. Eu sou um espectador de
cinema e eu passei a ir mais ao cinema. Eu me recuso muito, eu evito ver filme no celular.
Eu ndo vejo, fagco pesquisa, vejo uma cena para mandar uma referéncia para um fotografo.
Mas ver um filme eu ndo vejo. Ai eu vou ao cinema e os cinemas estdo vazios. O caso do
Estagdo Botafogo ¢ excepcional. Realmente as pessoas estdo indo ver filme. E um publico
que ¢ o mesmo publico. Eu vou 14, eu vou muito nessas sessoes. O Cavi estd fazendo assim,
retrospectiva Buiiuel, retrospectiva do neorrealismo italiano. Agora esta passando uma 6tima
do Clint Eastwood. Entdo eu vou 14 ver alguns filmes, ¢ 0 mesmo publico. E ai eu acho que
ele pegou 3 ou 4 faculdades, universidades de cinema aqui do Rio de Janeiro, Niter6i, UFF,
ele convenceu aquelas pessoas e virou um programa na agenda dessa juventude. Entdo,
assim, ir para 14 falar de cinema, sair do filme, tomar uma cerveja e falar do filme do Bufiuel
virou uma coisa antiga. E uma pratica muito bonita, mas ¢ um caso unico. Eu acho que, no
geral, os cinemas estdo sofrendo um pouco. Por exemplo, tem um cinema aqui do lado de

casa, que ¢ o Sdo Luis. Aqui em frente ao lago do Machado. O Sao Luis enche, mas ele tem
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uma programagcio comercial. E um filme que passou no Oscar, é um filme que foi indicado.
Ele trabalha com isso ai, ¢ um outro tipo, e ai esse cinema ele enche. Dai tem alguns casos
excepcionais. O filme do Win Wenders esta em cartaz até hoje. Anteontem que a minha
amiga pegou para saber se o0 La Chimera estava em cartaz ainda, ela falou, nossa, o Win
Wenders vai seguir em cartaz. Entdo, sei 14, estd entrando na nona, décima semana o Win
Wenders. Entdo tem essas excegdes. Mas, no geral, acho que ¢ dificil porque as pessoas

passaram a consumir imagem na telinha.

Os filmes que sdo produzidos atualmente sao planejados previamente para telas/ecras
menores? Ou seja, ha uma definicio de como acomoda-los também nas plataformas de

streaming e diferentes formatos de telas/ecras?

Vinicius Reis: H4. Eu vou te falar aqui da minha experiéncia. Eu transito — ¢ o meu interesse,
¢ onde eu tenho a interlocugdo, de onde vem a informagdo para mim — que ¢ um cinema
independente, autoral. Os filmes que eu fiz ndo tém a repercussdo dos filmes do Karim, do
Kléber. Eu fago aqui, viajo, vou para os festivais mundo afora, mas, enfim, nunca fui para
Cannes, para Veneza, essas coisas. Mas o editor de som do filme, o montador do filme do
Karim € o cara que trabalha comigo. Entdo essa turma trabalha comigo nos filmes que eu
faco. E o Valdir Xavier, editor de som e de imagem. Eu tenho aqui um contato, é meu amigo,
a gente conversa. O Kléber Mendonca, que fez Bacurau, fez Aquarius. Entdo essa turma, a
gente pensa em filme dentro da sala de cinema. A conversa, no meio dessa turma, ¢ como
1sso que estou imaginando aqui, que eu estou escrevendo no roteiro, ¢ como isso vai ser
sentido dentro de uma sala escura. A gente sabe que o teaser do filme, o trailer, a gente sabe
disso, € para correr na telinha, € para a pessoa ver na telinha e a pessoa ficar a fim de ver.
Mas o tempo inteiro ndo se considera dentro desse cinema. Eu ndo frequento, eu ndo tenho
interlocugdo e nao acho isso juizo de valor ndo, ta? So pra ficar claro, € s6 porque € a minha
turma. Eu ndo tenho interlocu¢ao com a galera de um cinema muito comercial. A minha ex-
companheira, mde do meu filho, ¢ produtora na Amazon. Entdo ela trabalha com diretores
que fazem e estdo 14 naquela coisa da Amazon. Eu acho que ¢ uma outra fala, eu imagino.
Eu ndo tenho esse didlogo, essa interlocucao, porque nao ¢ a minha turma. E mais uma vez
ndo ha nenhum juizo de valor. E que a gente vai em busca da nossa turma, né? Na turma que

eu frequento, que eu troco, ¢ sala de cinema o tempo inteiro. Vocé sabe que vai ter todo um
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material promocional que vai correr no video. Ah, vou fazer um teaser assim. Eu inventei
umas pilulas pra colocar nas redes sociais. Mas a experiéncia a gente pensa o tempo inteiro
e talvez a gente seja um Dom Quixote hoje em dia, eu imagino. A gente pensa na experiéncia
de imersao de um filme. Eu vou fazer sim, eu vou trabalhar com o cinemascope, eu vou
reduzir a janela nesse momento, a tela vai ficar escura e a sala vai ficar toda escura e vai
entrar um som lateral. A gente pensa na experiéncia do corpo dentro de uma sala de cinema
interagindo e sentindo uma histéria. O Valdir Xavier que editou o som do filme do Karim,
que teve a sessao agora em Cannes, O Motel Destino. Uma sessao muito aplaudida. O Valdir
¢ muito meu amigo. Ele montou a imagem e som do Homem Onga, entdo ele me conta. E o
Karim ¢ um diretor que eu admiro muito. Entdo tem muito uma coisa de ele me contar as
ideias do Karim. Ah, o Karim ele faz assim, ele pensa assim. Ele conta muito. Nao passa
pela cabega do Karim um filme visto assim. Tudo ¢ assim: vai ver o filme na sala de cinema
14 em Lisboa, como ela vai ouvir o som, esse som da porta vai entrar por aqui atras dela,
nesse momento vai ficar escuro a sala, eu vou colocar essa imagem granulada para ela ver
os grios na tela. E o tempo inteiro uma coisa da experiéncia imersiva da sala de cinema.
Kléber, idem. Sdo as pessoas com quem eu mais sei dos processos. Tem pessoas que
trabalham em comum, que trabalham nos mesmos filmes, eu sei, né? E outros diretores. Eu
faco umas coisas assim. Eu como diretor tem um trabalho que eu faco muito. Eu fiz um
institucional para o Instituto Goethe. Eu fiz uma coisa outro dia para o museu Eu Futuro.
Entdo sdo filmezinhos de dois minutos, trés. Eu fiz outro, um outro dia, para o Pneu. O Pneu
contratou um documentario sobre o Carnaval ¢ satide mental, e eu fiz. Entdo assim, ai vem
na demanda, vocé ¢ chamado para esses trabalhos. Olha, isso aqui vai estar disponivel, as
pessoas vao ver isso aqui no celular. Ai vocé fala, esta bom, beleza, entdo eu estou sabendo
da demanda, isso € para as pessoas verem. Ai tem uma coisa muito curiosa. Eu trabalho com
super equipamento, eu trabalho com fotégrafo que vai filmar em 4K. A gente filma em 4K,
fica super bonito. E ai quando eu edito, né? Quando eu t6 editando, quando eu t6 finalizando
a imagem, alguém fala assim, “isso vai para o cinema, ndo? Ah, entdo eu posso reduzir a
qualidade. Entdo eu posso diminuir. Entdo o pessoal ndo vai ver esse preto”. Tem uma coisa
do filme que a gente assiste aqui, ele ¢ um filme menos potente, sabe? A conexao ela se da
muito mais com a narrativa. Vocé se conecta com a histdéria, com os ganchos da historia,
com staning points, sabe? Ah, o personagem, agora ele morreu, entao o outro virou assassino

e ele tem que ser encontrado. Vocé se conecta com uma coisa, mas vocé se desconecta da
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relacdo sensorial com a imagem e com o som. Isso me doi profundamente, porque cinema ¢
a historiazinha que vocé vai acompanhar e ¢ uma relagao sensorial com imagem e com som.
Aquilo tem que te provocar, aquilo tem que te abalar, abalar as placas tectonicas do seu pé.
Vocé tem que ver um filme e fazer “uau”. Entdo, no celular isso ndo acontece, vocé vai se
conectar com a historiazinha ali, sabe? Assim, ti, a amante, ah, beleza, olha s6. Vocé se
conecta com a parte literaria do roteiro e da estrutura. Vocé abre mao e eu acho isso muito
barra pesada, vocé abre mao de ter uma relagdo sensorial com imagem e com som. Quando
vocé faz pra telinha, o cara que estd corrigindo a cor fala assim, ah, esse filme sobre satde
mental e carnaval — era um filme longo, um filme que tem 20 minutos — ah, isso ¢ um curta
metragem, vai pro cinema? Eu falei ndo, isso vai entrar no site da prefeitura. Ah, entdo tudo
bem, eu vou diminuir a qualidade aqui, comprime, para vocé ver, vocé€ tem que comprimir
para vocé€ ver bem no celular. Entendeu? Vocé tem que comprimir, entdo vocé comprime
imagens, tudo aquilo que foi captado, bem captado, vocé reduz. Vai ver com qualidade, mas
vocé vai ver assim, vocé vai ver bem, vocé vé€ esses filmes super bem, mas ndo com a

poténcia com a qual foi captado. Aquilo que s6 o cinema da, é o grave de verdade, do som.

Com relacao a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criacido de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela 1A,
atores sendo rejuvenescidos para personagens (caso O Irlandés) e outros sendo
“ressuscitados” através do deepfake (casos James Dean em Back to Eden e Paul Walker
em Velozes e Furiosos 7) para aparecer em filmes. Qual a sua opinidio sobre o uso dessas
novas tecnologias no cinema, que também tem gerado muitos debates, polémicas e

preocupacio. A gente teve no final do ano passado a greve dos atores e roteiristas.

Vinicius Reis: Tinha uma brincadeira. Uma vez, o Kleber Mendonca, em algumas conversas
com ele, hd algum tempo, a gente ja foi mais proximo, ele tinha uma piada que ele falava
assim: “a gente vai encomendar filme autoral pelo computador. Um filme todo feito em
plano sequéncia, o computador, ele cospe”. Isso era uma piada, ele contava, todo mundo ria.
Isso tem, sei 14, 5 anos, 7 anos. Daqui a pouco a gente pede assim, eu quero um filme a la
Antonioni. Quero contar uma histéria com a pegada do Antonioni, sabe assim? E ai o

computador devolvia para vocé. Isso era uma piada, ele contava, as pessoas riam. Ai de
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repente vira uma coisa que € isso ai, esta ai. Eu estou ouvindo, tenho conhecidos, amigos
que estdo em atividades académicas, estudando, enfim. Entdo eu converso com eles, mas eu
fico muito ouvindo, aprendendo. O que eu penso disso talvez va soar muito naif, assim,
talvez va soar muito ingénuo, sabe? A inteligéncia artificial ela precisou, pra pegar a piada
do Kléber, ela precisou do Antonioni, ela precisou do cinema do Antonioni. Ela precisou
equacionar aquilo tudo, processar aquilo tudo. Entdo ela precisou de uma inteligéncia
humana e de uma sensibilidade, uma subjetividade humana. Ai eu penso assim. Eu serei esse
humano que vai alimentar a inteligéncia artificial. Eu vou continuar fazendo meus trabalhos,
pensando, criando. Tudo o que chegou em mim, que eu via assim, nada me tocou como me
toca ver um plano sequéncia do Win Wenders. Para falar de um cara que a gente esta falando
muito aqui. Talvez eu devesse, minha atividade audiovisual, eu vivo disso, talvez devesse
estar mais engajado na questdo. Eu estou assim, com ressalvas. Eu prefiro tocar guitarra com
o amplificador valvulado antigo e sentir a microfonia. Eu prefiro ouvir o vinil e sentir o grave
batendo no meu corpo. Eu prefiro ver o Win Wenders no cinema. E ai eu sei que a
inteligéncia artificial processa isso tudo, entdo eu como artista pretendo continuar
fornecendo material analogico e sensivel, humano, para a inteligéncia artificial fazer o que
ela quiser depois e que tomara que eu ganhe dinheiro com isso, nesse sentido. Mas ¢ que eu
nao consigo. Para mim ainda € muito importante sentar e ler um romance. Passar uma tarde
lendo Joao Cabral de Melo Neto. Pra mim, isso vai alimentar direto e indiretamente o meu
proximo projeto de cinema. Sei 14, talvez eu esteja errado, porque isso estd engajando muita

gente, mas ¢ que eu ainda estou ligado na criagdo humana, demasiadamente humana.

Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do
espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?

Vinicius Reis: Olha s6, eu vou arriscar aqui um palpite. Eu estou com 54 anos, se eu viver,
eu espero, até os 74, vamos dar ai mais 20 anos. Assim, mais 25 anos, sei 14, quase 80. Eu
espero estar com saude para poder entrar na sala do Estacao Botafogo e ver um filme de um
jovem diretor, de uma jovem diretora ou ver um filme em uma retrospectiva e lembrar que
eu vi em um langamento de um filme novo da Lucrécia Martel. E por que que eu estou

dizendo isso? Porque ao longo da historia do cinema, mataram o cinema muitas vezes.
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Quando surge a TV, ih, acabou o cinema. Ai o cinema inventou o cinemascope, sabe assim.
A1l o cinema inventa o IMAX, né? O cinema foi se reinventando, a experiéncia de vocé
entrar. Entdo agora a gente esta nesse momento dificil. Ao mesmo tempo, que coisa linda
voceé entrar no cinema. Esse filme La Chimera que eu vi. Nossa, jamais eu teria a experiéncia
que eu tive se eu tivesse visto aqui em casa. Que bacana que eu vi. Eu paro para pensar nisso.
E eu sei que as pessoas sabem disso, da for¢ca que tem vocé entrar num cinema, numa sala
escura, ¢ voce sair mexido andando pelas ruas, mexido com um filme que vocé viu. Sei 14,
vocé acaba o filme na Netflix e voc€ vai checar o WhatsApp. Acabou. Vocé viveu aquilo de
outra maneira. Obvio, ndo ha nenhuma condenacdo, imagina, jamais. Mas assim, ¢ isso. Eu
acho que a gente vai ver filme como a gente vé hoje. Quando vocé pergunta assim. Por qué?
Essa experiéncia ¢ incrivel, ¢ maravilhosa. A humanidade sabe disso, ela esquece, mas ela
sabe disso. Estd no corpo da gente, homens, mulheres, espectadores, trans. Botar no corpo
do ser humano, sabe? A coisa de vocé entrar numa sala escura para ver um filme, né? Esta
na gente. Na emogao que isso d4, em como isso pode nos mobilizar, em como isso pode nos
transformar, uma transformacdo que a gente ndo vive em casa, sabe? Entdo eu acho que
daqui a 25 anos, eu com 80, eu vou, espero entrar. Eu entrei com 15, o Estagdo Botafogo
abriu em 85, eu tinha 15 anos. Eu entrei no Estagdo Botafogo, eu tinha 15 anos e comecei a
ver uns filmes 14 porque os meus pais falavam. Eles tinham uma coisa assim, eles ndo sdao
intelectuais, mas eles tinham uma coisa de acompanhar cinema e falar, ah, a Fernandinha
Torres ganhou Cannes com o filme do Jabor. Eu me lembro dessas coisas em casa. Eles eram
publicos, meu pai morreu, minha mae t4 ai, mas um publico simples, era um publico que
acompanhava, ndo eram intelectuais e académicos, ndo. Mas eles acompanhavam o cinema.
Eu me lembro que eles falavam isso, nossa, aquele filme que a gente viu ganhou o Oscar,
sabe assim? E ai o Estacdo Botafogo vem com um repertorio. Eles falavam muito do Glauber
Rocha, nossa, € o cineasta brasileiro mais importante, o mundo inteiro sabe quem foi Glauber
Rocha. Entdao, quando abriu o Estacdo Botafogo quando eu tinha 15 anos, eu comecei a
frequentar pra acessar isso que os meus pais falavam em casa. E de fato, eu fiquei encantado,
eu falei, nossa, uau. As vezes entendendo, s vezes nio, mas sentindo no corpo a experiéncia
de estar no cinema vendo aquelas coisas. Caraca, sabe assim, vendo, né? Vou falar de um
filme super comercial. A experiéncia de ver, eu vi oito vezes quando estreou, E. T. no
cinema, 80... 82. Voce viu? Vocé conhece E.T. Sabe a cena que eles fogem? Eles estdo com

o E.T. na frente da bicicleta. E ai eles estdo pedalando. Nossa, fiquei até emocionado de
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lembrar disso aqui agora. Emocionado, porque eles estdo pedalando, fugindo com o E.T.,
porque a Nasa, a policia esta atras, porque descobriram que tem um E.T. no bairro. E tem o
menino 14 pedalando. Caraca! E que eu vi isso no cinema, eu vi isso. Quando eles entram
numa rua e o carro da policia entra para fechar e segurar a bicicleta o menino voa. Vocé
lembra dessa cena, né? O E.T. com o casaco na frente dentro de uma cestinha de compras
na frente. E quando voa eu vi que o cinema inteiro se levantou para voar junto. Eu vi isso.
No streaming, nas telinhas, vocé€ ndo vai viver isso. A gente tem essa experiéncia no nosso
corpo. Entdo eu acho que a gente vai estar daqui, sei 14, se a gente se encontrar daqui a 20
anos, a gente vai estar indo ver um filme no cinema, de um novo diretor, de uma nova
diretora, que passou em Cannes e que falaram e que ai vocé vai ver, sabe, ¢ que € bonito para
caramba e que ¢ uma experiéncia. Eu acho que o cinema vai se reinventar. Como disse o
Gilberto Gil, né? Eu mudo sempre para continuar sendo eu mesmo. Eu mudo sempre pra
continuar sempre sendo eu mesmo assim, Gilberto Gil diz isso. Eu acho que o cinema vai
mudar para continuar sendo ele mesmo. A gente ir para uma sala escura, pagar o ingresso,
sentar e na fileira vai ter pessoas que a gente ndo conhece. A gente vai estar com alguém
conhecido ou ndo, do nosso lado. A gente vai ver, vai se emocionar. Eu acho que vai ser isso

no futuro. E como eu vejo.

ANEXO E: Guilherme Coelho (produtor de cinema brasileiro)

Entrevista recebida por e-mail dia 01/06/2024

Qual a sua opinido sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que vocé acha que tem motivado esse novo fendmeno de consumo?
Guilherme Coelho: Além dos avangos tecnologicos na telefonia e nos microchips, a
mobilidade da vida contemporanea, isto ¢ a necessidade de estar indo e vindo de lugares,

incentiva esse consumo do cinema pelo celular.

Vocé acha que assistir a filmes pelo celular impacta na experiéncia do publico?
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Guilherme Coelho: Acho que impacta bastante, especialmente na experiéncia sonora de um
filme. Dificilmente um fone de ouvido vai ter a qualidade que se espera (e se investe) quando

se pensa um filme pra cinema.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecio?

Guilherme Coelho: Estamos vendo muitos clipes de filmes indo pro TikTok e fazendo

sucesso. Talvez esteja havendo uma fragmentacdo do cinema.

Os filmes que sido produzidos atualmente sio planejados previamente para telas
menores? Ou seja, ha uma defini¢io de como acomoda-los depois também nas

plataformas de streaming e diferentes formatos de telas?

Guilherme Coelho: Acho que em alguns casos se tem feito mais closes, do que planos
abertos, pois eles funcionam melhor nas telas pequenas. Acho também que se esta

enquadrando mais para a janela 1.85, mesmo se se estiver filmando em 2:35.

Com relacao a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criaciao de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela IA,
atores sendo rejuvenescidos para personagens e outros sendo “ressuscitados” através
do deepfake (por exemplo: James Dean [Back to Eden] e Paul Walker [Velozes e
Furiosos 7]) para aparecer em filmes. Qual a sua opinido sobre o uso dessas novas

tecnologias no cinema?

Guilherme Coelho: Acho que vai ser muito interessante realizar filmes em [A que tenham
roteiros com muitos efeitos. Tudo isso ¢ bem-vindo. Contar historias ¢ ainda o grande
desafio, e para isso vamos precisar de bons roteiristas dando bons comandos para os

softwares de IA.
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Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do
espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?

Guilherme Coelho: Acho ruim, pois estamos cada vez mais distraidos. E cinema ¢ imersao.

Foco. Atencao.

ANEXO F: Carlos Natalio (critico de cinema e professor portugués)
Entrevista online realizada dia 27/05/2024

Qual a sua opinido sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fenomeno de consumo?

Carlos Natalio: Bom, ¢ uma questao muito complexa porque na verdade ha muitas causas,
nao ha s6 uma. Na verdade, sdo causas as vezes até que vao muito atrds, vao muito além do
cinema, eu acho. Ou seja, uma das causas tem um pouco a ver com que eu acho que talvez
seja a base. Tem a ver com uma certa ideia de quebra da atencdo, ou seja, na verdade nos
cada vez mais estamos habituados a coisas rapidas e a coisas que de alguma forma possamos
manejar rapidamente e, portanto, o telemovel € um dispositivo muito menos rigido nesse
aspecto, porque nos podemos parar, levar para qualquer lado, podemos ver em varios locais.
Portanto, ele permite fazer essa espécie de controle sobre aquilo que nds estamos a querer
ver e 1sso era o oposto, na verdade, daquilo que acontecia antes com o cinema. O cinema €
um dispositivo rigido. E uma sala escura, que nés pagamos bilhete ¢ temos que entrar e o
unico poder que temos ¢ o de sair ou adormecer e, portanto, nesse aspecto ha essa ideia de
poder controlar todos os aspectos e todos os momentos da nossa vida, inclusive os momentos
de entretenimento. Ha essa questdo. Mas € curioso porque na verdade o cinema quando ele
surge ele ¢ acusado de tomar controle dos nossos pensamentos, ou seja, porque era a
oposi¢ao que havia com o teatro e com a pintura. Entdo a ideia aqui era que o cinema, ao
contréario da pintura, por exemplo, ndo nos permitia ter o controlo sobre a forma como nds
vimos. NOs estavamos numa sala e as imagens comegavam a passar € nos nao tinhamos

controlo do ritmo das imagens, portanto havia essa diferenca, uma espécie de tomar conta
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de nos, capturarmos num certo sentido. Portanto, h4d uma espécie de vinganca quase histdrica
de dizer, ok, entdo agora ja ndo € o cinema que toma conta de nos, somos nds que tomamos
conta do cinema, somos ndés que conseguimos manejar o cinema para tras e para frente,
inclusive até do ponto de vista da linguagem. Nos fomos buscar coisas na linguagem do
cinema e leva-la para outro sitio, para a publicidade, para a televisdo, para o game, para
varias areas do audiovisual. Portanto, ha essa espécie de elemento. Mas por tras dessa ideia
de ilusdo de que podemos, de facto, controlar melhor o nosso tempo, depois tem a ver com
essa questdo da atengdo, ha uma perda de atencao e foco, nao ¢? Nos hoje temos muito
sobretudo por essa vida mediada pelos ecras e os ecrds o que fazem € colocar lado a lado
varias tarefas e varias janelas. No fundo, o que fazem ¢ disseminar a nossa ateng¢ao, espalhar
a nossa atencao por todas essas coisas ao mesmo tempo. Portanto, aquilo que antigamente
era uma espécie de atengao em profundidade sobre a tela do cinema, que apesar de tudo tinha
uma relacdo com a atengao que, por exemplo, que nés ddvamos a um quadro e ficdvamos a
focar no quadro durante alguns minutos, em frente ao quadro no museu, agora ja nao estamos
habituados, do ponto de vista. Ha varias investigacdes também nesse campo para perceber
de que forma o nosso cérebro esta a transformar-se por virtude desse novo paradigma do
chamado multitasking, que n6s temos que estar a fazer varias coisas a0 mesmo tempo. O
cinema ¢ linear e, portanto, ele € antinatural se quisermos pormos as coisas assim para esse
novo paradigma. Eu coloco em confronto esse novo paradigma e por isso € parte daquilo
que ajuda a explicar a razdo pela qual as pessoas hoje tém dificuldade de ver um filme do
inicio ao fim, porque na verdade estamos habituados e que diz habituados de ver um filme,
ler um livro, porque um livro também exige um foco de atengdao num sé objeto e uma ideia
de linearidade, agora podemos separar, coisa que no cinema nao conseguimos fazer. E,
portanto, eu acho que por detrds dessa questdo da relacdo do telemdvel como o cinema esta
isto. O telemovel tem 14, uma vez que ¢ uma extensao dos computadores, ¢ uma extensiao
dos tablets e tudo mais, tem 14 embutido o modo de atengdo que € aquilo que nds utilizamos
hoje, predominantemente no nosso dia a dia, que ¢ a atengdo fragmentada e que vai saltando
de registro em registro. E, portanto, no telemdvel isso também existe. Isso ¢ um dos aspectos.
Depois, tem a ver com essa questdo da mobilidade, depois tem a ver com a questdo da

linguagem e se calhar vais fazer essa questdo a frente.

