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Resumo: Esse artigo se propde a observar o desprendimento da tela da sala de cinema
classica, um processo que se relaciona com o consumo contemporaneo de filmes em
uma multiplicidade de dispositivos computacionais, interligados em redes
(computadores, DVDs, Smartphones).
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1. Introducao

O ato de “consumir” cinema parece estar se transformando cada vez mais,
especialmente quando nos focamos no cinema comercial. Ao pensarmos na palavra
cinema, muito provavelmente a primeira idéia que vem a mente ¢ o ritual da sala. O
processo de sair de casa, frequentemente para um shopping, enfrentar tanto a fila como
a barragem de propagandas relativas aos proximos langamentos, entrar numa sala escura
com pessoas que ndo conhecemos e ficar 14 dentro, com as luzes apagadas, enquanto
assistimos ao filme. E uma experiéncia bastante estruturada, com normas rigidas e bem

definidas, fora do controle de quem participa dela.

Vale lembrar que essa “Forma Cinema” de consumo de imagens ndo ¢ a unica
maneira de frui¢do possivel para o cinema, mas meramente um modo de utilizacdo que,
por uma série de motivos sociais, tecnoldgicos e comerciais, se tornou hegemonica. Nao
€ necessariamente o “correto” nem tampouco o primeiro modo de se consumir imagens

em movimento.

Aliés, a “Forma Cinema” ¢ uma idealizagdo. E preciso dizer que nem
sempre ha sala, que a sala nem sempre ¢ escura, que o projetor nem
sempre estd escondido, que o filme nem sempre é projetado (muitas
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vezes e cada vez mais, ele ¢ transmitido por meio de imagens
eletronicas, seja na sala, seja em espagos outros), nem sempre o filme
conta uma histéria (muitos filmes sdo atracionais, abstratos,
experimentais, etc). Entretanto, as historias do cinema recalcam os
pequenos e grandes desvios produzidos neste modelo, como se ela se
constituisse apenas do que quer que tenha contribuido para o seu
desenvolvimento e aperfeicoamento (PARENTE, in: MACIEL, 2009,
p.25).

Nunca realmente existiu uma unica maneira de se consumir o que hoje chamamos
de cinema. Essa afirmacdo se justifica quando levamos em conta que a tecnologia de
simulacdo de imagens em movimento j& tem mais de um século, e possuiu multiplas

formas de produgdo e consumo.
2. Novas formas de se consumir cinema

Observemos os panoramas do século XIX. Um deles era uma recriagdo de um
convés de navio, em tamanho real, cercado de telas mdveis que dava a quem estava
dentro do barco a ilusdo de que ele se movia. Uma instalacdo em particular colocava os
espectadores no convés do encouragado Le Hussard, cercado de inimigos por todos os
lados. Esse dispositivo era balangado de um lado para o outro, simulando os solavancos
do combate reproduzido ao redor dele, enquanto imagens eram dispostas em uma tela
em 360 graus ao redor do observado, na altura de sua linha de visdo, criando um efeito
imersivo. Mais tarde, seu autor, o pintor Poilpot, acrescentou som ao dispositivo, com
canhdes atirando, um coral que cantava musica de fundo (A Marseillase), e dois atores
que recitavam um poema sobre um dos navios que afundava a frente dos espectadores, o
Le Vengeur. Era uma experiéncia audiovisual com atores, som e imagens em
movimento, em 1892. E havia interesse e publico para esse tipo de diversdo, ja que o
primeiro panorama rendeu mais de um milhdo e trezentos mil e espectadores. Uma cifra
respeitavel até mesmo para os dias de hoje, levando em consideragdo de que era uma
estrutura cara, grande e complexa, e que sé existia num unico lugar/sala de exibi¢ao.
Mesmo com a chegada do cinema, esses panoramas ndao foram simplesmente

abandonados, mas coexistiram temporalmente, e as vezes, no mesmo dispositivo.

