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RESUMO:

O trabalho tem como objeto a realizacdo audiovisual voltada para dispositivos mdveis em
formatos verticais de tela. Tal fendmeno é recorrente na disseminacgéo de produtos audiovisuais
produzidos e consumidos através de dispositivos madveis, especialmente smartphones. Como
recorte, a pesquisa dedica-se a observar a producao filmica de trés obras presentes no festival
australiano Vertical Film Festival (VFF). O que interessa a investigacdo é a observacao de
questdes singulares estabelecidas pelo formato de tela, geralmente definido em 9:16, do ponto
de vista da percepcao, partindo de Jonathan Crary (2012) e também de sua operacdo em uma

concepegao de “cinema expandido”, de Philipe Alain-Michaud (2016).

Palavras-chave: formato de tela, audiovisual mobile, 9:16, percepcdo, cinema expandido



ABSTRACT: The work has as object of study the audiovisual realization directed to mobile
devices in vertical screen formats. Such phenomenon is recurrent in the dissemination of
products produced and consumed through mobile devices, mainly in smartphones. As a cut, the
research is devoted to observing three films production of Australian Vertical Film Festival
(VFF). What matters to research is the observation of singularities established by the screen
format, generally defined in 9:16 from the point of view of perception, starting from Jonathan
Crary (2012) and also from his operation in Philipe Alain-Michaud's (2016) "expanded

cinema".
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objeto de estudo a realizacdo audiovisual com foco em
dispositivos moveis que apresentam formatos verticais de tela. Tal fenbmeno é observado
principalmente na produgdo e disseminagdo de produtos voltados para 0 consumo em
smartphones. A investigacdo se prop0Oe a observar questdes singulares estabelecidas pelo
formato de tela, geralmente em 9:16, do ponto de vista da percepcéo, partindo de Crary (2012)
e também da concepgdo de “cinema expandido” proposto por Michaud (2014). Tais questdes
revelam-se, no caminho adotado nesta proposta, no que se entende por “estilo” como uma
espécie de “textura das imagens e dos sons do filme” (2013, p. 17), partindo da acepcéo de
David Bordwell,

Por formato compreende-se, neste trabalho, as proporcdes que a tela de exibi¢éo possui
e, especialmente, o tamanho fisico da projecdo nessa tela. Cada formato utilizado no cinema e
audiovisual implica em questBes técnicas distintas, consequentemente interferindo na
experiéncia do filme. Através da reflexdo sobre a &nsia do audiovisual de procurar novas formas
de experiéncia e uma visivel inquietude e ndo passividade diante do dispositivo classico da sala
de cinema, podemos observar os primérdios do que € visto hoje. Sobre o cinema experimental,

afirma Michaud:

Este ndo desaparece durante o tempo de sua manifestacdo, como um suporte
inconsistente e sem espessura, mas, ao contrario, revela-se no momento da projecao.
Filmes colagem, scratch films, flickers e instalacdes, todos afirmam a realidade
plastica do meio filmico, a0 mesmo tempo que relativizam as relagdes que o filme
mantém com a fotografia: esta ndo &, de modo algum, a condi¢do de experiéncia
cinematografica, mas uma simples aplicacdo dela — seu material, ou sua forca.”
(MICHAUD. 2014, p.33).

Deve-se observar a importancia de uma analise em decorréncia da inclusdo de habitos
de consumo audiovisual por dispositivos méveis. Com a globalizagdo e a democratizacdo do
acesso a internet e novos aparelhos tecnolégicos, a producédo audiovisual alcangou um patamar
nunca antes visto na historia. E atraves desse movimento, nascem novas concepgoes imagéticas
e possibilidades de relagdo entre imagem e corpo. Se, em certo momento do cinema, com a
portabilidade das cameras, ja houve uma quebra de paradigmas, presencia-se agora um aparelho

que possibilita uma captacdo em relativa alta qualidade de audio e video e que € cotidianamente
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carregado junto ao corpo dos sujeitos e utilizado na absoluta maioria do tempo. Essa rapida
transformacéo da producgédo e do consumo do audiovisual configura um novo tipo de relagéo
entre o sujeito e a imagem. Dessa forma, uma reflexao sobre a reorganizacdo do observador se

justifica como pensamento indispensavel principalmente para o campo do audiovisual.

De acordo com uma pesquisa feita em 2015 pela analista Mary Meeker, 29% do
consumo de videos online ocorria no formato vertical (PENNA, 2016, online)}. Outra pesquisa,
feita pela divisdo inglesa de consultoria Deloitte revelou que 68% das pessoas usam o celular
enquanto jantam e 81% enquanto assistem TV?2. Torna-se visivel a presenca dos smartphones
na vida da populacéo e estes aparelhos, geralmente, s&o utilizados pelas pessoas em sua posicéo
vertical por questdes ergondmicas e interacdo com as interfaces feitas para telas sensiveis ao
toque. A producdo de contetudos audiovisuais nesse universo, geralmente utilizados para
insercdo midiatica e veiculacdo em redes sociais dentro de uma logica de rolagem da linha do
tempo, em uma observacdo empirica, desenvolve uma “responsividade” a esse uso em
dispositivos moveis. Tal adaptacao € manifesta dentro do formato 9:16 que corresponde a uma
rotacdo do quadro usualmente utilizado para producdo de contetdo audiovisual em TV Digital.
Com isso, observa-se o surgimento de contetdo produzido em formato vertical, seja pelos
proprios usuérios ou por agentes do mercado audiovisual. Assim, tanto o consumo como a
producdo de videos verticais nesses aparelhos acabam se tornando uma questdo de corpo

presente do sujeito.