Vocé acha que isso impacta na experiéncia do publico?
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Carlos Natalio: Em tudo. Na verdade, ela ¢ uma transformagdo radical da experiéncia
origindria do cinema porque na verdade, uma coisa € o inicio do cinema, outra coisa ¢ nos
vermos, por exemplo, um rosto do tamanho de uma parede, outra coisa ¢ vermos um rosto
que ¢ do tamanho de um dedo. E, portanto, quanto mais pequeno for o dispositivo, menos,
eu ndo gosto de utilizar essa palavra, mas menos dignidade tem a linguagem audiovisual,
porque ela esta remetida a um quadradinho. E quando na verdade o que nos sabemos ¢ que
0 cinema e as séries de televisdo também, agora aqui nao fago distin¢gdo, colocam um
conjunto de profissionais durante meses a trabalhar desde a concecao da ideia, o argumento,
o guarda-roupa, a representacdo. D4 um trabalho enorme, que é um trabalho muito técnico,
artesanal. Um trabalho muito tecnologico, mas um trabalho muito conceptual, e que depois
de repente ¢ reduzido a um pequeno ecrazinho. Ha uma grande desvaloriza¢do da linguagem
do cinema, alias, ja havia isso na passagem do cinema para a televisdo. E valido dizer que a
televisdo ¢ uma espécie de lareira, que estd ali a aquecer a sala, que tem contetidos a passar,
mas o objetivo ndo ¢ que as pessoas reparem na forma como esses contetidos estdo a ser
realizados. Portanto, para quem gosta de cinema, para quem esta atento a sua historia, para
quem gosta de pensar um pouco sobre a forma como o cinema transforma a nossa realidade
etc. HA muitos caminhos pelos quais entrar no cinema. Digamos que, quanto mais nos
diminuimos o ecra, mais essas portas de entrada se tornam dificeis de apreender e de
compreender, precisamente por causa disso, dessa diminuicdo. Evidentemente, ndo € so a
menor atencdo a linguagem, ninguém repara, ninguém estd a fazer uma avaliacdo, sei 14, do
guarda-fato ou da montagem no ecrd pequenino, as pessoas estio a seguir o enredo. E um
pouco como na telenovela. Nos costumamos dizer que na telenovela as pessoas muitas vezes
tém um tique que nao ¢é realista. As pessoas acham que € realista, mas ndo ¢ e muitas vezes
fazem coisas e ao mesmo tempo que dizem que estdo a fazer. E por que isso acontece? Por
um motivo muito simples, porque as pessoas muitas vezes desviam olhar pro ecra e estdo a
fazer muitas coisas, o ecra da televisao e, portanto, tem que ouvir para nao perder o fio da
meada, para ndo deixarem de perceber. Entdo essa redundancia ndo ¢ realista. Nos no dia a
dia ndo fazemos isso nas nossas casas, nas nossas vidas. Nos dizemos coisas que ndo fazemos
ou fazemos coisas que ndo dizemos. E a mesma coisa. E isso foi uma convengio que se
utilizou para reforgar a questao da atengdo. Bom, mas onde eu queria chegar, também queria

chegar numa outra coisa, que liga um pouco a questdo da transformagao da experiéncia, que
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¢, se um filme é pensado para ter o inicio, meio e fim, ele é pensado também em termos de
ritmo. O ritmo do inicio ¢ diferente do ritmo do fim, o climax final, a ideia da diferenca entre
o momento mais dialogado a um momento com maior agdo. Tudo isso tem tendéncia a
perder-se essa ideia de todo, porque as pessoas, como estavamos a dizer, vao para um sitio
ver um bocadinho, depois adormecem, depois no dia seguinte vao ao metro e veem mais um
bocadinho e, portanto, vao vendo assim aos picadinhos. E, portanto, perde-se essa ideia de
ritmo e, inclusive, a ideia da perda, do foco da atencao que faldvamos antes, vai fazer com
que as pessoas tenham cada vez mais dificuldade para lembrar o filme como um todo. Isto
¢, enquanto foco e aten¢do, se ndo desviarmos a atencdo de um filme durante 90 minutos,
nao olharmos no telemdvel, se nos forgarmos por ter essa atengao focada, nosso cérebro vai
com certeza lembrar do inicio do filme, do meio do filme. A ndo ser que tenhamos um
problema de memoria, nao ¢? E é muito mais dificil ter essa lembranca com essa experiéncia
do telemével porque ha uma parti¢io. E como se de repente sobre a montagem que o filme
quer propor existe uma outra montagem que ¢ nossa, que fazemos montagem em termos
simbdlicos, vemos agora um bocadinho, depois vemos outro bocadinho. Portanto, muitas
vezes, a certa altura voltamos a ver como alguém também que ler um livro que tem 300
paginas, mas demora um ano para ler o livro. A certa altura no final do livro se calhar ja ndo
lembramos do que foi o inicio do livro. E isso aplica-se a esta experiéncia do telemovel,
precisamente por causa da questdo da linearidade. Portanto, em resumo, a experiéncia €
completamente distinta e eu diria que nds vemos coisas diferentes, ou seja, o filme ¢ o
mesmo, mas nos vemos coisas diferentes. Eu diria que quando nds vamos ver um filme nas
salas de cinema nds entramos em uma experiéncia que ¢ auditiva sensorial, que ¢ uma
experiéncia de voyeurismo, também ¢ muito importante. No cinema nds entramos num local
escuro e nds estamos a olhar, no fundo estamos a olhar para nds mesmos através de outras
pessoas, sdo outras pessoas que estdo no lugar, estamos a olhar para nds enquanto grupo,
enquanto humanidade, ndo ¢? A fazer coisas, estamos a aprender com os outros. Portanto,
ha essa ideia de imersdo e de atengdo, enquanto, no caso do telemével, hd muito mais essa
ideia de que estamos a apanhar pequenas coisas, a narrativa, pequenas experiéncias de
espetacularidade e ficamos com isso apenas. Portanto, sdo coisas diferentes, sdo filmes
diferentes. Um livro que héd alguns anos foi muito importante e hd uma tradu¢do em
portugués € de um escritor chamado Nicholas Carr. Em portugués chama-se “A geracgao

superficial. O que a internet estd a fazer com os nossos cérebros”. E de 2010, ja ¢ um livro
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antigo. A razdo pela qual eu referi esse livro foi porque ele foi muito importante na altura
que eu também estava a pensar nas questoes da atencdo. E esse livro ¢ de um jornalista, ou
seja, nao ¢ de nenhum especialista ou de nenhum académico. Contudo, de alguma forma ele
procura documentar de algumas pessoas que tem estudado no ponto de vista da neurociéncia.
E a nds nos interessa, eu acho que ¢ muito perigoso nds dizermos que a geragao, 0s mais
jovens, ¢ uma geracao menos qualificada desse ponto de vista, ou seja, fazer um julgamento
de valor, eu acho que isso ¢ perigoso, nao ¢ aqui que se quer chegar. Onde se quer chegar ¢
saber de facto como € que o nosso cérebro funciona perante o analdégico e como ¢ que
funciona perante o digital. E a razao pela qual estava a referir esse livro eu lembro dele referir
uma ideia muito interessante. Ele diz que, no caso das multitasking, o que nos fazemos sdo
constantes micro interrupgoes, milhares de micro interrupgdes ao longo do dia de uma tarefa
para outra, ou seja, estamos em uma janela, depois vamos pesquisar, como eu fiz agora,
vamos pesquisar uma coisa no Google, depois voltamos a janela, e essa micro interrupgao
vai por em causa uma coisa que ¢ a chamada Long Term Memory, ou seja, ela trabalha o
Short Term Memory e pde em causa ou melhor dificulta a memoria de longo prazo, isto ¢, a
capacidade ou o tempo que nds pesquisamos de quando adquirimos uma nova informacao,
de tempo de processamento para colocar numa espécie de outro armazém se quisermos de
memoria, que ¢ aquela memoria que vai ficar mais tempo conosco € que eventualmente
poderé depois ser integrada em outros conhecimentos anteriores para nds formarmos ideias
e relagdes entre ideias, conhecimento e tudo mais. O conhecimento surge assim, ndo é? E a
diferenga entre conhecimento e informagao. A informagao sdo factos € o conhecimento
pressupoe uma espécie de relagdo a integracao desses factos, no outro decido que ja cé estava
no nosso cérebro antes. E, portanto, o grande problema ¢ que isto € a questao de nds nao
lembrarmos do filme, para retomar a questdo, tem um bocadinho a ver com isto. Se nos
exponenciarmos, aumentarmos muito, essas micro interrup¢des ou constantes interrupgoes,
¢ mais dificil levar essas informacdes do instante imediato que estamos a adquirir para esse
outro armazém, a Long Term Memory. E, portanto, ¢ mais dificil termos no¢ao do filme

como um todo, por exemplo.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecao?
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Carlos Natalio: Nao te consigo ajudar nesta questdo especifica do telemovel. Nao ¢ uma
coisa que eu tenha estado muito a par, se ha medidas. Acredito que hd medidas especificas.
Agora, a inica coisa que eu sei dizer ¢ com relagdo a isso, que eu acho, ndo sendo diretamente
sobre o telemovel, ¢ sobre o cinema enquanto industria e aqui estamos a falar sobretudo da
industria norte americana porque ¢ importante definir que o cinema ¢ multipolar e, portanto,
cada um tem as suas estratégias. Mas o que ¢ certo ¢ que ao longo dos anos e isso ja ndo ¢
de agora, o cinema mainstream em particular vive muito de uma grande difusao, tem tentado
procurar estratégias para a todo lado, a todos os registros, inclusive, por exemplo, fazendo
umas estreias diretamente em plataformas como VOD. Isto ¢ para falar do ébvio, da Netflix
ser produtora também de cinema ou plataformas como Netflix ser produtoras hoje de cinema.
E ha uma coisa interessante. E que ha alguns anos, por exemplo, comegou uma espécie de
nova descoberta do 3D e agora recentemente os blockbusters, igual eu falo aqui das estreias
em cinema, passaram muitas vezes, por exemplo, a ter como duragdo natural ndo os 90
minutos ou os 100 minutos, ou mesmo os 120 minutos, passaram a ter 2h30, 3h30 as vezes.
E isso ¢ uma rea¢do natural a esta ideia, uma espécie de estratégia de mercado, o que € que
eu posso dar numa sala grande que ¢ dificil dar ou que permite criar aqui o desejo por essa
experiéncia do que outros formatos ou outras estratégias. E, portanto, foi essa a ideia, ou
experimentar com novidades técnicas o 3D ou aumentar a duragao dos filmes dizendo “ok,
pelo mesmo bilhete vais ver mais cinema”. E isso € uma estratégia que ndo € nova. Na
América, no final dos anos 50, com a vinda da televisdo, quando comegou a assistir a faléncia
dos estidios americanos, dos grandes estiidios que fizeram cinema classico, também houve
essa tentativa. De repente, os filmes aumentaram de duragdao em termos de minutos, mas
também em termos de dimensao do ecrd, os grandes ecras, com cores muito berrantes, muito
fortes. E, portanto, essas foram algumas estratégias que hoje de alguma forma estdo a
regressar para que a experiéncia em salas seja uma experiéncia apesar de tudo diferenciadora,
para que as pessoas digam “ok, existe uma diferenca entre ver no telemovel e ver o
Oppenheimer numa sala grande que ok, eu vou ver”. Agora, especificamente em relagdo ao
telemovel, acredito que haja e, pronto, inclusive ha vérias experiéncias que acabam por
trabalhar o filme a partir de varios segmentos. Uma parte que € o filme, depois ha aquela
coisa que pudesse ser uma série feita para internet, para o Youtube, o que for. Alguns
inclusive que tu podes definir os finais. Existem mil e uma estratégias na verdade. Mas ndo

sdo exatamente sobre essa questdo do telemovel.
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E as novas possibilidades de cinema imersivo e interativo com uso de realidade
aumentada, realidade virtual, como o 3D? Essa também ¢ uma forma de atrair o

publico para salas de cinema?