Os empreendedores procuraram incorporar as novas imagens aos
divertimentos ja existentes. No inicio, os filmes eram apenas mais uma
nova técnica para representar 0 movimento € ndo estava claro se seriam
suficientes como um entretenimento (...). O advento do cinema ndo
substituiu os panoramas mecanicos: o filme ndo foi, pelo menos nos seus
primeiros anos, percebido como a resposta ao gosto do publico pela
realidade (SWARTZ, 2004, pg. 356).
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A experiéncia dos panoramas pode parecer estranha e distante, uma curiosidade de

dois séculos atras, mas mesmo com o advento da “Forma Cinema”, essa idéia nunca foi
realmente abandonada. O recente filme de terror A Premoni¢do 4 (Final Destination 4,
EUA, 2009), uma das grandes franquias de filmes de terror do século XXI, foi lancado
nos EUA ndo apenas em 3d, mas também em salas equipadas com o sistema Motion
Code.’ Esse sistema é um tipo de cadeira de cinema melhorada que se move, treme e
oscila de acordo com o que acontece no filme, tremendo, balancando ou indo de um

, . A . . 4
lado para o outro, através movimentos gerados mecanica e eletronicamente.

Curiosamente, a fabricante do sistema, a D-Box, ndo somente comercializa essas
cadeiras modificadas para salas de cinema, mas também podem ser compradas para sua
sala de estar, acopladas no seu aparelho de Blue Ray ou seu Playstation 3. Ou seja,
aparentemente a sala de cinema deixou de ser o definidor. Embora seja propagandeada
como a ultima palavra em tecnologia “de cinema”, a D-Box essencialmente so esta
recriando o que ja foi feito num convés de navio de um panorama do fim do século 19, e
de uma maneira mais limitada, ja que temos uma tela frontal no lugar de uma instalagao

em 360 graus.

A ironia continua quando vemos o material da divulgagdo da D-Box: ao invés de
focar na experiéncia da sala de cinema, o Motion Code ¢ vendido como um sistema para
ser usado em casa, junto com os home theaters. O video publicitario apresenta os
trabalhos dos irmdos Lumiére e a Forma Cinema como sendo “o original”, a semente
que gerou toda a forma de dispositivos audiovisuais contemporaneos, quando na
verdade o contrario é verdadeiro.” O Motion Code foi desenvolvido primeiro para
sistemas domésticos, € s depois a empresa pensou em propor aos cinemas que instalem
o sistema em suas cadeiras. Esse ¢ o processo reverso da maioria das tecnologias

relacionadas ao cinema, como o som Surround proposto pela Dolby, que entrou

primeiro nos sistemas comerciais para depois chegar ao uso doméstico.

Deve-se notar o apoio da industria de cinema de Hollywood para que o sistema
funcione, j& que a cadeira da D-Box requer a implantagdo uma trilha extra de dados no
suporte do filme, que corre sincronicamente com as trilhas de video e dudio dos filmes.

Ou seja, cada vez mais o material tem de se adequar a uma condi¢do de exibi¢do e

* In: http://www.getthebigpicture.net/blog/2009/8/16 final-destination-goes-for-the-4-d-experience. html.
(acessado dia 8 de Julho de 2010)

¢ http://www.d-box.com/en/movie-theatre/ (acessado dia 8 de Julho de 2010)

g http://www.d-box.com/en/about-d-box/ (acessado dia 8 de Julho de 2010)
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fruicdo que n3o ¢ a da Forma de Cinema comum, ji& que o espectador ndo

necessariamente estd em grupo, nio necessariamente estd numa sala escura, nao

necessariamente assistira a um espetaculo com hora para comecar, hora para terminar

Portanto, observamos que nao existe a Forma Cinema como a unica forma de
consumo de filmes. Nao ¢ assim hoje em dia, como também nao foi quando o cinema
foi criado. O que existem sd3o maneiras de consumo diferentes, com dispositivos de
imagem diferentes: eles podem ser ou ndo escondidos, ser ou ndo moveis, ser ou nao
uma atividade solitaria, ser ou ndo tridimensionais. Essas idéias podem parecer
estranhas ao leitor mais velho, mas talvez ndo para a juventude que ja nasce inundada

por um mar de imagens que imploram para serem vistas e experimentadas.