Dados revelam que mais de 300 milhdes de usuérios usam diariamente a fungao Stories
da rede social Instagram, funcdo que permite compartilhamento de fotos ou videos na vertical.
Outros dados da rede social mostram que usuarios dedicam mais de 80% do tempo assistindo a
videos, em vez de fotos®. Porém, grande parte das ferramentas de distribuicio audiovisual
criadas até entdo visavam um compartilhamento de videos vertical com pouca duragdo, com
materiais gravados diretamente da camera do celular e com a permanéncia da publicacdo
limitada, normalmente 24 horas. Dessa forma é observavel um enquadramento de conteudo
momentaneo e de rapida visualiza¢do. Entretanto, no dia 20 de junho de 2018, mesmo dia que

anunciava a marca de 1 bilh&o de usuarios ativos, a rede social Instagram criou a ferramenta

! Disponivel em: https://revistamoviement.net/filmes-verticais-sao-possiveis-f9ad4e2ea8h4. Acesso em
26/09/2018.

2 Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/ilustrissima/2017/09/1918734-com-boom-no-uso-do-
celularvideo-na- vertical-muda-paradigma-de-filmagem.shtml. Acesso em 28/09/2018

3 Disponivel em: https://www.monkeybusiness.com.br/blog/igtv-e-0-novo-paradigma-do-video-verticalfunciona-
para-sua- Marca. Acesso em 26/09/2018
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IGTV#. Como o nome sugere a ferramenta traz como ideia uma forma de visualizar “canais”
pelo celular em franca diferenca aos modelos ja existentes por considerar o uso vertical e uma
nocdo de fluxo midiatico com maior velocidade. Com permissdo de videos de até uma hora, a
rede procura abrigar um nicho do audiovisual que ainda ndo estava completamente focado em
videos verticais, uma possibilidade de producdo com maior qualidade e ideias de diferentes
“canais” em que o USUArio pode seguir. Assim, pela primeira vez, é consolidada uma ferramenta
voltada principalmente para realizagbes audiovisual em formatos verticais com longa duragao

e qualidade profissional, na maioria dos casos.

Em resposta a essa crescente popularizacdo do formato 9x16, em 2014 foi criado o
Vertical Film Festival (VFF), no qual apenas filmes produzidos originalmente no formato
vertical sdo aceitos. O evento australiano que, em sua primeira edicao ocorreu na igreja de Saint
Hilda em Katoomba no dia 17 de outubro de 2014, repetiu-se com periodicidade bienal e com
exibicOes em locais que apresentavam possiblidades de projegdes verticais. O Festival aceita
producdes criadas em live action seja por cameras profissionais, dispositivos mdveis, ou
também animac6es, desde que a proporcao de quadro vertical seja maior que o horizontal e que
apresentem duracdo maxima de trés minutos. O festival tem como objetivo declarado o
incentivo & exploracdo do potencial estético que o formato vertical oferece aos cineastas,
independente do género ou assunto do filme.

Dentro do trabalho cabem questBes ao objeto de pesquisa. A primeira delas refere-se a
quais questdes que o formato vertical impde a percepcdo no audiovisual. Como ja percebido,
ao se tratar de novos formatos audiovisuais, uma série de questBes préaticas se tornam evidentes
e novas dificuldades aparecem, desde o aparato tecnologico até a propria concepcao da imagem.
Uma outra questdo é relacionada a configuracdo do dispositivo de producdo e percepcdo da
imagem vertical. Nesse ambito, como que o formato 9x16 impacta na producgéo audiovisual e
principalmente na percepcdo do sujeito que a observa. O proprio dispositivo exibidor, como
premissa, permeia as sensacdes e se relaciona com o corpo de quem consome o audiovisual.
Este dispositivo passa por questdes objetivas relacionada sua ergonomia, peso, tamanho e
tecnologia e também inclui questdes relacionadas com o espaco onde se assiste determinado

produto.

Para responder essas questdes o atual trabalho se propde a analisar filmes produzidos

em formato vertical para o festival VFF, os quais serdo analisados como obras filmicas

4 Disponivel em: https://postgrain.com/blog/igtv-plataforma-videos-instagram/. Acesso em 29/09/2018
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considerando questdes manifestas no estilo dos filmes que podem se revelar na influéncia dos
formatos em enquadramentos e movimento até a percepcao e absor¢do do contetdo levando em

conta a proposta do dispositivo colocada ao observador.

Como caminho para a pesquisa serd proposto as seguintes etapas: Utilizar o festival de
filmes verticais como pardmetro para analises de obras audiovisuais com o formato proposto,
em seguida serd feita uma visualizacdo dos filmes que participaram da selecdo de 2016 do
festival, a partir disso sera selecionado uma amostra de filmes que apresentem um expressivo
valor em termos de estilo, de cargo dessa selecdo inicial sera realizada uma descrigéo dos filmes

escolhidos e logo ap6s uma analise dos mesmos.

Essa andlise sera feita levando em consideracdo a obra Técnicas do observador: visdo
e modernidade no século X1X na qual o autor analisa como 0s modernos modos de conceber a
visdo foram construidos ao longo da histéria e quais processos foram responsaveis por chegar
a esse resultado. Como método de analise, Crary propde uma série de saberes oriundos da
historia da arte além de relacionar a importancia alguns dispositivos pticos com os exames de
persisténcia e disparidade. Além de Crary, utilizaremos também as ideias de Philippe-Alain
Michaud, no livro Filme: por uma teoria expandida do cinema que traz uma perspectiva sobre
a imagem em movimento analisada considerando seu suporte de projecdo como fator de
expansdo como algo incluso no dispositivo. A obra oferece uma contribui¢do para o pensamento
sobre 0 cinema, relacionando, sobretudo, as praticas do “cinema expandido”. O autor considera
uma perspectiva em que a imagem ¢ analisada de forma independente de suas relacdes técnicas,
em casos que essas imagens fogem de seu palco tradicional e encontram outros territorios, 0

que propicia novas relacdes e experiéncias cinematograficas.