Carlos Natalio: Sim, com certeza. Ao longo da histéria do cinema, uma coisa que ¢
novidade sempre atrai mais o publico, o chamado Cinema das Atragdes. Inicialmente, o
cinema era uma atragao de feira e, portanto, era uma novidade. Mas ao longo do tempo veio
0 som € 0 som era uma atragdo, veio a cor € a cor era uma atracao, veio o 3D e 0 3D é uma
atracdo. Inclusive, acho que ja nos anos 60, eu hoje ndo posso precisar, também existiam
mecanismos bem primitivos de interagdo, ou seja, cineastas que faziam coisas do género,
como ter campainhas ao pé dos sofas das salas de cinema. De repente nos filmes de terror
surgiram esqueletos no final ao pé do ecra, coisas desse género. Ou libertar cheiros em
determinados momentos do filme. Inclusive, havia um, que acho que foi reposto héa alguns
anos, que era do John Walters, que era uma espécie de raspadinha que cada vez que surgisse
um nimero no ecra, as pessoas tinham que raspar esse numero ¢ cada namero libertava um
odor, um cheiro. Portanto, sempre houve essas estratégias de interagdo com o espectador ¢
acho que essa ¢ mais uma maneira de alguma forma de se aproximar do paradigma que
estamos a falar, a ideia de que nds engajamos mais com coisas sobre as quais podemos
controlar, as coisas que podemos tocar, transformar, responder em tempo real. E na verdade
isso ndo ¢ nada exclusivo do cinema. Se ndés pensamos a forma como as pessoas hoje
interagem muito mais inclusive na area da literatura, interagem muito mais, por exemplo,
com algumas mensagens de redes sociais, Instagram, Facebook, de alguns escritores que
querem interagir diretamente no momento quase em tempo real muito mais do que essa
relacdo, se quisermos dizer, usarmos a expressao top down, a ideia de que um escritor que
escreve alguma coisa e de repente lanca um livro e as pessoas tém acesso ao livro e podem
eventualmente escrever qualquer coisa sobre o livro, mas nao podem ter uma interacao
imediata. A questdo do paradigma da interagdo também ¢ muito o paradigma do digital e das
redes sociais. E, portanto, o cinema também procura fazer isso. Mais uma vez sublinho uma
coisa, que ¢ a minha opinido, acho que ¢ uma relagdo diferente. Ou seja, quando nos
procuramos fazer essa interagdo, o teatro fez isso muito mais cedo. A diferenca entre uma

tragédia classica onde as pessoas estavam apenas a assistir ou a ideia de que de repente o
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ator chamava alguém do publico e essa pessoa podia ficar no palco também ou fazia pergunta
a alguém do publico etc. Mas eu acho que esse mecanismo transforma a experiéncia, ¢ uma
outra experiéncia. Eu acho que essas tentativas que estamos a falar sdo tentativas de fazer
aproximar o cinema desse paradigma que as pessoas hoje em dia estao habituadas. Embora,
agora para abranger a coisa, parece-me ser o paradigma do multitasking, ¢ um paradigma
aparentemente libertador, nds pensamos, podemos tocar nas coisas, podemos interagir com
elas, podemos tomar a decisdo de eu vejo quando eu quero. Mas talvez seja um pouco
ilusdrio, na verdade. Por qué? Ja ndo sei qual era o autor, ja ndo posso precisar, que dizia
que multitasking ¢ uma coisa que faz lembrar um modo de sobrevivéncia dos animais. E a
ligacdo era de um animal, na selva, por exemplo, ele ndo pode estar relaxado, ele tem que
estar sempre alerta. E ele dizia, o multitasking € isso. Multitasking ¢ quando nds temos que
estar sempre alerta. Temos que estar sempre “serd que vou receber mensagem do “a”? Sera
que vou ter que responder ao “b”? Isso tem como consequéncia, por um lado, ndo nos deixar
relaxar do ponto de vista do nosso cérebro num certo sentido. E é também uma ferramenta
de controlo do ponto de vista profissional, onde, de repente, tu em vez de trabalhar das 9 as
5 e de repente recebes uma mensagem as 11 da noite e se por acaso tocar a notificagdo ou se
fores ver a notificagdo, de repente das por ti, quanto mais ndo seja o teu cérebro a tomar
conta de uma coisa de trabalho em horas muito fora do teu trabalho. O que diz as 11 da noite,
diz ao fim de semana, o que for e, portanto, ¢ também uma ferramenta onde nds tomamos
controlo sobre a realidade, mas a realidade toma muito mais controlo sobre nds e € por isso
que a ideia de que cada vez mais ha pessoas a tomar essas decisdes de afastar-se do digital,
de sair das redes sociais, dessas reflexdes sobre, “sera que as criangas nao devem deixar o
telemovel a porta da escola?” Precisamente porque isso tem a ver com essa questdo do

controlo, acho eu.

Com relacio a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criacio de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela IA,
atores sendo rejuvenescidos para personagens (caso O Irlandés) e outros sendo
“ressuscitados” através do deepfake (casos James Dean em Back to Eden e Paul Walker

em Velozes e Furiosos 7) para aparecer em filmes. Qual a sua opinifio sobre o uso dessas
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novas tecnologias no cinema, que também tem gerado muitos debates, polémicas e

preocupacio. A gente teve no final do ano passado a greve dos atores e roteiristas.

Carlos Natalio: Entdo, antes disso, deixa-me sé sugerir mais um filme que tem a ver com a
questdo anterior, que ¢ uma coisa chamada, ndo sei se ja vistes, eu acho que ¢ muito
interessante também sobre estas questdes do controlo sobre o digital. E o The Social
Dilemma. Tem aqui uma coisa muito importante a acrescentar nesta questao do controlo,
que ¢ a ideia da diferenca entre o digital enquanto tecnologia. E a forma como as industrias
em particular transformaram, habitaram o digital. E n6s, quando falamos desta questdo da
adi¢do, quando falamos da questdo do controlo, estamos a falar ndo do digital, mas estamos
a falar da configuragdo que o digital tem hoje, que é diferente, ndo é? E possivel fazer um
outro digital com outras preocupacdes. E, portanto, isto tem a ver e ndo sei se te recordas
deste filme, ¢ uma coisa muito interessante de explicar a adicdo e eu acho que isto tem
particularmente a ver também, olha, ¢ mais um dos motivos pelos quais nés hoje vemos o
filme no telemovel que ¢ a questdo da forma como estes dispositivos foram construidos, € o
filme ¢ muito claro sobre disso, tendo como base a configuracdo dos cassinos, de jogo. Sdo
aqueles lugares que nods vamos para jogar ¢ tem varios jogos de maquinas. Aqui em Portugal
existem alguns, ndo muitos, uns 4 ou 5, sdo sitios muito grandes. E, portanto, o que eles
dizem € que, por exemplo, o digital foi feito, o digital ndo, desculpe, a configuragdo dos
telemoveis foi pensada a partir do modelo das slots machines. E exatamente esta coisa do
que cerebralmente n6s sabemos que se colocarmos uma moeda e puxarmos uma alavanca,
vamos ter uma recompensa. Sao coisas semelhantes, mas se pormos a moeda temos uma
notificacdo, fazemos swap, aquela coisa, aquele gesto pra baixo, € vamos ter uma nova
informacao. E isso repetido vérias vezes provoca exatamente a mesma coisa que um jogador
do cassino, que ndo sabe a certa altura hd quanto tempo esta a jogar. Aquelas pessoas que
ficam viciadas, jogaram tanto. E isso ¢ muito engragado. Agora, depois de ter visto isto, cada
vez que vejo as pessoas na rua no telemaével, e alids vejo eu no telemovel, penso, OK, nos
estamos a transformarmos em jogadores viciados em cassino. Mas pronto, retomando a
questdo da inteligéncia artificial. E uma questio bastante complexa, embora eu diria que eu
sou um bocadinho conservador aqui. Eu acho que a inteligéncia artificial tem, mais uma vez,
uma promessa de libertacao do nosso tempo disponivel para fazer outras coisas. Quanto mais

ndo seja essa coisa, te ajudar a escrever um argumento, ajudar a ver quem sdo os publico-
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alvo. Mas essa delegacdo de funcdes tera muito mais a func¢ao de afunilar, isto €, de tornar
as coisas mais homogéneas, iguais umas com as outras, do que exatamente o oposto. Ou
seja, o ser humano tem esta capacidade de ser surpreendentemente diferente através da sua
capacidade de imaginagdo, através do seu percurso emocional, através das suas memorias.
E a logica que hoje em dia nos precisamos, que nds utilizamos para vender coisas, ndo ¢?
Inclusive, vender filmes, sdo logicas que sdo o contrario dessa ideia da procura, da diferenca
ou da procura de uma certa ideia de homogeneizagao. Isto €, se isto funcionou bem, se ha
estudos de mercado que dizem que isto funcionou bem, entdo vamos repetir essa formula.
E, portanto, eu creio que a inteligéncia artificial sera no final de contas, uma estratégia que
vai servir isso, que vai servir para afunilar, para homogeneizar, em vez de tornar as coisas
mais Gnicas. E isso que eu quero dizer. E isso vé-se, por exemplo, sei 14, vou dar um exemplo,
ndo tem problema ndo ter a ver com a inteligéncia artificial. Quando peco alguns trabalhos
a alguns alunos e alunas, mas reparo que muitas vezes a informagdo e os assuntos dos
trabalhos s3o diferentes, mas reparo que a informagao muitas vezes € muito parecida. E entdo
percebo que por vezes até foram a consultar sites da internet diferentes, mas curiosamente
ou quase por magia, esses sites copiam uns aos outros. E entdo o que acontece ¢ que ha uma
espécie de um processo de homogeneizacao da informagdo e de progressiva degradagio,
porque quem conta um conto acrescenta um ponto, isto €, a proxima vez que essa informacao
for copiada ha o risco dela ser cada vez menos fidvel a questao factual no caso de ser de
facto. E eu creio que a questdo da inteligéncia artificial podera ter um bocadinho este efeito.
E depois ¢ a questdo da delegacdo, o que € que nds temos de mais importante na nossa
capacidade de inteligéncia, a nossa memoria, como ja falamos, mas também essa ideia de
criacdo, quando nos delegamos isto na funcdao de outras pessoas, estamos a delegar aquilo
que mais importante nds temos. Na verdade, nés ndo temos muito mais além disso, na
verdade. E isso ¢ um risco. Qual serd a nossa fun¢ao? Nos, se reparares, a partir do momento
em que tivermos acesso a um manancial, esta ideia de fazer o digital, a internet € uma espécie
de grande sonho de transformar todo o conhecimento humano num arquivo universal, tem
que estar tudo aqui disponivel. Mas se reparares, curiosamente, nds podemos dizer, OK, mas
se isso existe, entdo nds somos naturalmente ou teremos que ser naturalmente muito mais
inteligentes, porque nds temos toda a informagao disponivel. E até certo ponto nés podemos
dizer que a informacdo chega a muito mais sitios e ha muito mais gente com acesso a