Outra transformagdo importante na Forma Cinema ¢ a da duragdo da fruicdo. Mais
do que nunca, a relagdo dialdgica com o cinema comec¢a muito antes de se entrar na sala
e se mantém depois que a sessdo termina, especialmente com o que hoje se considera
um publico cinéfilo. De Volta para o Futuro 2, por exemplo, termina com um
Cliffhanger®, um falso final em suspense que deixa os expectadores prontos para a

proxima parte da historia.

A serializagdo da histdéria é uma caracteristica mais contemporanea e diferente das
historias baseadas no romance cldssico no qual o corpo de roteiro cinematografico se
baseia. As grandes produgdes existem a0 mesmo tempo em suportes multiplos, de modo
que o filme se torna uma experiéncia desmembrada em niveis, que sdo aprofundados
tanto quanto o espectador deseje. A maioria acontece em outros suportes que nao siao a

sala de cinema.

Essa migragdo do material midiatico entre varios suportes ¢ constante, circular, e
vem acontecendo de forma cada vez mais rapida e sistematica a cada novo tipo de midia
nova que surge. A fotografia herdou elementos da pintura, o cinema fez o0 mesmo com a
fotografia, a TV herdou a linguagem tanto do cinema quanto do radio. Esse processo,
chamado de Remediation pelos estudiosos do MIT Media Lab BOLTER & GRUSING
(2000), nos permite observar que as midias ndo simplesmente morrem e desaparecem,
como se disse em um primeiro momento a respeito da internet, sugerindo que seria o

fim da TV/Do Radio/Do Cinema. Elas geralmente coexistem num processo que articula

6 Clifthanger ¢ um termo para determinados tipos de final em aberto usado pela literatura pulp, depois
popularizado em quadrinhos o seriados, que em teoria manteria o leitor na expectativa até o proximo
volume.
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tendéncias de transparéncia, quando a nova midia deseja “se apagar”, como acontece no

cinema, ou tendéncias de opacidade, quando ela se evidencia enquanto midia para
permitir sua utilizagdo, como ocorre nos computadores com interfaces graficas, repleto

de icones, sons e metaforas de uso.

A imagem ‘transparente’ do cinema e da TV nos traz claramente o processo de
Imediagdo, enquanto um navegador de web que nos mostra ao mesmo tempo video,
audio e texto em janelas multiplas nos articulam um modo claro de Hipermidiagao.
Esses processos ocorrem em uma dupla-légica, um movimento que constantemente
constroi essas duas tendéncias. Outro tipo mais comum de Remediacdo na industria de
bens culturais ¢ chamado de Reposicionamento, que ocorre quando um mesmo produto

cultural especifico é reaproveitado em varios suportes diferentes simultaneamente.”

Talvez o exemplo mais 1til seja a trilogia Matrix. Embora também fosse um filme
com uma segunda parte que termina num final “inacabado”, foi criado também um
videogame, Enter The Matrix, (no qual Hipermidiagdo ¢ Remediacdo se misturam
durante o processo de interatividade), em que o jogador entra em contato com uma série

de personagens e locais que modificam sua fruicdo na versao filme.

Foram convidados grandes argumentistas e desenhistas para escrever uma historia
em quadrinhos que preenchessem as lacunas da historia do filme no universo daquela
mitologia especifica. Foram produzidos, ainda, uma série bem sucedida de curtas de
animac¢do chamados Animatrix, que possuia mais material relacionado ao roteiro do
filme e pistas sobre como o universo se organizava, além de ganchos que davam o mote

inicial da trama do segundo filme, Matrix Reloaded (EUA, 2003).