A presente pesquisa terd sua estrutura dividida em duas partes. Na primeira parte sera
feita uma revisdo tedrica de acordo com as nog¢des propostas sobretudo pelos autores Jonathan
Crary e Philippe-Alain Michaud. A segunda parte do trabalho tera como foco a analise provinda
da observacdo dos filmes selecionados que compuseram a edicdo de 2016 do Vertical Film

Festival.
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2. CINEMA EXPANDIDO E SUJEITO OBSERVADOR

Conforme j& apresentado, nessa parte da pesquisa é feita uma revisdo sobre os autores
gue embasam o presente estudo. S&o utilizados, em um primeiro momento, conceitos do cinema
expandido abordados por Philippe-Alain Michaud e, em seguida, utilizando-se as ideias de
Jonathan Crary, serdo abordadas questfes sobre o sujeito observador em relagédo aos diferentes
dispositivos estabelecidos dentro do fendbmeno da percepgéo.

Em Filme: Por uma teoria expandida do cinema, de 2014, Michaud inicia o pensamento
afirmando que o cinema, antes de tudo, € um modo de pensar a imagem. Dessa forma, o filme
ndo pode se confundir com o cinema, ele se configura como independente do suporte técnico
gue o0 apresenta, pois “constitui um sistema de representa¢do autdonomo e opaco que existe

independente de seu objeto e ndo desaparece na experiéncia da projecdo” (MICHAUD. 2014,
pl2).

A evolucdo da histdria do teatro sinaliza como, ap6s o século XVI, o pintor-decorador
substituiu o arquiteto para conceber o palco, caracterizando 0 mesmo como um espaco fechado
em si mesmo, como um quadro encaixado na moldura do proscenium®. Dessa forma, essa
moldura se torna uma condicdo para unificacdo perspectivada do espaco. Esse arco que
enquadra o palco acaba sendo uma analogia a moldura de um quadro que: “delimita o espago
da representacéo e traca uma divisdo clara entre o0 palco e o espago reservado aos espectadores”
(MICHAUD. 2014, p.19).

Michaud cita o cinema como sendo um dispositivo, uma norma relacionada com o
espaco de projecdo e o corpo dos espectadores. Esse dispositivo se enaltece preservando
algumas caracteristicas importantes: primeiramente se colocando como uma clara divisdo entre
asala e a tela, sendo a Ultima concebida como uma janela aberta para uma profundidade ficticia.
A sala de cinema é construida de forma que exista um Unico ponto de vista convergente e é
preenchida por fileiras de cadeiras nas quais os espectadores se mantém imdéveis. Em relagdo a
isso, ha também um dominio sonoro que foi manifesto ainda considerando um dispositivo de
cinema silencioso. Trata-se da acepgdo wagneriana de espetdculo que, como demonstra
Jonathan Crary, no modelo proposto a partir de Bayeruth, esconde o som da orquestra em um

fosso, fora da area visivel (2001, p. 251).

> Como referéncia Michaud, proscenium é o espago da acdo dentro da arquitetura de um teatro (2014, p. 20).
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Assim como no teatro, apresenta-se uma ideia de tempo a ser respeitado: a sesséo tem
um inicio, meio e fim. Essa foi a forma cinematogréfica predominante desde o final do século
XIX. Pode-se notar que o cinema, como local, desde sua criagdo como espetaculo, apresentou
algumas regras para sua concepg¢do. Além da parte fisica, instaurou-se um tipo de forma de

exibicao dessas imagens:

O cinema teve de se submeter a um duplo protocolo inaugural: por um lado, a uma
concentracdo de suas imagens na superficie e dentro dos limites da tela; por outro, a
um apagamento da descontinuidade em prol da continuidade do avanco da fita, ou a
um apagamento do momento da gravacdo em favor do momento da projecdo. Essa
dupla operacdo de desmaterializacdo do movimento e do suporte faz do cinema o que
ele sempre pareceu ser um encadeamento de imagens no plano, um prolongamento da
fotografia no tempo, que o emancipou da tipologia das imagens moveis anteriores a
era da reprodutibilidade — todo um universo de autdmatos, lanternas mégicas e
brinquedos épticos (MICHAUD. 2014, p23).

O autor, em sequida, traz uma reflexdo em relagio a representacio dessas imagens. E
através da indiferenca das figuras em relacdo a quem assiste que se produz o fendmeno da
absorcéo. Assim sendo, a tela deve ser vista como um vidro transparente no qual, do outro lado,
desdobra-se uma histéria que é completamente indiferente ao espectador. Assim, 0 cinema nédo
pode ser visto como uma janela que abre para um novo mundo e através desse dispositivo
classico, o observador ndo tem impacto sobre a representacdo ali projetada, a tela jA ndo

apresenta uma experiéncia como sendo analoga a um objeto real. Dessa forma:

A inversdo dessas propriedades indica, precisamente, a maneira pela qual o filme
“experimental”, ao se emancipar da dominagao do cinema, ja ndo pode ser definido
como uma arte da representacdo, ou ainda como uma fic¢do, mas é reclassificado
como uma arte da presenca” (MICHAUD. 2014, p. 25).

Assim, notamos uma clara distincdo, proposta pelo autor, entre o cinema como
dispositivo, e outras formas de representacdo em imagens. Para Michaud o “cinema
experimental” aparece como um modo de repensar a histéria das imagens, em oposi¢do ao
dispositivo espacial do teatro moderno, torna-se um novo modo de experiéncia que apresenta
uma continuidade real entre a tela e o observador. Assim se observa a existéncia de uma

presenca e ndo mais uma representagéo.