informacao e isso ¢ incrivel. Isso € uma coisa super transformadora na nossa sociedade. Mas
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0 que ¢ certo ¢ que hd cada vez também esta ideia de que mais importante do que nos
relacionarmos com a informacgao ¢ a forma que nos somos, entre aspas, julgados ou avaliados
pela forma como vamos buscar a informagao, como organizamos a informacao, ou seja, nos
somos, digamos assim, quase secretarios para utilizarmos deste arquivo. NOs nao engajamos
diretamente com o contetido do arquivo. Muitas vezes nos nao engajamos diretamente com
0 arquivo, com o conteudo para produzir coisas interessantes, mas nds somos os grandes
organizadores do arquivo, estamos a organizar, estamos a ir buscar. Isso ¢ como se
estivéssemos sempre a porta da possibilidade de fazer coisas interessantes. Como se sé
estivéssemos a fazer coisas que nao sao substantivas, mas s3o so adjetivas, sdo s6 coisas que
estdo a porta de. E entdo a inteligéncia artificial ¢ um pouco isso, nds de repente ligamos esta
funcdo. Entdo a funcdo do humano vai ser manipular as técnicas de inteligéncia social.
Somos uma espécie de funcionarios dos verdadeiros criativos. E um bocadinho esta coisa. E
isso ¢ um bocadinho triste. Evidentemente ha experiéncias mais interessantes que sao
experiéncias mais especificas, que também referes ai, e eu acho interessante pensar do ponto
de vista daquilo que afeta o global da histdria, daquilo que afeta a experiéncia do espectador.
Essa coisa que estas a falar do Paul Walker. Isso ¢ interessante perceber de que forma € que
os atores podem nao morrer num certo sentido, ndo ¢? Podem estar sempre presentes. E eu
acho que isso sem tomar posi¢do e dizer, olha, isso € horrivel, isso € maravilhoso, ¢
interessante poder experimentar com isso. Eu acho que ¢ engragado. O cinema ja decide
mesmo com atores vivos. Quando nos vamos vé-los no ecra grande ou pequeno, eles ja sdo
uma espécie de assombracdes, eles ja ndo sdo aquilo. Sua imagem foi capturada e eles
passam ali como assombragdes e, portanto, pensar que essa assombragdo tem um outro nivel
de pessoas que, de facto, nunca morreram, ¢ interessante. E depois a questdo ¢ muito mais
delicada que isso. Inclusive até vai ao ponto de dizermos, OK, serd que vamos banir
personagens velhos? Se podemos rejuvenescer toda a gente, se calhar ndo precisaremos de

personagens velhos. Faz algum sentido? Talvez nao.
Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do

espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?
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Carlos Natalio: Eu fiz a minha formacdo em cinema, mas também gosto de tentar sempre
colocar as coisas num prisma mais largo, porque eu acho que o cinema por vezes nao ¢ tao
especifico assim. Tem as suas especificidades, mas aquilo que eu acho que define o futuro
do cinema nao passa so pelo cinema. E uma das coisas que eu acho que tem sido mortifero
para o cinema ¢ porque o cinema ¢ uma experiéncia comunitaria. Entdo, isto ja foi muito
estudado. Naquela brincadeira, no inicio do cinema, o Lumiére venceu a guerra contra o
Edison, que tinha o cinema individual, e que agora o Edison tinha se vingado e quem estava
neste momento com a visao para o cinema, que estava a triunfar, ja ndo era mais o Lumiére,
era a visdo do Edison, que tinha a maquineta que se punha a moedinha que viamos
individualmente. Portanto, hd essa ideia. Mas eu acho que aqui o que afeta
fundamentalmente o cinema ¢ a ideia comunitéria, ndo tem a ver com a tecnologia, ou seja,
a ideia de que ha coisas que devem ser comuns, que sdo narrativas em primeiro lugar,
experiéncias narrativas e, no caso do cinema, tinhamos essa particularidade que as narrativas
eram comuns ¢ além das narrativas serem comuns havia também um espaco de comunidade,
onde nos iamos ver essas narrativas. E, portanto, havia esta ideia de grupo. E aquilo que eu
acho que tem afetado o cinema mais do que a tecnologia ¢ que essas experiéncias
comunitarias estdo a desaparecer, todas elas, cada uma a sua medida, mas estdo a
desaparecer. Estdo a desaparecer no teatro. Elas ndo desaparecem, mas estdo a tornar-se
menos, estdo a tornar-se mais excegoes. A regra ¢, como dizia ha pouco, a regra e eu € 0 meu
ecrd ou eu e os meus ecras. E essa experiéncia ¢ uma experiéncia que coloca o outro, ndo ao
meu lado sentado a rir, a chorar. Mas coloca o outro numa distancia higiénica. Mais uma
vez, se eu quiser aproximar, eu mando-lhe uma mensagem. Se eu quiser manté-lo a distancia,
eu ndo lhe digo nada. Portanto, essa ilusdo do controlo, eu e a minha maquina conseguimos
controlar a realidade e conseguimos ver o outro como uma espécie, € acho que isso no final
das contas também ¢ muito ideoldgico, ndo ¢? Economicamente e politicamente ideoldgica
esta ideia de que o outro ¢ cada vez mais uma outra presenga distante e pode ser vista até
como um adversario. Um adversario da minha capacidade de gerir a realidade. Voltando a
questdo do cinema, eu acho que isso depois tem esta configuragdo, porque de repente as
pessoas cada vez mais veem cinema ou veem narrativas individualmente, até que sdo capazes
de partilhar as narrativas entre si, através das redes sociais, através de formas online, mas
esta experiéncia ¢ muito mais solta. E até me pergunto, até¢ quando ¢ que se nds continuarmos

nessa ideia, eu e 0 meu ecra ou eu a partir de minha casa, se quisermos nao falar sobre mim
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a partir de minha casa consigo ser autossuficiente, ndo ¢? Tenho uma casa inteligente,
consigo mandar vir comida a porta, consigo mandar vir as compras, consigo fazer tudo,
consigo trabalhar em casa. Desta ideia de que eu ndo preciso do outro quase, o outro esta ali
a distancia do ecra. Até que ponto ¢ que nds teremos inclusive narrativas comuns. Para haver
narrativas comuns ¢ preciso haver um certo passado comum em contacto. Eu acho que isso
evidentemente vai muito além da ideia do cinema. Tem a ver com a propria expressao social,
quase. Eu acho que o cinema tem sofrido com isso. Esta ideia de que em cada grupo ja nao
¢ possivel formar, sei 14, isso manifesta-se em muitas outras formas, vou dar um outro
exemplo. Antigamente era muito facil seguir as estreias comerciais de um pais. A pessoa
tinha 4 ou 5 filmes que estrearam. Todas as pessoas viam mais ou menos os mesmos filmes,
comentavam os mesmos filmes. Hoje em dia, tem um que esta a ver filmes da Coreia. O
outro esta a ver as estreias comerciais. O outro estd a ver Netflix. E, portanto, mais uma vez
estamos cada um no seu barco, digamos assim. E isso tem esse efeito dispersivo. Vao sendo
produzidos conteudos e os contetidos eventualmente vao sendo apanhados por pessoas em
contextos individualizadores, diferentes. Pronto, sendo um bocadinho mais otimista, para ja,
num futuro proximo, os festivais mantenham-se, mas, por exemplo, festivais também se
mantém na tal l6gica de cada vez como se quisessem aumentar a produgdo. Mais filmes,
mostrar mais filmes, mais filmes, mais filmes. E de repente ja ndo ser possivel ao espectador
comum ir a um festival e aproveitar o festival enquanto narrativa. Ele vai, como vai a um
grande hipermercado, buscar um filme e vem embora. E uma experiéncia mais anénima. Eu
acho que ¢ uma das consequéncias da espécie de automatizacdo ou disseminagdo das
narrativas do imaginario coletivo, como se de repente o imaginario coletivo fosse cada vez
menos coletivo e cada vez mais individual, ndo ¢? Eu acho que isso tem, de facto, algum
peso no cinema? Nao, ndo sei, evidentemente se calhar precisaremos sempre de narrativas,
mas teremos sempre que assistir essa aplica¢do, eu acho. Ha também uma questdo que s6
porque eu acho que ndo tocamos suficiente, eu acho que ¢ importante, € o ultimo ponto que
¢ a questao do consumo. Ou seja, por exemplo, no caso do cinema, nos tinhamos esta ideia
também da experiéncia, como eu disse, a experiéncia coletiva, claro, o cinema sempre foi
uma coisa industrial, sobretudo na América, nasceu e ganhou a sua for¢a porque era uma
industria. De facto, esta coisa que pagava o bilhete e ia ver uma histéria e muitas vezes ia
ver com outras pessoas € recortdvamos temporalmente essa experiéncia na nossa vida, isto

¢, nés faziamos um investimento para ir a esse sitio e isso transformar-se numa pequena
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memoria, uma pequena experiéncia. Ora, isso ¢ exatamente uma coisa que se transformou
radicalmente como ver um conjunto, como olhar para um catalogo de milhares de filmes na
Netflix, ligar a frente da televisao, estar ali 1 hora e meia e ver e depois ir embora, € as vezes
deixar a meia ou ndo. E com isso os filmes ficam todos iguais, as experiéncias sdo todas
iguais. E, portanto, nés ja ndo estamos a experenciar um filme, a tal experiéncia auditiva e
sonora, essa viagem, ndo ¢? O cinema propde uma viagem ao espago, a um universo e,
portanto, em plataformas como a Netflix esta disponivel um conjunto de produtos que podem
ser consumidos imediatamente, mas sdo todos parecidos. Podem ser muito diferentes do
ponto de vista da linguagem, mas como eles sdo vendidos no mesmo recorte da experiéncia

se transformam apenas numa coisa homogénea.

ANEXO G: Luis Apolinario (distribuidor de cinema portugués)
Entrevista online realizada dia 09/05/2024

Qual a sua opinido sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fenomeno de consumo?

Luis Apolinario: Primeiro, queria s¢ afirmar que como distribuidor sobretudo do mercado
portugués, esse ¢ um trabalho completamente sem informagdo. Ou seja, nao tenho, nao
existem estatisticas fiaveis sobre habitos de consumo, mesmo os dados mais elementares eu
ndo tenho sobre o mercado portugués. Portanto, sou obrigado a comentar a partir de uma
série de ideias que eu ndo consigo ter ao lado nimeros para sustentar e, portanto, estamos no
territorio um bocadinho, como noés dizemos em portugués, do achismo, ou seja, acho, mas
tenho pouca base pratica para fundamentar. Em relagdo a isso, eu tenho uma opinido mesmo
talvez muito diferente da maior parte dos colegas ou da abordagem. Obviamente que nos
acreditamos na experiéncia de cinema, obviamente que ver um filme pelo ecrd grande uma
boa hora ¢ completamente diferente que ver em outros ambientes. E, portanto, nds
defendemos e tentamos todos os demais e sobretudo que tem a ver com o plano inicial de
cinema, que as pessoas € que os jovens se habituem. Mas pelo menos que percebam e tenham
a oportunidade de ver alguns filmes no grande ecrd e perceberem que ha, de facto,

objetivamente uma grande diferenca entre ver um filme em um sitio para o qual foi
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concebido para ser visto, que € a sala de cinema e de imagem, o som, enfim todo o resto ¢
um bocadinho diferente do que ver em um telemoével num autocarro. Pronto, Ok. A isto ainda
acrescento que sim. E depois ¢ um resultado interessante. Nao trabalho em produgdo, nao
sou realizador, mas sei 0 que esta por tras, e de facto os filmes sdo feitos, concebidos para
serem vistos numa sala de cinema, sendo que na maior parte dos casos nao sao, ja nao sao.
O que levanta a questdo, até que ponto faz sentido tanto esfor¢o e investimento para fazer
um filme para ser visto na sala de cinema, mas ele acaba por ser visto no autocarro, a caminho
da universidade. Dito isto, eu acho que a conversa ¢ um bocadinho absurda. Eu falo do meu
exemplo, ja sou bastante velhinho. Mas grande parte da minha cinefilia comecou com a
televisdo em preto e branco, desse tamanho. Eu vi o Ben Hur numa televisao a preto e branco
deste tamanho. Lembro-me de ir a Cinemateca, as copias eram farrapos, havia filmes que
faltavam 5...7 minutos. Portanto, essa perfei¢ao, essa ideia de que os filmes foram
historicamente vistos em condi¢des ideais ¢ uma farsa, e uma farsa perigosa. A minha relacao
com os filmes e com a cinefilia comegou em condi¢des particularmente complicadas da
maior parte das pessoas. Portanto, essa pureza nunca existiu. Segundo, ¢ uma coisa que nao
podemos fazer. O mundo mudou, a tecnologia mudou, os habitos mudaram. Essa parte ¢
imparavel. Eu muito francamente, como pai, acho que ai teria um papel um bocadinho
também de explicar ou de ensinar aos meus filhos que de facto ¢ diferente quando estamos
concentrados, a relagdo com o filme ¢ completamente diferente. Agora eu como distribuidor,
o jeito de chegar ao espectador. Se o espectador vir em uma televisdo, se vir no telemével
ou se vir no tablet ja fico contente que o espectador assistiu ao filme, acedeu ao filme. E
desse ponto de vista eu tenho absoluta nocdo que a minha relagcdo com o ecra ¢
completamente diferente dos meus filhos que tém 10 anos, ou seja, a capacidade de se
relacionarem com aquele pequeno ecrd, com a capacidade de concentragdo que eles tém, ¢
completamente diferente da minha. Portanto, acho que ha coisas muito mais interessantes a
discutir do que propriamente essa conversa estatica. Interessa-me muito mais discutir a
relagdo de novos héabitos de consumo, por exemplo, a questao da pirataria. Hoje em dia em
Portugal ja ndo € total, mas ¢ quase total auséncia de um plano nacional de cinema. E de
facto acho que ¢ importante explicar aos jovens que ¢ diferente. A partir do determinado
momento nods proprios ja temos habitos de ver coisas no telemovel. Ja se 1€ jornais no

telemovel. Acho que esse ndo pode ser (...) de batalha.
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Essa questio da pirataria que vocé citou, na minha pesquisa, quando eu estava
pesquisando, autores falam que diminuiu a pirataria com as plataformas, com os
streamings. Entdo teve uma queda no niumero de pirataria por conta disso também,

com essas novas possibilidades de ver filme.