Ap6s o fim de Matrix Revolutions (EUA, 2003), o jogo Massive Multiplayer Online
baseado na trama de Matrix Online continuava a linha de tempo do filme depois dos
créditos finais. Tudo isso interligado pelo fenomeno do Fandom, fas de todo o mundo
que faziam leituras e releituras de cada pequeno pedaco de dados que aparecia, desde
marcas de designers até os trabalhos filos6ficos dos autores citados ou relacionados na
narrativa, como o livro Simulacro e Simula¢des de Baudrillard, a alegoria da caverna de
Platao, nomes mitologicos dos personagens, e filosofias orientais como Budismo e o

Taoismo. Esses fas eram interligados por forums e listas de discussdo dentro da internet.

" No original esses processos sdo chamados de Immediacy, Hipermediacy, e Repurposing. A traducdo ¢
minha.
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Assim a fruicdo de Matrix ndo precisa acontecer apenas na sala de cinema ou

imediatamente depois, mas obedece a um processo de convergéncia de midias,

conforme proposto por Jenkins:

Por convergéncia me refiro ao fluxo de contetidos através de multiplos
suportes mididticos, a cooperacdo entre multiplos mercados e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que
vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento
que desejam (JENKINS, 2006, p.17 ).

Portanto, agrupar esses conteidos em um Unico local e pratica social, afirmando
que a “forma cinema” ¢ a unica maneira de fruicdo/consumo de um determinado
material ¢ apenas evocar uma dialogia de oposi¢cdo entre alta e baixa culturas. Num
cenario de circulacdo cada vez mais rapida movido a interconexdes de banda larga e

tecnologias de processamento massivo de dados, ndo faz mais sentido.
3. As mudancas do Dispositivo

Os dispositivos em si também s3o importantes numa analise mais critica da
transformagdo na maneira de frui¢io do cinema. E evidente que temos efeitos diferentes
quando assistimos o mesmo material através de uma tela de cinema de 3,5 por 11m de
tamanho e quando fazemos o mesmo numa tela de computador de 15 polegadas, que ¢

um tamanho médio de tela dos laptops de hoje.

Mas o que ¢ importante compreender aqui ¢ que diferentes dispositivos criam
diferentes efeitos. Como ¢ colocado por DUGUET (In: MACIEL, 2009, pg. 55), todo

dispositivo

Visa a producdo de efeitos especificos. De inicio, esse “agenciamento
dos efeitos de um mecanismo” ¢ um sistema gerador que, a cada vez,
estrutura a experiéncia sensivel de maneira especifica. Mais do que uma
simples organizagdo técnica, o dispositivo pde em jogo diferentes
instancias enunciadoras ou figurativas e implica tanto situacdes
institucionais quanto processos de percepg¢ao.

Ou seja, a partir do momento em que o material se desprende da tela grande e migra
para outro dispositivo, certas categorias do sensivel sdo renegociadas, modificadas,

criadas ou apagadas.

Esse processo de “desprendimento” da Forma Cinema n3o ¢ novo. Vem se
acelerando de maneira sistematica desde a criacdo da televisdo. Mas ainda assim, se o

ambiente era desprendido, o consumo da imagem ndo o era, a0 menos nao inteiramente.
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Embora o conteudo fosse consumido em casa, tanto de maneira solitdria quanto

familiar, o controle do consumo ndo estava na mao de quem assistia. Assim como no
cinema, a limitacdo do tempo narrativo e da fruicdo era externa. Os filmes de TV tém
uma hora marcada para comegar e terminar, com intervalos comerciais definidos pela
emissora. Frequentemente os filmes possuem suas propor¢des modificadas de 16:9, a
imagem horizontal do cinema para 4:3, o ‘quase quadrado’ das telas de TV da época em

que quase todas as televisdes usavam tecnologia de tubo de raios catodicos.

A propria narrativa pode ser editada, cortada, para retirar cenas violentas de modo
que o filme possa ser exibido em horarios e atingir uma demografia mais ampla e
. , . . . 8 .
jovem, um fato que ¢ amplamente notado e discutido na internet’. Ou, mais
simplesmente ainda, para que filmes mais longos possam ser mostrados numa mesma
janela de 2 horas, que ndo pode ser modificada devido aos contratos de publicidade das

grades de horario das emissoras.