Aproveitando essa relacdo com o observador, é valido pensar e refletir sobra a distingdo
entre observador e espectador ja que, na maior parte do tempo, geralmente ambas as palavras
sdo usadas erroneamente como sindnimos. Pode-se considerar “espectador’” aquele sujeito que

se relaciona passivamente a um espetaculo, ou seja, ele ndo interage diretamente, tampouco o
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espetaculo tem um impacto direto ao espectador, e vice e versa. Vemos entdo que, de forma
oposta, temos o ato de “observar” que, segundo Jonathan Crary, significa: “conformar as
proprias a¢les, obedecer a” (2012, p. 15). Ou seja, um observador é um sujeito que “vé” dentro
de um cenério que apresenta um conjunto de regras e possiblidades e também dentro de certas
praticas de representacdo. Esse sujeito observador esta diretamente ligado a um conjunto de
nog¢des que seguem um sistema que se relaciona com préticas sociais, institucionais e também
tecnoldgicas. E dessa forma que se pode diferenciar “observadores” que estdo ligados a nogdes
de tempo e espaco distintas. Um modelo de observador que foi predominante até o inicio século
XIX ird ser diferente de um observador as vesperas do século XX, por exemplo. Conforme

Jonathan Crary:

Talvez seja necessario considerar o observador como uma distribuicdo de fendmenos
localizados em muitos lugares diferentes. Nunca houve e nunca havera um observador
que apreenda 0 mundo em uma evidencia transparente. Em vez disso, ha diferentes
arranjos de forgas, menos ou mais poderosas, a partir dos quais as capacidades de um
observador se tornam possiveis (CRARY. 2012, p16).

Outro pensamento que se mostra presente nesse tema é referente a percepcao. Crary
surge com essa reflexdo analisando a autonomia da visao e da separacdo dos sentidos. Durante
o século XVIII muitos pensadores se interessaram pelo tema, considerando o tato como modelo
central da percepcdo visual. A discussdo seria em como que esses sentidos distintos se reinem
e se encontram no individuo. Segundo Crary, em observacdo ao contexto cartesiano da
dioptrica, “a visdo ¢é concebida por analogia ao tato” (2012, p. 63). Dessa forma, o tato pode ser
considerado, assim como a visdo, uma forma de conceber e aprender sobre verdades universais.
Assim, ndo ha uma depreciacdo da visdo como sentido central, porém a possibilidade de nédo

existir a exclusividade de um Unico sentido.

A certeza do conhecimento ndo dependia exclusivamente do olho, mas de uma relagéo
mais geral entre um sistema sensorial humano unificado e um espaco de ordem
delimitado, em que as posi¢Bes poderiam ser conhecidas e comparadas (CRARY.
2012, p63).

Pode-se citar a importancia da imagem discutida em Cartas sobre os cegos de Diderot,
na qual um sujeito com olhos vendados anda utilizando uma vareta em cada mao a fim de sentir
objetos e o0 espaco diante de si. Podemos observar, entdo, como o tato se transforma em um
meio para reconhecimento daquilo que se vé. Assim, a visdo se retira de um plano na qual ela
é considerada unanime para o observador e da lugar para a equivaléncia dos outros sentidos
para a experiéncia do sujeito observador diante do espetaculo. Logo, a percepcao se da por

fatores muito mais complexos que o simples ato de observar, cria-se a possibilidade de uma
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relacdo muito mais profunda com o sujeito observador que envolve além da visdo como uma

janela transparente e chega em uma relagéo corporal entre esse sujeito e a obra.

Figura 1 - llustracdo da edicéo de 1724 de Didptrica, de Descartes.
Fonte: Jonathan Crary, 2012, p. 65

Seguindo o tema sobre o sujeito observador, deslinda-se no estudo sobre fenbmenos
oticos, sobretudo em relacdo a pds-imagem retiniana, fendmeno esse que comegou a Ser
discutido seriamente apenas no inicio do século XIX, principalmente por Goethe, o qual
possibilitou que esse tipo de experiéncia alcangasse um status de verdade Optica. Essa relacao
com o termo “verdade” se torna importante pata Goethe justamente porque desmistifica a ideia
de “ilusao optica”. Conforme citado: “Para Goethe e os fisiologistas que o seguiram, ndo havia
ilusdo Optica: qualquer experiéncia do olho saudavel era, de fato, uma verdade Optica”
(GOETHE apud CRARY, 2012, p. 99).

Podemos considerar essa p0s imagem como 0 aparecimento de uma sensagdo, mesmo
na auséncia de algum estimulo. Assim, torna-se evidente a relagdo corporal do sujeito com a
imagem, ja que essa experiéncia Otica demonstra a existéncia de uma visdo autbnoma que se
apresenta dentro e pelo corpo do observador. Além dessa ideia de percepcéo, outro fator se

torna evidente: a temporalidade em relacdo direta com a observacéo.
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A maioria dos fendmenos descritos por Goethe na Doutrina das cores envolve um
desdobramento no tempo: “A extremidade comega a ficar azul (..), o azul
gradualmente avanca para dentro (...), a imagem torna-se gradualmente mais ténue”.
(GOETHE apud CRARY. 2012, p100).

Dessa forma, a percepcdo de torna uma sequéncia de processos continuos em tempos
dispersos e € nessa relacdo de tempo de organizacgdo e reorganizacao dessas impressdes que 0
sujeito imprime sua relacdo direta com a experiéncia. E a partir desse pensamento que se
observa a inexisténcia de uma absor¢édo pura da realidade. Essa percepcao se da, na verdade,
pelo resultado de um processo interno do observador, utilizando conflitos e combinagéo de
ideias. Foi utilizando essa teoria da percepcao que Jan Purkinje pode estudar questdes sobre
persisténcia em relacdo a modulacao das pds imagens, podendo analisar o tempo de duracéo e
quais mudancas eram obtidas com esse fenbmeno. Dessa forma Purkinje contabilizou essas
informagdes a partir da quantificacdo da irritabilidade do olho. Crary observa: “Purkinje
cronometrou quanto tempo o olho demorava para se fatigar e quanto a pupila levava para se
dilatar e se contrair, além de medir a forca dos movimentos oculares. (PURKINJE apud
CRARY. 2012, p104).