Luis Apolinario: Dizem isso. Mas aqueles dados que eu gostava de ver confirmado. Ai
levanta-se uma questdo muito mais interessante, diminuiu a pirataria, se calhar para
determinado tipo de filmes, ndo para outros. Para mim ¢ muito mais interessante discutir a
estrutura de poder que esta associado a este telemovel, do que propriamente o consumo no
telemdvel. Obviamente, quando se diz que diminuiu a pirataria, estamos a falar que as
pessoas ja ndo tém paciéncia para (...) conteudo Netflix quando basta pagar 7,99 euros, mas
a Netflix ndo tem nenhum filme independente na plataforma. Portanto, as pessoas que
quiserem aceder a filmes independentes ou vao ter um custo absurdo ou vao fazer pirataria.
Ou seja, as plataformas, isso ¢ interessante, ¢ um dado interessante, como também o Spotify
mudou bastante a questdo da musica. Se existe um servico tdo bom quanto o Spotify versao
free ou versdo a pagar que ainda continua a fazer download de discos quando h4 um acesso.
Mas, de facto, a questao das plataformas e dos telemoveis que esta tudo ligado, € interessante
discutir a estrutura de poder que est4 por tras. Ainda agora ha uma noticia que eu ainda nao
tive tempo de ver, de que vai haver um bando, ou seja, a possibilidade de comprar ao mesmo
tempo uma série de servigos, HBO, Netflix, +Disney, ou seja, toda a estrutura que ¢ contra
o cinema independente e a dificuldade de consumo de cinema independente. Me interessa
mais discutir propriamente se os miidos veem no telemével. A resposta é: vio ver. E muito
pouco interessante estar a discutir o assunto, digo da minha perspectiva, como se pudesse

mudar isso. Nao, ndo vai mudar.

Vocé acha que isso impacta, muda a experiéncia do publico?

Luis Apolinario: Muda, muda. Desse ponto de vista, a minha base cientifica sdo os meus
dois filhos de 8 e 10 anos e ainda ndo tenho resposta para lhe dar. O telemovel tem outra
questao, que essa sim, do ponto de vista académico, vai dar uma discussao durante anos, que
¢ todos nds estamos a viciar em conteudo cada vez mais facil. Um minuto j& € um tempo

longo no TikTok. Como ¢ que eu consigo mostrar um filme iraniano de 2h30 a uma criatura
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que estd educada em estimulos mais do que o cinema que toda a vida esta envolvida. Qual é
a capacidade da nova geragdo para um tempo lento? Hé coisas que s6 se aprendem no tempo
lento. Ha coisas que sé se apreciam no tempo lento. Para criar uma personagem precisa de
minutos. Se nds vimos o cinema de Hollywood nos anos 80, parece cinema de autor dois. E
essa mutacdo de habitos para mim ¢ muito mais importante e preocupante discutir do que
propriamente o acesso. Mais uma vez, esse tipo de coisa pode ser visto como uma ameaga
ou como uma oportunidade. O vicio, e desse ponto de vista num ecra pequeno todos,
portanto, estamos cada vez mais viciados em pequenos videos, como € que vai arranjar
paciéncia para ver um filme iraniano de 2h. Nao hé paciéncia e capacidade de concentracao
de perceber o que ali esta. Essa ¢ uma questdo que vamos demorar alguns anos para poder

responder.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecao?

Luis Apolinario: Nao fago a minima ideia, ndo tem nada, ndo ¢ verdade, ndo ¢ verdade.
Mas as minhas respostas muito negativas iam ter um ponto essencial. E tudo muito recente,
tudo muito rapido e tudo muito poderoso. Desse ponto de vista, estamos a falar mais do
cinema independente do que propriamente dos blockbusters ou das grandes cadeias.
Especificamente sobre isso tenho pouca informagao. O que estou a dizer. Eu acho que ainda
vai ser preciso uma visdo temporal um bocadinho mais alargada para se poder dar uma
resposta a 1sso. Mas eu sinto que para ja e isso € muito observavel, cada vez mais o trabalho
de distribui¢do e exibicdo passa muito por sessdes especiais por convidar alguém para
comentar, ou seja, para além da imagem e do som. Desse ponto de vista também hoje em dia
temos cada vez menos capacidade de diferenciacdo. Quem ¢ que ndo tem uma televisdo, nao
sei de quantas polegadas em casa, ligada a um estéreo, nao sei qué. Portanto, essa grande
diferenciagdo, que era a parte técnica do cinema, hoje estda muito batida com qualquer
equipamento caseiro e desse ponto de vista cada vez mais se aposta no lado social, no lado
do enquadramento, na volta do filme com uma conversa. Acho que ¢ muito cedo. A pergunta
¢ excelente, a resposta ¢ muito insuficiente porque acho que ainda estdo a procura de novas

fungdes.
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Vocé acha que, por exemplo, as salas com diferentes tecnologias como IMAX e 4DX
podem atrair mais pessoas? Porque nao é possivel ter esse tipo de tecnologia num ecra

de telemovel, por exemplo.

Luis Apolinario: Nao. O IMAX em Portugal estd a correr bem. Nao trabalho com esse tipo
de filme, terd que falar com alguém ou da NOS, que tem as salas e podera dar-lhe um bom
feedback sobre isso. Mas a ideia que eu tenho ¢ que sim, que ha uma resposta do publico. A
sensagao que eu tenho ¢ que também se anda um bocadinho a correr desesperadamente. Ha
poucos anos era o 3D que era a maior loucura e depois o 3D como chegou, partiu. Agora o
IMAX, o grande formato, estd a correr bem, mas ja se fala em nova experiéncia. Tudo coisa
que o cinema ja tinha tentado nos anos 50, 60, som e cadeiras que fazem coisas malucas hoje
nos centros comerciais. Muito francamente, mas ¢ uma sucessao de inovacdo em cima de
inovacdo para tentar inventar qualquer coisa. Eu acho que, e agora vou entrar na minha
opinido absolutamente pessoal, ao qual ndao tenho nenhum dado, eu acho que o que vai salvar
0 cinema, € o cinema vai ter grandes mutacdes inevitavelmente, mas o que vai salvar o
cinema inevitavelmente ¢ que ndés somos seres sociais € uma experiéncia social ¢ diferente
do que estarmos a ver sozinhos em casa. Mas acho que ¢ uma experiéncia social para além
do lado tecnoldgico, serd muito mais complicado vencer por ai e acho que a questdo social

vai continuar a ser importante.

Os filmes que siao produzidos atualmente sao planejados previamente para telas/ecras
menores? Ou seja, ha uma definicio de como acomoda-los também nas plataformas de

streaming e diferentes formatos de telas/ecras?

Luis Apolinario: Agora vou ser na verdade inconveniente. Mas pronto, ¢ a verdade. 95%
do cinema independente, financiamento independente, ¢ estatal. Ou seja, as pessoas s tém
incentivo de fazer um filme, depois os resultados estdo separados da produ¢do, que ¢ um
enorme problema. Portanto, os filmes podem continuar a correr pior, mas enquanto o
financiamento estiver assegurado para os fazer, ndo ha nenhum incentivo para mudar. Ao
mesmo tempo que estas enormes transformacdes tecnoldgicas ja se passam uma escala
supranacional e, desse ponto de vista ha uma evidéncia que ndo vou estar aqui agora a

enumerar os fatores, mas o mercado portugués estd completamente destruido. Mas, eu ndo
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posso pedir ao Estado portugués, para além que os Estados sao lentos, demoram muito tempo
para reagir, uma alteragdo tecnolodgica em cinco anos, pois o Estado s6 consegue reagir 10
anos depois. E preciso estudar, ¢ preciso opinides e precisam ser (...). Isto ndo esta a ser
muito rapido. E depois, os players novos que apareceram eu ndo posso pedir para o Estado
portugués por na Netflix. Eu sei que o Estado portugués ndo tem poder, portanto, tudo isto ¢
um enorme problema para a producdo independente a varios niveis para os quais eu nao vejo
solucdo. Ou seja, resumindo, ndo ha incentivo porque a producao estd financiada e ndo ha
mais as grandes questdes, sao uma escala multinacional e ¢ dificil ter sequer um plano de

curto prazo.

Entio, como nio ha incentivo, hoje em Portugal a maior parte dos filmes é produzida

diretamente para as salas de cinema, certo?

Luis Apolinario: Sim, quer dizer, os filmes sim. Mas como vais a falar com alguém da
producdo. Nota-se uma enorme viragem também da passagem de fazer um filme para fazer
aquilo que chamamos conteido audiovisual. Embora a diferenca hoje em dia seja
completamente, ou muito complicado de diferenciar, ou seja, uma série de televisdo. Hoje
em dia muitas produtoras estdo a mudar e comegam a aparecer muitas coisas. Séries, ndo
necessariamente boas, sao hibridas. Filmes que sdo séries ao mesmo tempo. Sao conseguidos
para série, mas depois ddo um filme ou s6 conseguimos para filme, mas depois sdo partidos
em episodios para passar a série. Portanto, desse ponto de vista hd uma parte da producao
que ainda estd imovel, mas devido as questdes de financiamento comeca a aparecer muita
coisa j& pensada. Mas ai j& sdo territérios muito complicados que a Netflix ¢ obrigada
também a ter alguma outra produgdo nacional e, portanto, comega a aparecer também ja

contetido pensado para essas plataformas.

Com relacao a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criacio de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela IA,
atores sendo rejuvenescidos para personagens (caso O Irlandés) e outros sendo
“ressuscitados” através do deepfake (casos James Dean em Back to Eden e Paul Walker

em Velozes e Furiosos 7) para aparecer em filmes. Qual a sua opinifio sobre o uso dessas
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novas tecnologias no cinema, que também tem gerado muitos debates, polémicas e

preocupacio. A gente teve no final do ano passado a greve dos atores e roteiristas.

Luis Apolinario: O assunto ¢ tdo complexo, tdo vago e a minha formagao € tdo escassa que
ndo tenho opinido. Nao tenho conhecimentos suficientes para ter uma opinido que valha a
pena ouvir. Acho que a discussdo estd s6 a comecar. A {inica coisa que parece mais ou menos
evidente € que o cinema vai fazer parte de uma discussao global, ou seja, estd a aparecer
qualquer coisa que vai ter um impacto monstruoso no nosso dia a dia, e isso vai ter que ser
discutido. E o cinema faz parte. A solugdo que nos encontrarmos nio sera muito diferente
para a preservacdo de algumas liberdades e direitos. Ou seja, ha aqui questoes tdo grandes,
tdo grandes que o papel do cinema serd menor. Nao quer dizer que o cinema ndo deva e deve
entrar nessa discussao e em casos particulares, mas acho que a discussdo sera tdo grande que

o papel do cinema nesse grande debate sera menor.

Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do
espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?