Com a popularizacdo do formato VHS como um suporte de consumo doméstico, o
controle aumenta, ja que a frui¢do se torna mais administravel. O consumidor passa de
audiéncia para usuario, ja que é capaz de determinar o tempo e o ritmo da fruigdo:
avancar e retroceder, rever cenas, pular partes que deseja, simplesmente rever todo o
filme imediatamente depois, observar o contetido frame’, criando a idéia de um

contetido de audiovisual por demanda.

Ao invés de trabalhar em um modelo de distribui¢do centralizado, no sentido um
para todos, temos uma pulverizacdo de material em pontos nodais de armazenagem de
contetido, como as locadoras. Quando se deseja ver um filme, vai-se ao ponto mais
proximo da residéncia, aluga-se um titulo durante um determinado periodo e esse pode
ser consumido de qualquer maneira que o consumidor deseje. Certos tipos de obras
audiovisuais baseadas em pastiche de materiais filmicos s6 conseguiram realmente
chega a luz do dia devido a essa facilidade de acesso e modificagdo, ja que o acesso as

peliculas e ao equipamento de montagem/edicdo baseada em negativo era caro, pouco

¥ Ao menos de acordo com os foruns de discussio sobre TV Brasileira, ao exemplo do TV Magazine, um
forum especifico para discussdes sobre programagao televisiva.
http://www.vmagazine.com.br/talktv/read.asp?ID=14435&curPage=11

’0 que criou a idéia de comunidades de internet inteiramente baseadas nesses erros de continuidade de
filmes, como a encontrada em www.moviemistakes.com
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portatil e de dificil aquisicdo. O contetido se torna reprodutivel numa escala doméstica,

ja que fitas podem ser copiadas com facilidade'®.

O processo s6 realmente se completa com o processo de digitalizacdo e
convergéncia de tecnologias, até mesmo enquanto pratica social. Como proposto por

Pierre Levy:

Ao progredir, a digitalizacdo conecta no centro de um mesmo tecido
eletronico o cinema, a radiotelevisdo, o jornalismo, a edi¢do, a musica, as
telecomunicagdes e a informatica. (...) Os tratamentos fisicos dos dados
textuais icoOnicos tinham cada qual suas proprias particularidades. Ora, a
codificacdo digital relega a um segundo plano o tema do material. Ou
melhor, os problemas de composi¢do, organizacdo, apresentacdo de
dispositivos de acesso tendem a libertar-se de suas aderéncias singulares
de seus antigos substratos (LEVY, 1993, p. 105).

Ou seja, com o advento do digital, o material cinematografico possibilita uma nova
forma de circulagdo e consumo dessas imagens, livre das antigas peculiaridades de
formato. Sem o negativo ou as fitas, e acessado através de um dispositivo que reune
dados multiplos de diferentes naturezas (som, video, texto) no mesmo suporte, temos
uma multiplicagdo em velocidades digitais. Gragas ao barateamento da capacidade de
memoria, a capacidade de armazenar imagens cresce vertiginosamente, enquanto 0s
aparelhos que contém essa armazenagem diminuem de tamanho, com claras mudangas
para a maneira como tratamos nossa propria memoria, de acordo com Huyssen. O que
antes era uma empoeirada estante de fitas frageis e cheias de mofo se torna uma simples
fila de DVDs, ou pode ser armazenado num hard drive externo de cerca de 400 gramas.
Em 640 gigas em qualidade de 1080p (High Definition), podem ser colocados cerca de
80 filmes longa metragem de 2 horas e meia. Se for material de qualidade “mais baixa”

em 720p, esse nimero sobe para 128 filmes.

Mantendo a analogia, para propdsitos praticos, se um computador pode ser a estante
de fitas, entdo a locadora ¢ a nuvem de dados da Internet, que entra nas casas, ligando as
“estantes” virtuais em computadores de milhdes de pessoas no planeta através, por

exemplo, de uma rede Peer to Peer (P2P).