Foi a partir desses experimentos sobre pds imagens que surgiram, em meados de 1820,
diversos aparelhos e técnicas Opticas que apresentavam um objetivo envolvendo a observacao
cientifica. Porém, ndo muito tempo depois, acabaram se tornando formas de entretenimento,
todos considerando a ideia da percepcdo ndo instantdnea. Um desses aparelhos foi o
taumatrépio que se tratava de um pequeno disco circular, parecido com uma moeda, que possuia
duas imagens distintas em cada um dos lados, contendo dois fios em extremidades opostas que,
ao serem esticados, produziam um movimento giratorio do circulo. Unindo essa experiéncia

com o fenbmeno da pds imagens na retina, verificou-se a impressao de movimento:

Um objeto foi visto, pois sua imagem foi delineada na retina ou no nervo 6ptico que
esta situado na parte posterior do olho; o experimento mostrou que a mente recebe
uma impressdo que ainda dura certa de 1/8 de segundo apds a imagem ser retirada.
(...) O taumatropio depende do mesmo principio dptico; a impressdo causada na retina
pela imagem, que esta retratada em um lado do cartdo, ndo se apaga antes que aquela
que estd pintada no lado oposto seja apresentada ao olho; a consequéncia é que se
veem ambos o0s lados de uma sé vez (PARIS apud CRARY. 2012, p106).
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Figura 2 — llustracdo dos Taumatrépios.
Fonte: Jonathan Crary, 2012, p. 106

Além dos taumatropios, outra forma de imagem visual extremamente importante no
século XIX foi o estereoscopio. Crary afirma que esse aparelho foi, depois da fotografia, uma
das formas visuais mais importantes do século. Muitas vezes ele é confundido com a propria
historia da fotografia, de forma err6nea, ja que a circunstancia histdrica de sua invencao foi
independente a da fotografia (CRARY. 2012, p. 118). A importancia do estereoscopio se da,
também, pela ligacdo com a sua forma. Foi a proximidade fisica que a visao binocular proposta
pelo aparelho que permitia o estudo sobre o impacto de duas imagens vistas separadamente em
cada olho. Conforme observou Crary, Brewster definiu que:

N&o se obtém o relevo a partir da mera combinacdo ou sobreposi¢do das duas figuras
distintas. A sobreposicdo é produzida ao se voltar cada olho para o objeto, mas o
relevo é dado pelo movimento dos eixos épticos ao unir, em sucessdo rapida, pontos
semelhantes das duas figuras. (...) Embora as figuras aparentemente se unam, o relevo
é dado pelo movimento subsequente dos eixos dpticos, que se unificam e se alteram
sucessivamente nos pontos semelhantes em cada figura que corresponde a diferentes
distancias do observador (BREWSTER apud CRARY 2012, p. 63).

O estereoscopio foi concebido com o intuito de simular uma presenca real de um objeto
ou cena. Diferente de uma pintura, na qual dois objetos semelhantes sdo projetados no olho, ha
uma relacéo de diferenca na impressdo nos 6rgéos de sensacéo e, assim, também na percepgéo.
Dessa forma o estereoscdpio tenderia a superar esses obstaculos, ao colocar o observador muito
proximo do objeto ali representado, assim apresentando uma tangibilidade imediata, uma
experiéncia visual (CRARY. 2012, p122).
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Figura 2 - Estereoscépio Lenticular de David Brewster, 1849.
Fonte: Jonathan Crary, 2012, p. 119

Foram criados e popularizados muitos outros modelos de aparelhos semelhantes. A
maioria continuava a explorar essa questdo da percepcdo. E possivel notar uma relacio clara
entre o cinema e esses aparelhos, mas é importante ressaltar que essas maquinas nao sao meros
precursores do cinema de sala e sim formas iniciais de estudar a percepcéo do ponto de vista de
um observador. Acima disso, esses dispositivos Opticos precisam ser vistos e analisados de
forma conjunta a seus aspectos singulares em relacdo a sua origem histérica da qual cada um

fazia parte, assim como o sujeito/observador historico que fazia parte da experiéncia.

Mais importante ainda do que os proprios dispositivos é a demonstracdo da relacdo
imagem versus corpo existente. Torna-se evidente como essa ligagdo interfere diretamente na
percepcao do sujeito sobre a experiéncia. Os consecutivos estudos sobre a visdo nesse periodo
exemplificam apenas uma das formas como o corpo se coloca presente na interacdo desse
observador. A visao foi utilizada pois permitia a analise quantitativa das reacdes fisiol6gicas do
corpo, porém de forma alguma se coloca como unico 6rgdo, como visto no exemplo da dioptrica

cartesiana.
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3. ANALISE DOS FILMES

Nessa etapa do trabalho sera feita uma anélise de trés filmes que participaram da edigéo
de 2016 do Vertical Film Festival. A escolha dos filmes do festival é importante justamente por
considerar que os filmes ali presentes demonstram uma relacdo com o campo da arte e, portanto,
tém ao menos uma intengdo de exploracdo dos limites da linguagem, dentro de uma possivel
expressividade. Os filmes escolhidos sé&o Impact (Franca, 2016), de Jean-Charles Granjon,
primeiro lugar na competicao, Lost Postcards (Canada, 2016) de Tamara Scherbak e Along the

Lines (Italia, 2016) de Antonella Lauria e Susanna Vicentini.

Em um primeiro momento sera realizada uma observacéo e descri¢éo de caracteristicas
estilisticas do filme e, em seguida, sera realizada uma andlise levando em consideracao a relagédo
do dispositivo, compreendendo formato e observador, utilizando como base o estido tedrico
realizado anteriormente. A interpretacdo do papel do observador sera desenvolvida a partir do
olhar do pesquisador diante dos filmes.