Luis Apolinario: Nio fago a minima ideia. E uma boa pergunta. Mas basicamente por tras
da sua pergunta tem algo maior. O mundo vai ficar totalmente estiipido ou vai separar algum
espaco para a inteligéncia. Nesse ponto de vista eu sou otimista. O Dostoiévski vai ter alguns
leitores que alguém vai continuar a pensar bem e para pensar bem tem que existir uma série
de coisas. Ou seja, ndo sou catastrofista de achar que estamos na ruina da humanidade e que
tudo o que ¢ inteligente, que ¢ sensivel, vai perder de um momento para outro. Isto ¢ uma
tradi¢do brutal, como € 6bvio. Mas ndo fago a minima ideia. Sou s6 otimista. Nao acho que
0s jovens estejam mais estipidos ou mais ignorantes. Estamos a caminhar rapidamente, de
facto, para uma sociedade com hdbitos e com processos completamente diferentes dos
anteriores. Mas pode correr mal. Acho que discutir o cinema, mais uma vez, ¢ discutir todo
o contexto. Nao acho que os jovens vao se tornar completamente idiotas por ver coisas no

TikTok, quero acreditar nisso.
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Vocé acha que no futuro os jovens vao continuar a ir ao cinema com a mesma

frequéncia que a gente vé hoje?

Luis Apolinario: Mas uma vez, seria preciso dados concretos. E ateng¢do. Quando
acontecem coisas muito recentemente e a sociedade muda muito rapidamente nao quer dizer
que depois ndo se reencontram em equilibrio. Em relacdo ao cinema independente, que € o
que eu falo, aquilo que ¢ mais ou menos factual, que os jovens ndo vao ao cinema no dia a
dia, frequentam muito os festivais de cinema e, sobretudo, esse era o dado que eu gostava de
ter, mas ndo tenho nada, nem digo sim, nem que ndo, mas eu tenho uma intui¢ao que alguns
filmes mais independentes, mais esquisitos, mais alternativos sdo mais vistos hoje do que
antes por causa da pirataria. Podem nao estar nos canais oficiais, mas podem nao estar
desinteressados e isso muda tudo em relagao ao mundo a ficar mais estupido ou ndo. Estamos
a trabalhar com uma universidade para tentar fazer alguns inquéritos para perceber isso. Para
mim era uma informagao interessante. Se de facto os jovens continuam a ver determinado
tipo de cinema, mas v€ no telemodvel ou na pirataria. Ok, para mim € grave no ponto de vista
de modelo de negdcio, estd a escapar o controlo do negdcio. Mas se eles continuam a ver os
filmes ¢ muito importante para analise da situagdo. Portanto, sem estes dados, sem um
estudo, os tnicos dados oficiais que nos temos sao dados de bilheteria, ou seja, o numero de
bilhetes vendidos. Eu sei que na semana passada o cinema vendeu 530 bilhetes. Mas nao sei
nada quem s3o aquelas pessoas que compraram os 530 bilhetes. O sexo, idade, para além
disso. Nao sei se aquelas pessoas para além de irem ao cinema, se também veem filmes na
televisdo, se veem no telemovel, que tipo de filmes, ou seja, hd uma total auséncia de um
estudo significativo sobre o espectador, o que leva a estarmos aqui neste tipo de conversa,

acho, penso, digo, ndo tenho garantia para lhe dar.

ANEXO H: Edgar Pera (diretor de cinema portugués)

Entrevista online realizada dia 14/06/2024

Qual a sua opinido sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fenomeno de consumo?
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Edgar Pera: Eu fago uma pergunta daquelas traicoeiras no meu filme “O espectador
espantado” em que eu pergunto: o que ¢ mais cinema? Ver um jogo de futebol num ecra,
numa sala, no telemével. Tem uma questao, que € uma questdo prévia a isso, que eliminava
por completo a existéncia da propria pergunta. Ha uma grande diferenca entre filmes e
cinema. Nds, quando vemos um filme no telemdvel, ndo ¢ cinema. Ponto Final. Porque o
cinema ¢é exatamente um evento. E algo que acontece num determinado espago coletivo,
mesmo que esteja sO uma pessoa a ver, como ja me aconteceu, estao as outras cadeiras todas
vazias. Estamos a sentir com o publico 14, mesmo que esteja a sala vazia. E, portanto, a
grande questdo ¢ o que ¢ cinema? E, as vezes, pergunto-me, ah, entdo ndo tens medo de que
o cinema acabe? Bom, o cinema pode acabar, mas os filmes vao continuar. Com esta mesma
l6gica, narrativa ou ndo, isso € outra questdo. Isso € o conteudo dos proprios filmes. O cinema
em si € uma coisa que tende ou para o grande espetaculo ou para eventos museoldgicos, cada
vez mais em cine clubes, eventos especiais, tem que ir o realizador para ver o filme etc. Acho
que a grande questdo ¢ sobretudo essa. J4 com a televisdo aconteceu o mesmo. Havia um
anuncio nas salas de cinema, era feito pelo Fellini, em que ele tinha uma imagem. Tinha
alguém que ia pintando o ecra até ficar a imagem com tamanho de um televisor para as
pessoas perceberem a diferenca. E, portanto, antes de falar do que seja, o importante ¢é
mesmo definir o que ¢ cinema. Por exemplo, os primeiros filmes dos festivais, nao todos,
mas tinha uma série de filmes que eu levei em video (...) eu filmava do monitor em 35 mm
e ja podia passar nos festivais. E havia pessoas que diziam — esta coisa que ¢ mesmo absurda,
hoje percebe-se que ¢ absurda — que filmar em video ndo era cinema, que ¢ 0 mesmo que
dizer que eu pintar a acrilica ndo € um quadro porque um quadro so € a 6leo. E ai ja € outra
confusdo, também é comum. Para o fim deste tempo todo, que € entre os proprios materiais
e a midia. Porque muitas vezes ninguém vai dizer que o pintor € um (...) € o outro (...) ou 0
que quer que seja. Ninguém vai focar nos materiais para definir a atividade artistica, ndo ¢?
E no cinema durante muito tempo, agora ja nao porque a maior parte do tempo sao rodados
em pelicula, portanto, sdo todos os dados em video, ndo ¢? E durante muito tempo, isso era
uma forma de distinguir entre o cinema e outra coisa qualquer. Ou seja, (...) em grande parte
também, penso eu, tem a ver com a propria democratizacao na forma de fazer filmes (...). O
olhar também ndo ¢ assim tdo diferente. Apesar de ser muito diferente, hd algo em comum
que ¢ um problema em saber lidar com a novidade e com os materiais que aparecem a mao,

porque eu no ano passado fiz um videoclipe todo em IA, (...) e que eu nunca poderia fazer
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com um or¢amento que tinha, porque (...) € conseguir fazer explodir em Seul, Paris, Lisboa...
enfim, construir toda uma narrativa apocaliptica que ndo teria essa possibilidade a nio ser
com um or¢amento alto. Portanto, mesmo isso, digamos que tudo depende, ndo ¢? E muitas
vezes € mais a questdo do plagio do que outras questdes que estdo aqui em causa. E o plagio
jé existia muito antes. Portanto, todos estes suportes e todos os pequenos materiais que eram
suportes sdo, digamos, importantes para a histéria do proprio cinema. Falando propriamente
dos telemoveis, a grande diferenca ¢, por exemplo, ha uns tempos estava a filmar na rua e
reparar que muitas pessoas estavam a filmar na horizontal. Eu acho que a coisa mais
importante na introducdo dos telemoveis ¢ a mudanga no formato de filmar, ou seja, passou-
se do horizontal para filmar na vertical. E isso implica uma grande mudanga na forma de

enquadrar e, portanto, na forma de fazer filmes.

Vocé acha que isso impacta na experiéncia do publico?

Edgar Pera: Eu acho que realmente deve ser um periodo de transicdo. Nao me parece que
seja um fendmeno. Eu acho que as pessoas veem (...) pequenos trechos, 2 minutos da cena
de um assalto. A ideia que eu tenho ¢ que a visdo ¢ mais fragmentaria. A minha experiéncia
¢ de que os filmes ndo sobrevivem a midia do telemdvel. Em termos de porcentagem,

digamos assim.

Como o cinema tem reagido a essas mudang¢as? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecao?

Edgar Pera: No caso do cinema independente, do cinema dito de autor, o que tem
acontecido cada vez mais sdo eventos em que os realizadores, os atores ou escritores
aparecem no fundo, num cinema. No fundo € uma espécie de regresso aquilo que o cinema
foi no inicio, quando também era um espetaculo ao vivo. Chegava a haver companhias de
teatro para representar os sons atras do palco. No caso do cinema independente, ele precisa
dessa competente ao vivo para atrair as pessoas, porque, realmente, podemos dizer que,
quando as pessoas saem a rua, estdo a espera de mais do que s6 ver um filme, querem
partilhar uma experiéncia de uma forma diferente. As pessoas deixaram de ir ao cinema. Nos

intervalos antigamente, havia mais intervalos, ou seja, tinha um ato de fidelizagdo muito
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mais forte. Agora ndo existe isso porque a maior parte dos cinemas sdo em centros
comerciais, portanto, isso deixou de existir. Isso tudo ja anunciava de que o cinema enquanto
uma arte coletiva estava destinada a afunilar, a ter cada vez menos espectadores para ir a um
concerto, ao futebol. O teatro ndo tem muito isso, pelo menos aqui em Portugal. Se fosse na
Inglaterra j4 era diferente, ndo ¢? Mais uma vez, a questao esta nos filmes. Que tipo de filmes
que eles também veem depois dos telemoveis. E que tipo de linguagem ¢ que esses filmes
usam, provavelmente serd uma linguagem ja a contar com ecras pequenos. Eu as vezes vejo
séries mais bem editadas do que certos filmes, que parecem subséries, parecem séries
malfeitas. E abusam imenso dos grandes planos, ndo é? Esses planos aproximados na cara
exatamente porque os ecrds sao pequenos. E sdo poucas as séries de televisdo que usam
muitos planos gerais. Portanto, hd uma alteragdo também da propria linguagem do cinema
para se adequar aos outros formatos. O telemovel acaba por influenciar, o telemével e a

televisdo. E as plataformas de streaming mais do que o telemovel.

Os filmes que sao produzidos atualmente sao planejados previamente para telas/ecras
menores? Ou seja, ha uma definicio de como acomoda-los também nas plataformas de

streaming e diferentes formatos de telas/ecras?

Edgar Pera: Sim, muitas vezes ja sdo pensados para o formato televisivo. Mas nem todos.
Também ha séries de televisdo que tém aquilo que se chama qualidade cinematografica. Ou
seja, sdo suficientemente sofisticados na linguagem para n6s ndo acharmos que aquilo ¢ s
apontar a camera e esta feito, ndo €? As séries sdo, mas ha filmes que também sao, claro.
Mas também parece-me que onde houver mais dinheiro investido, onde houver na producao,
onde houver mais nomes conhecidos. Ha atores que exigem ndo sei quantos grandes planos
num filme. Mas isso ja digamos que ¢ uma logica de construgao de consumo, nao ¢? Nao ¢
uma logica de criagcdo de uma obra artistica. Eu nunca irei fazer um filme para poder ver no
telemodvel ou na televisdo. Muitas vezes ha uma questdao que ¢ ignorada, que € a questdo do
som, porque eu também vou ao cinema para ouvir o som. Entdo se for Dobby viajo no som
etc. O espetaculo também tem a ver com o som. Na televisdo a pessoa, no telemével ainda
menos, priva-se ndo s6 da dimensdo visual, mas da dimensdo sonora. Isso também ¢
reduzido. E, muitas vezes, as pessoas ndo pensam nisso, porque parte da experiéncia que se

tem quando se esta na sala de cinema é o som. SO que as pessoas ndo sentem. Mas porque
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aqueles filmes que pdem musica para explicar se € para ficar triste, se ¢ para ficar agitado,
ndo sei o qué e se ndo tiver 14 musica, depois as pessoas nem sabem o que sentir, ndo €?

Portanto, acho que ¢ sempre muito importante abordar a questdao sonora.

A préxima questio € sobre a inteligéncia artificial. Vocé comentou um pouco também
e esse tema faz parte da minha pesquisa. Ela tem contribuido na criacio de narrativas
mais envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a
performance de atores etc. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela
IA, atores sendo rejuvenescidos para personagens, outros sendo “ressuscitados” para
aparecer em filmes. Eu queria saber um pouco a sua opinido. Vocé ja tinha falado que

usa, né? O que vocé espera dessa tecnologia?