O material vai ao usudrio, ao invés do contrario. Material cinematografico de alta
qualidade, em demanda. Nao ¢ de se espantar que existam pessoas que ndo se sintam

impelidas a ir ao cinema. Elas possuem uma opg¢ao mais barata, mais rapida, disponivel

' O filme Rebobine, por favor (2008) ¢ uma comédia baseada na possibilidade utépica dessa prética.
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virtualmente na hora que desejarem, com um volume melhor de acervo e que aceita

material extra adicionado por outros usudrio, como legendas para cada lingua

especifica.

4. Cinema Desprendido e novos regimes de observaciao

Mas ndo somente o dispositivo ¢ diferente, como também o ¢ a maneira como o
material € recebido por quem assiste. O espago visual de uma tela de cinema de varios
metros certamente ¢ diferente de um monitor de 15 polegadas, ou pior, a tela de um
smartphone de 5 polegadas. Para problematizar, temos de fazer certos paralelos

historicos sobre o que ¢ considerada a forma correta de “ver” um objeto representado.

Uso ver aqui como sinénimo de Observar, como também propde CRARY, em seu
livro Techniques of the Observer. A visao e seus efeitos sdo sempre inseparaveis de um
sujeito observador que ¢ um produto histdrico lugar de certas praticas e procedimentos

de subjetivacdo. Esse observador ¢

(...) alguém que vé dentro de um determinado jogo de possibilidades, que
estd fincado dentro de um sistema de convencdes e limitagdes. E para
“convencdes”, eu me refiro a muito mais que praticas representacionais.
(...) O que mudam a sao forcas plurais e regras que compdem o campo no
qual a percepcdo ocorre. E o que determina a visdo em qualquer
momento histérico (...) € a colagem de partes disparatas de uma
superficie social simples.

13 99

Ou seja, para CRARY (1991, p. 6), essas formas e técnicas do “ver”,
especialmente quando aplicadas a dispositivos, sdo pontos de intercessdo onde discursos
filos6ficos cientificos e estéticos se juntam a técnicas mecanicas e forgas
socioecondmicas. Ele se referia especificamente aos dispositivos 6ticos de visdao do fim
do século IXX, mas o mesmo raciocinio pode ser usado para percebermos os
dispositivos convergentes deste inicio do século XXI. Assim, pode ser um erro tentar
criticar essas novas formas de consumo de contetido cinematografico com a “visdo” da
Forma Cinema que foi argumentada por outros discursos de outra época, cerca de cem

anos atras.

O que observamos ¢ que esses dispositivos convergentes sdo sintomas de uma
mudanga nas negociagdes de discursos, conseqiiéncias de desenvolvimentos culturais e
sociais. Sdo os filhos de uma cultura de comunicacdo que tem a midia como segunda

natureza, novas praticas de consumo visual em uma sociedade onde a imagem ¢ ubiqua.
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Portanto, estas imagens modificadas ndo precisam ser vistas como oposi¢des ou

como “rupturas” em relacdo a Forma Cinema, apenas como um co-desenvolvimento que
lentamente vém tomando cada vez mais espago, de uma maneira similar ao que
aconteceu com o proprio cinema no inicio do século XX: uma curiosidade, uma atragao,
que acabou por tornar-se hegemodnica na sua ascensdo junto com o novo capitalismo

pos-industrial.

Do ponto de vista do ato do consumo, as praticas também sdo diferentes em nivel
perceptivo. Walter BENJAMIN (1994) comentou que o cinema, suporte mais adequado
a nova percep¢do urbana entorpecida do fim do século IXX, criava uma percepgao
diferente da usada para observar um quadro. Esse olhar seria “distraido”, ja que nos
deixamos levar pelas imagens, nao exatamente fixando o olhar em detalhes especificos,
mas observando o plano geral, “flanando” de uma forma similar & maneira com que
observamos a arquitetura ao nosso redor quando passeamos numa cidade. A frui¢do de
um filme dentro de um dispositivo mével fora da Forma Cinema seria necessariamente
diferente, relatado desta maneira, por Renata GOMEZ (2009) em seu artigo Cinema Vs
. . g 11
Dispositivos Moveis