3.1 IMPACT

Em Impact observa-se logo no primeiro plano a apresentacéo do personagem do filme,
um homem que se coloca no topo de uma montanha de pedras e se prepara para saltar em um
mergulho. H& uma sequencia de planos que permeiam e exploram esse momento de prepara¢do
do ator. Percebe-se logo no inicio o constante uso do slow motion como ferramenta narrativa
para extensdo desse tempo intimo de concentracdo e apreensdo do personagem. A trilha
complementa essa percepgéo trazendo uma melodia lenta com sons de piano e outros elementos
abstratos, incluindo uma batida de coracdo que conversa diretamente com a proxima acdo do
homem: o salto. Nessa sequéncia de planos observa-se 0 homem pular em direcdo a 4gua e cada
informacdo visual é extendida temporalmente ao extremo. O pulo, que dura literalmente 42
segundos em tela, ja apresenta o potencial estético do filme pensado exclusivamente para o
formato vertical, como pode ser visto no primeiro frame da Figura 4. Ao longo dessa sequéncia
o diretor escolhe utilizar planos abertos que beneficiam todo o aspecto da altura das rochas,
somando isso a questdo do slow motion, o filme consegue representar o peso da altura, a sua

relagdo com a gravidade e com o tempo que o mergulhador percorre durante a acéo.
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Figura 4 —Frames de trés momentos de Impact
Fonte: imagens capturadas pelo autor

E apenas quase na metade do filme que o personagem realmente chega em contato com
a agua. Nesse exato momento hd uma troca de cobertura para uma camera subaquatica que
segue o uso do slow motion a fim de oferecer a experimentacdo de cada textura e movimento
da &gua ao ser impactada com o corpo do homem, como visto na segunda imagem da Figura 4.
Observa-se uma sequéncia de imagens que segue a longa imersao do ator, movimento esse que
é estendido por 20 segundos do filme. A construcdo sonora, assim como na primeira parte,
segue explorando a sensacdo do filme: cada som de bolha, de movimento da agua e do tom

abafado percorre toda a sequéncia.

Apdbs mais alguns planos do ator subindo lentamente ao encontro a superficie, o filme
corta para um primeiro plano do homem ainda em cima da pedra em seu momento de
concentracdo, em seguida para outro plano contra-ploungé do salto do personagem, indicando
que a narrativa se deu em uma espécie de pensamento do mergulhador em relacdo a sensacao

sobre a expériencia do mergulho.

Logo no inicio de Impact ja se percebe a narrativa sensorial que o filme propde. As
escolhas dos planos, do slow motion e da trilha sonora deixa clara a intencdo do diretor. O curta
obteve éxito no Festival provavelmente pela forma como conseguiu explorar as poténcias
estéticas que o formato vertical oferece. Desde a concepcgédo dos planos que, logo no inicio do
filme, ja explora 0 espaco em que se passa a histdria, o diretor consegue captar enquadramentos

que passam a ideia de infinitude. E interessante perceber como os planos mais fechados agem
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de forma muito especifica nesse tipo de formato. Ao usar um primeiro plano focando apenas o
rosto do personagem, 0 que se V& é uma espécie de registro do busto do ser humano, o espago
em volta é praticamente todo cortado e também nédo existe nenhuma informacéo em relagéo o
espaco além do olhar do homem. A descricéo espacial esta contida em pouco centimetros além
do personagem, pelo proprio limite do quadro. Tal limitacdo de um formato vertical deflagra
uma situacdo onde a espacialidade de um plano com personagem contém-se com grande forga
no fora-de-quadro. O que ndo estd enquadrado, portanto, torna-se uma marca estilistica de uso
do formato vertical. O cinema ja fez esse tipo de movimento em diretores que exploram essa

relacdo como o Vagabundo na Cidade de Fassbinder (Der Stadtstreicher, 1966).

Em seguida o diretor contrapde esse off da imagem com planos gerais que permitem
explorar o espaco em que 0 personagem esta inserido. O uso do movimento do corpo, que se
submete a forca da gravidade, funciona no formato que permite uma descricao cinética em
melhores condi¢es do que um formato horizontal. Dessa forma o filme abre o plano para
mostrar a enorme altura em que o mergulhador pula, mas, ao mesmo tempo, néo revela muitas
informac@es laterais mantendo uma certa sensacdo de finitude da paisagem, possibilitanto
também explorar quase que de forma abstrata as formas das pedras ao fundo ja que o observador
ndo consegue distinguir sua dimensdo precisa. Assim o formato consegue explorar a area de
movimento do personagem e, a0 mesmo tempo, exibe um processo de limite de quadro que
gera uma sensacao de sufocamento em relacdo a paisagem horizontal, ou, no caso, a falta de
informacao dela. Isso revela uma poténcia estilistica no formato relacionado com a cinética e a

forca de atracéo da gravidade.

Do ponto de vista do dispositivo, é interessante pensar como um produto audiovisual
que foi criado para ser uma obra sensorial, com tantas informacdes visuais além de uma grande
construcdo sonora, seja feito para ser exibido em smartphones. Como foi visto na revisao tedrica
sobre relacdo de dispositivo da sala de cinema (MICHAUD, 2014), a sala em si apresenta um
conjunto de regras minimas que permitem o realizador audiovisual ter uma nocdo de como
aquele produto sera exibido, seguindo algumas diretrizes propostas pelo préoprio dispositivo.
Estas normas propdem justamente uma exibigdo relativamente imersiva: os observadores se
submetem a um “ritual” dentro de uma sala escura, com uma tela grande e relativo controle de

qualidade do audio.

Ja no caso do curta Impact, a proposta é completamente diferente. O realizador ndo tem

controle nenhum da exibi¢do do seu curta. Existem inimeros devices de diferentes tamanhos
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de tela e de diferentes qualidades que fazem a expériencia ser completamente distinta de um
aparelho para outro. Além disso, 0 proprio espaco em que o observador se coloca implica em
percepgdes completamente diferentes. Assistir o curta dentro de um 6nibus permite ter uma
experiéncia perceptiva completamente diferente de assistir dentro de um quarto silencioso, por
exemplo. Além disso, a escala dos objetos e paisagens registradas € completamente reduzida
para ser exibida em uma tela tdo pequena. Dessa forma, o diretor precisa abusar de planos mais
préximos, quando o intuito é o de apresentar formas mais detalhadas. E consequentemente 0 0
uso desse formato indica uma necessidade de uma responsividade audiovisual: pensar em todas

as situacdes que o produto pode ser visto e ndo apenas no dispositivo classico.