Edgar Pera: E uma ferramenta como outra qualquer. Eu trabalho com atores e gosto de criar
no momento da filmagem. Portanto, ndo ha computador que consiga simular as rodagens
comigo porque estou sempre a inventar. Posso ter alguma coisa escrita, mas eu invento
imenso quando estou a filmar. Todo esse lado imprevisivel muito dificilmente um
computador, pelo menos ndo agora tdo cedo, chegara a esse nivel de complexidade. Portanto,
eu nem sequer estou preocupado com isso. Como alguns atores que também ndo estdo.
Digamos que quem tem um estilo reconhecivel e facilmente copiavel € evidente que se
preocupa com isso, tipo Wes Anderson. J& fizeram ndo sei quantos filmes no estilo dele.
Mas, por exemplo, de banda desenhada. H4 um autor finlandés que eu gosto muito, que é o
Tommi Musturi, e que noés pusemos o nome dele no IA, eles ndo vao conseguir criar uma
coisa tipo Tommi Musturi, porque consoante as historias ele usa um estilo diferente. E eu
identifico-me com isso. E como o Musturi diz o estilo ¢ uma ferramenta de capitalismo,
muito facilmente modificado e transformado em mercadoria. Portanto aquilo que a IA faz
no fundo ¢ usar os diferentes estilos que ja existem e que, no fundo, sdo aproveitados. (...)
filmes do Hitchcock ou o que for. Digamos que ha filmes que sdo ja quase sequelas de outros.
Hollywood ¢ especialista em IA ha muito tempo, ndo ¢é? Eles ja andam a plagiar e copiar e
recopiar. Eu costumo dizer, quantos filmes de comédias romanticas terminam com um dos
casais a correr para o aeroporto, no avido. Se fosse a IA a fazer ndo estava a copiar. Mas se
fosse um humano, ndo ¢? No fundo, ¢ um Android para limpar as empresas para dar dinheiro.

Estd a escrever para usar uma formula. Os humanos ja usavam os algoritmos antes.
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Provavelmente ¢ que, se calhar, ndo usam tdo bem como certas maquinas. Mas, ou seja, ha
aqui varias questdes e estamos s a falar ao nivel da arte, porque ao nivel da politica isso é
toda uma outra questao. Mas também ha uma questao politica aqui, que €, por exemplo, ndo
despedir pessoas. Nao despedir uma parte da equipa s6 porque tem a IA. Isso eu acho
fundamental. Portanto, eu tinha pessoas para fazer este filme em IA do que se fosse fazer
outro formato. Eu acho que isso também ¢ uma questao fundamental, porque as pessoas tém
que se adaptar, sim, mas ndo tem que perder o seu trabalho. Elas tém que se especializar e
usar os seus conhecimentos para poder dar instru¢des a ferramenta. Agora no mundo
empresarial como nos temos visto ¢ 6bvio que isso vai ser muito dificil de acontecer. (...)
Portanto, ha aqui varias questdes e no cinema ¢é igual, porque uma pessoa usar um filme para
despedir pessoas eu acho péssimo isso. Nao tenho nada contra as pessoas usarem ferramentas
para poderem chegar mais longe. (...) Ndo vou passar agora a vida a fazer filmes em [A. Mas
o0 inicio é mais interessante porque ainda ¢ muito imperfeito. O inicio de qualquer arte, de
qualquer tecnologia, tem sempre muitas imperfei¢des. E no fundo, eu acho mais piada, uma
pessoa com 6 maos do que com 5. H4 quem ndo goste, ndo €, mas interessa-me muito mais
esse tipo de aberragdo, por exemplo, para criar exatamente um outro mundo e que ndo seja
uma reproducdo da realidade. A maior parte dos filmes que eu vejo em IA tem todos as
mesmas cores. O Avatar e o Shrek t€ém tudo um bocadinho aqueles tons azuis, esverdeados
e roxos € muito luminosos, com iluminagao de estiidio. Mas também havera outros. Aquilo

que ¢ dominante. E a industria.

Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do
espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?

Edgar Pera: No fundo sdo os eventos ao vivo. Sessdo com filmes que por um lado da
industria sao tremendamente espetaculares, ou entdo tem que fazer de novo o cinema um
espetaculo ao vivo, seja pela apresentagdo dos atores ou realizadores, seja pela musica ao
vivo. No meu caso, eu fago concertos em que eu proprio filmo ao vivo e misturo com outras
imagens, mas isso digamos ja ¢ entrar no cinema expandido. No cinema, tal qual, ¢ como
deve ser, com uma boa sala que também cada vez ¢ mais dificil, porque no fundo so se

prendem com uma coisa que sdo as salas de cinema, ndo ¢? Se as aulas de cinema deixam
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de ter pessoas especializadas, se podem passar o filme num formato errado e nem sequer
percebe. Se os projetores perdem a luminosidade. Se as colunas se estragam. Isso que € o
importante no fundo, portanto, a inica coisa que se pode fazer ¢ pelo menos do lado que
esta, do lado da cultura haver uma renovagao de um par de cinemas, pelo menos aqueles que
passam o cinema entendido como arte. O outro ja comega a ser cada vez mais um objeto de
consumo, como aca falamos, que ¢ uma coisa que € consumida num centro comercial,
portanto, deixa de ser um evento. E algo que se faz dentre almogar e depois ir comprar roupa.
Exatamente isso, transforma-se num objeto de consumo e deixa de ser evento em si, nao ¢?
Portanto ndo adianta estar a imaginar como ¢ que vai ser, mas se for outra coisa ja nao ¢
cinema. Tem outro nome, nao ¢? Pode ser que d€ uma injegdo e a pessoa ver um filme logo
todo na cabeca. Podem ser multiplas coisas. Podemos ver os filmes depois c4 dentro. Agora,
a experiéncia coletiva deve ser, para mim, isso que define o cinema, ndo ¢? Porque o cinema
j& comegou a perceber o VR. E de inicio, havia muitos cinetoscopio. Queria ser assim, os
filmes de inicio viam-se assim, era um espetaculo individual. E com o VR as pessoas
voltaram a isso, com o telemével também. Se for um casal ainda e veem perto no telemovel.
Mas digamos que ndo ¢ uma coisa para estar assim, partilhar coletivamente, a ndo ser que
seja uma anedota, a ndo ser que seja uma coisa muito curta. A atencao das criangas ¢ cada
vez mais curta. E a conhecem-se cada vez mais, ao ponto de os psicélogos ja dizerem, ao
menos que vejam um filme na televisdo. Antigamente, era uma série ou qualquer coisa.
Agora ja acham que isso pelo menos tem uma narrativa ndo disruptiva, ndo ¢? Totalmente,
pronto, sempre tem uma histéria. Ha aquela continuidade com as fogueiras e cavernas. E a
arte de contar. Mas também eu acho que ndo podemos olhar de forma reaciondria para essa
forma disruptiva e fragmentada de mostrar os filmes ou quer que seja. Ainda ndo temos
suficientes dados para perceber até que ponto ¢ que ndo ha uma unidade entre esses
visionamentos todos. E tudo incerto, nio vale a pena preocupar-se. Vale a pena preocupar-
se com o que se faz hoje. Se uma pessoa fizer filmes que sejam s6 para consumir no ato.
Estreia no ato e tem um prazo de validade muito curto. O cinema tem mais dificuldades em
sobreviver. Muitas vezes, os filmes vivem das pessoas que querem voltar a vé-los, visita-los.
E eu, que sempre faco filmes exatamente porque os filmes que eu gostava eram assim, ao
ponto de entrar e sair e voltar outra vez. E acho que o cinema tem que ser complexo para
que as pessoas tenham vontade de assistir aquilo que ¢ um espetaculo, apesar de ndo ser ao

vivo, mas ndo deixa de ser um espetaculo. E uma arte, mas também ¢ um espetaculo.
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ANEXO I: Jodo Queiroga (diretor de cinema e professor portugués)
Entrevista recebida pelo WhatsApp dia 28/05/2024

Qual a sua opiniio sobre o espectador que assiste a filmes pelo celular — em uma tela

pequena? O que tem motivado? Como vocé enxerga esse fendmeno de consumo?

Joao Queiroga: Assistir a filmes pelo telemovel ¢ um fendmeno cada vez mais comum,
motivado principalmente pela conveniéncia e acessibilidade. As pessoas t€ém vidas ocupadas
e nem sempre podem dedicar tempo para ir ao cinema ou sentar-se diante de uma TV. O
telemovel oferece a flexibilidade de assistir a contetido em qualquer lugar e a qualquer
momento. Além disso, o aumento das plataformas de streaming e a melhoria na qualidade

dos ecras dos telemodveis incentivam essa pratica.

Vocé acha que isso impacta na experiéncia do publico?

Jodo Queiroga: Assistir a filmes em um ecrd pequeno definitivamente impacta a
experiéncia do publico. A imersdo, que € uma parte crucial da experiéncia cinematografica,
pode ser reduzida devido ao tamanho da tela e a qualidade do som. Detalhes visuais e efeitos
especiais que sao impressionantes no cinema podem perder seu impacto. No entanto, para
muitos, a conveniéncia supera a perda de qualidade, e as narrativas fortes ainda podem ser

apreciadas, independentemente do tamanho do ecra.

Como o cinema tem reagido a essas mudancas? O que vocé tem acompanhado de

novidades da industria para atrair o publico para as salas de projecao?

Joao Queiroga: A industria cinematografica tem se adaptado de varias maneiras para atrair
0 publico de volta as salas de projecdo. Algumas das estratégias incluem: experiéncias
imersivas (investimento em tecnologias como IMAX, 3D e 4DX para proporcionar uma
experiéncia que nao pode ser replicada em casa); eventos especiais (exibicdes de filmes

antigos, sessoes com debates, € eventos ao vivo que combinam cinema com outras formas
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de entretenimento); conveniéncia ¢ conforto (melhorias nas salas de cinema, como assentos

mais confortaveis e servicos de comida e bebida).

Os filmes que sao produzidos atualmente sao planejados previamente para telas/ecras
menores? Ou seja, ha uma definicio de como acomoda-los também nas plataformas de

streaming e diferentes formatos de telas/ecras?

Joao Queiroga: Atualmente, muitos filmes sdo planeados considerando a sua exibi¢do em
multiplos formatos, incluindo ecras menores. Os cineastas e estidios estdo cientes de que
uma grande parte do publico consome filmes através de plataformas de streaming em
dispositivos modveis. Portanto, ha um esfor¢o para garantir que os filmes funcionem bem em
diferentes tamanhos de ecrd, o que pode incluir ajustes na composi¢do das cenas, nos

detalhes visuais e na mixagem de som.

Com relacio a inteligéncia artificial, ela tem contribuido na criacio de narrativas mais
envolventes, para analisar as preferéncias do espectador, mensurar a performance de
atores entre outros. Também ja existem filmes cujos roteiros foram feitos pela 1A,
atores sendo rejuvenescidos para personagens (caso O Irlandés) e outros sendo
“ressuscitados” através do deepfake (casos James Dean em Back to Eden e Paul Walker
em Velozes e Furiosos 7) para aparecer em filmes. Qual a sua opinifo sobre o uso dessas
novas tecnologias no cinema, que também tem gerado muitos debates, polémicas e

preocupacio. A gente teve no final do ano passado a greve dos atores e roteiristas.

Jodao Queiroga: O uso de inteligéncia artificial (IA) no cinema ¢ um desenvolvimento
fascinante e controverso. Embora a tecnologia ofereca novas ferramentas poderosas, ¢

crucial usa-la de maneira que respeite a arte de representacao e a integridade das historias.
Como vocé enxerga o cinema daqui a alguns anos diante desse comportamento do

espectador, que passa cada vez mais tempo em frente a diferentes telas, especialmente

do celular, além de novas tecnologias e tendéncias no consumo de filmes?
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Joao Queiroga: O cinema no futuro provavelmente sera ainda mais diversificado em termos
de formatos e plataformas de exibicdo. Com os espectadores passando mais tempo em frente
a diferentes telas, especialmente telemoveis, os estudios e criadores terdo que continuar a
adaptar suas abordagens para garantir que os filmes sejam acessiveis e atraentes em todos os
dispositivos. Novas tecnologias, como realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR),
podem oferecer experiéncias cinematograficas inovadoras que complementam a

visualizagao tradicional.

*(O uso de reticéncias (...) representa alguns pequenos trechos que ficaram de fora da
transcri¢cdo devido ao ndo entendimento da fala do entrevistado ou interferéncias técnicas na

gravacdo que prejudicaram a qualidade do 4udio.

252