Eu assisti ao filme A Moga dos Brincos de Pérola num trem. No inicio,

levou um tempo para entender do que se tratava, por que estava pensando

na minha viagem, no lugar onde estava, naquela época. E eu sé podia

ouvir, por que as legendas eram inuteis. (...) Parei e voltei o filme pro

inicio. Eu era capaz de decidir, era o Unico que poderia escolher o

momento de assisti-lo, ¢ pude fazer uma troca de trens sem perder a

continuidade do filme na minha cabeca. Um fato importante é que,

quando eu via o filme, o realismo [da imagem] se perdeu um pouco por

que qualidade ndo era boa e tinha quebras de imagem, ja que o celular
ndo tinha a capacidade de reproduzir bem em tempo real.

A visdo de um filme dentro de um dispositivo movel, como o Celular Orbit XDA
usado no exemplo, ndo coaduna com a visdo “distraida’ de Benjamin. A capacidade de
observacdo da imagem certamente ¢ menor, entdo nos focamos mais nos personagens,
na acdo e na trama, ¢ menos na plastica da imagem filmica. Como nido podemos ver
tudo, preenchemos os espagos vazios com sentidos diferentes: O resto do mundo ao

nosso redor, sons ambientes, € aceitamos a narrativa intermitente que pode ter a duragdo

que nds quisermos. E uma mistura de mundos incompletos, o que nos cerca € o que

"' Disponivel em:
http://webuser.hsfurtwangen.de/~mediasyn/mswiki/uploads/LehreUndForschung/Cinema_vs MDevice.pdf
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observamos na imagem.

5. Conclusao

Voltamos, por fim, a pensar em como mudou a relacdo de fruicdo dos conteudos
fora da sala de cinema. Nao desejamos aqui fazer previsdes de que a forma
“estabelecida” do cinema de sala vai desaparecer. Nas palavras de JENKINS (p. 22), “a
unica forma de analisar uma tecnologia em mudanca ¢ fazer parte dela”, e ndo fazer

exercicios de futurologia nem de determinismo tecnoldgico.

O que podemos, portanto, dar como certo ¢ que esses dispositivos chamados de
convergentes nos revelam, através de sua interligacdo, multiplas formas de interface
entre o conteudo e quem o consome, além de remedia¢des do conteudo sobre si mesmo.
Essas mudancgas sdo mais do que meros avangos tecnologicos, sdo partes de uma cadeia
de mudangas, na qual a tecnologia ¢ sempre subordinada a outras forgas ou

concomitante a elas.

O que parece estar ocorrendo ¢ um processo analogo ao que aconteceu a cerca de
cem anos com o surgimento do cinema enquanto dispositivo e sua posterior
estabilizacdo enquanto suporte de contetidos representados. Se autores como Leo
Charney afirmaram que o cinema representou uma mudang¢a nos modos de pensamento
e percepcao na virada do século IXX para o século XX, reflexo do modernismo no na
neurologia da percepcdo, talvez também possamos supor que essa forma interativa,
interconectada e movel seja a materializagdo técnica de uma nova forma de enxergar a
representacdo na era contemporanea, que ¢ basicamente composta de midias e
contetidos, uma agrupamento de material andlogo as teorias de computacdo em nuvem,
chamada de cloud computing. Nessa visdo, a informagdo ndo se armazena somente em
um unico né de rede, mas espalhada em todos os nos, de maneira difusa, existindo
enquanto dados e reorganizada no momento que ¢ acessada. Sim, cinema, mas um
cinema que se forma no momento em que olhamos para ele, e que deixa de existir
quando olhamos para outro lugar. Ele existe quando e como, desejamos que ele exista.

Nunca realmente tivemos uma unica forma de “Cinema”, mas sim multiplas formas, e

essa parece ser uma que esta em ascensao.
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