o

Figura 5 —Frames de dois momentos de Impact
Fonte: imagens capturadas pelo autor

3.2 LOST POSTCARDS

Em Lost Postcards € apresentada a historia de uma mulher que tem medo de deixar sua
propria cidade e, por conta disso, coleciona antigos cartdes postais de lugares que ela nunca
viajou. O curta inicia com um plano que é preenchido totalmente por dezenas de cartdes postais.
Ao observa-los, percebe-se que os cartdes sdo de diferentes épocas e lugares. Eles se
movimentam através do plano utilizando a técnica de animagdo stop motion. Enquanto isso, a
personagem narra em voz over sua Visao sobre esses cartfes. Ela comenta como é fascinante
pensar em cartas e registros escritos a mao. Pensar em quantas historias, desejos e sonhos

existem entre aquelas mensagens e como € interessante imaginar as pessoas que as enviaram.
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Figura 6 —Frames de dois momentos de Lost Postcards
Fonte: imagens capturadas pelo autor

Os planos seguintes exploram detalhes dos cartbes enquanto a personagem continua sua
narracdo. Essa sequéncia inical segue durante os quarenta e cinco segundos iniciais do filme.
Ap0s essa apresentacao, o curta percorre uma sequéncia de imagens de modernos prédios que
parecem fazer parte de uma cidade urbana. Observa-se 0 uso de camera na mao, imagens
tremidas e com movimentos rapidos, quase como um olhar humano. A personagem segue sua
narragdo comentando sobre o fato dela sempre ter sonhado em sair em aventuras, sobre seus
planos de viajar pelo mundo que nunca se realizaram, pois ela vive tanto tempo presa na mesma
cidade que nem sabe se conseguiria sair. Ela complementa refletindo sobre a possibilidade de

ser uma turista sem ter que sair do lugar.

Em seguida inicia-se uma nova sequéncia de imagens que mostram casas de um lugar
diferente. A trilha sonora acompanha as imagens apresentando uma mdusica folclérica francesa.
Algumas imagens de estabelecimentos clasicos dessa pratica cultural se intercalam com
algumas paredes pintadas com desenhos em grafite, cores alegres e bandeiras de paises
europeus. A personagem segue comentando sobre o relato de pessoas que dizem que, quando
vocé esta viajando, em cada dia existem novas descobertas, quando vocé conhece alguém novo
acaba conhecendo algo novo sobre si mesmo ou até se transforma em uma nova pessoa. Ela
finaliza a narracdo se perguntando se isso seria 0 que ela desejaria. Em uma nova sequéncia, a
trilha sonora é cortada e a imagem da lugar aos cartbes postais novamente. A narracdo
complementa sobre o fato da personagem gastar tanto tempo com as memdrias de outras
pessoas que ela esqueceu como criar as suas proprias. Ela finaliza se indagando se caso ela

tivesse em uma viagem, para quem ela mandaria cartbes postais. Lost Postcards €, antes de



23

tudo, um filme sobre um relato de si. A obra apresenta uma analogia a visdo da personagem

sobre os postcards que acabam refletindo em uma auto-narrativa.

Figura 7 —Frames de dois momentos de Lost Postcards
Fonte: imagens capturadas pelo autor

Na primeira sequéncia, o filme procura explorar a relagdo plastica sobre os cartdes
postais. Ao se observar o curta através da tela do smartphone verifica-se uma relacao direta
com os cartdes que, ndo por acaso, sao captados por uma estrutura de visualidade em camadas.
Dessa forma, o observador tem uma relacdo direta com as imagens através do dispositivo que
segura em mé&os. Em alguns momentos, a escolha da proximidade dos planos propicia uma
apresentacdo dos cartdes quase em tamanho real atraves da tela do celular. Aqui conseguimos
perceber como a ideia de uma Dioptrica, de Descartes, conforme observado por Crary (2012)
concretiza-se de forma clara no curta. A relacdo corporal do observador é explorada diretamente

pelo filme.

A partir da segunda séquencia do filme a diretora estabelece um conjunto de planos em
que consegue explorar o formato vertical através do registro dos prédios. E preciso observar o
uso praticamente constante de planos que guebram as imagens em pegquenos mosaicos, quase
nunca mostrando o todo. Essa escolha por utilizar planos que exploram detalhes e pequenas
partes dos objetos pode ser relacionada com a percep¢do humana. Como visto em Jonathan
Crary, seria uma forma de representar o foco da atengdo que a personagem traria em relacéo
aqueles lugares, quase como um retalho de memdrias que a atriz visualiza em seus sonhos. Esse

uso se complementa com o movimento de camera organico da maioria das imagens. Tal
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movimento relaciona-se com uma acepgao que se coloca como “presenga” diante de quem Vvé.
E vista de forma clara essa intencdo no plano do inicio da terceira sequéncia no qual voltam as
cenas dos cartdes postais e um gato olha diretamente para a camera quebrando a quarta parede
e dando a impressdo que o0 observador estd se relacionando com a imagem e ela esta se
relacionando com o observador. Nesse momento, o dispositivo do smartphone, que esta ligado
ao seu corpo por uma questdo de responsividade, torna-se opaco e coloca sua existéncia em

evidéncia.

H4, ainda, uma relacdo com o que Michaud deflagrou na ideia de um cinema expandido
que refere-se a uma “concepgao dedutiva do enquadramento”, partindo do trabalho do animador
experimental Hans Richter. Nessa ideia, 0 animador refere-se a composi¢do como articulada a
partir da propria forma da tela, onde “ndo ha nada que apareca na tela que ndo seja deduzido da

propria forma da tela”.

3.3 ALONG THE LINES

Along the Lines provavelmente seja o filme mais documental selecionado pelo Vertical
Film Festival. O filme documenta um dia de preparacdo do artista e mimico italiano Romano

Rocchi, enquanto 0 mesmo descorre sobre a vida e a arte.

A narrativa comega com um plano do artista deitado em uma cama. O personagem fala
sobre sermos viajantes do tempo e que, por isso, idade e sobre vivermos a infancia durante toda
a vida, pois queremos morrer como criangas. Enquanto isso, observa-se planos que descrevem
a rotina do artista. O personagem é visto em situac@es cotidianas, entre pintar quadros e tomar
uma xicara de café. Em seguida o filme registra alguns momentos de preparacdo onde ele
aparece se maquiando para uma perfomance. Seguindo o seu monélogo, Romano comenta
sobre seu primeiro contato com o mundo artistico. Ainda crianca, o artista imitava coisas que
costumava ver no Cabaré, onde seu pai o levava. La conheceu diversos comediantes.
Provavelmente seguindo sobre seu interesse no mundo da mimica o homem segue comentando
sobre como as palavras ndo tem significado, em como a palavra € uma mentira. Em seguida
observa-se a primeira performance do artista, ao seguir uma parte do monélogo no qual fala
sobre ambicdo. O italiano segue uma expressao em movimentos corporais relacionada com que

o texto diz.
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Apds essa sequéncia, ha um corte e o artista aparece em tela vestido de terno, rosto
maquiado e com uma bengala em maos subindo as escadas de uma rua. Em seguida corta para
um plano do homem em cima de um prédio fazendo a perfomance sobre o final de seu
monologo. O artista interpreta com o corpo e expressdes faciais 0s sentimentos sobre o final do
seu texto que enfatiza que uma vivéncia sem arte € uma vivéncia da morte, pois a arte € vida, €

beleza, e & amor.

Pode-se observar como o formato vertical € utilizado conscientemente para explorar a
percepcdo do espectador. Escolher um artista que trabalha sobretudo com o corpo para fazer
um filme vertical é uma escolha notavel. O formato alongado permite que o corpo do artista
seja enquadrado por completo com maior facilidade. Desde os planos mais proximos que trazem
uma ideia de um busto do personagem, fazendo com que o observador se foque nos detalhes do
seu rosto. Utiliza-se uma aproximacdo do quadro que faz o espectador se sentir sentado junto
ao artista. Além disso, observa-se 0 mesmo fendmeno visto em Impact onde que o formato
vertical propicia planos mais fechados de rosto sem que exista um alongamento do quadro na
proporcdo horizontal, assim, eliminando pontos de fuga de atencdo para quem assiste. Do
mesmo jeito que permite, como ja dito, a exploracao total da forma do corpo humano com maior
facilidade, mas tendo outra referéncia se comparada a nocdao de representacdo classica do
cinema. Neste uso, 0 espaco torna-se secundario e ha uma centralidade do proprio corpo quase

despacializado.

Outro ponto perceptivel é como o 9x16 tende a compulsdo em aprisionar o olho do
espectador na tela quando ha uma presenca corporal fragmentada. Diferentemente de um
primeiro plano convencional que € caracterizado pela participacao afetiva e virtualidade de um
fora de quadro, o recorte corporal do formato vertical ndo deixa saida sendo encarar este
fragmento, como uma imagem que ndo deixa saidas, como um canvas estreito ndo da margem
para fuga da percepcdo. Dessa forma o observador permanece preso dentro do quadro. Ao se
utilizar esse fenbmeno conscientemente em planos mais proximos, sobretudo em figuras
humanas, coloca-se em evidéncia uma poténcia estética importante apresentada pelo formato,

com um impacto sobre a percepcao do observador.
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Figura 8 —Frames de trés momentos de Along the Lines
Fonte: imagens capturadas pelo autor

4. CONSIDERACOES FINAIS

A partir desse estudo sobre as novas possibilidades que o formato vertical traz consigo,
é perceptivel alguns pontos que se revelaram durante a pesquisa. O presente trabalho teve inicio
com um pensamento sobre as possibilidades oferecidas por formatos verticais de tela e o
impacto disso no audiovisual. A partir dessa reflexdo, considerando o cinema expandido e a
percepcao, obteve-se uma noc¢do das poténcias estéticas e do impacto desse novo dispositivo no

consumo e na producdo audiovisual.

Atraves de observacdo sobre o objeto de estudo, os filmes do Vertical Film Festival,
percebe-se o impacto dessa nova forma de fazer audiovisual sobre os realizadores. Algumas
questBes vieram a tona: desde a relacdo técnica com a camera até a presente preocupagao com
a forma de consumo desse tipo de produto audiovisual. Considerando a ideia da configuragéo
de um novo dispostivo, com frequéncia o smartphone, o realizador ainda tem um longo caminho
para pensar sobre 0s aspectos de percepcao que serdo propostos ao observador, principalmente
no que rege as condi¢des fisicas do lugar onde esse observador se coloca e também de questbes

gravitacionais do movimento que podem ser melhor exploradas.

Em relacéo aos filmes estudados, foi possivel observar possiveis poténcias estéticas e
narrativas que o formato tende a permitir com maior facilidade. Nota-se a expressividade sobre
a espacialidade que o formato impde. Planos mais abertos se beneficiam da possibilidade de
registrar imagens e concepgOes que exploram essa relagéo de altura dos objetos. Como visto
em Impact, os planos conseguem ressaltar a ideia de infinitude da parede de pedras e sua

soberania de tamanho sobre o personagem. Tudo isso sem a necessidade de mostrar informagéo
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horizontal irrelevante. Em planos mais proximos, o formato permite uma maior facilidade do
registro sobre o corpo humano, como observado em Along The Lines, em que séo utilizados
tanto planos que concebem o corpo humano por inteiro, mas também a ideia de busto. Nesse
caso, ressalta-se mais uma caracteristica desse formato: o sufocamento que ele pode causar
sobre a percepc¢do fazendo com o que o observador se sinta “preso” dentro das margens do
formato, principalmente em relacéo & linguagem cinematogréfica tradicional que muitas vezes

conduz o olhar para fora do plano.

Ao se pensar no dispostivo, observa-se constantemente a ideia de imagem e corpo. Em
Lost Postcards, observamos a relevancia e o uso desse fénomeno. Na preseca de uma caméra
corpo em alguns momentos, somado a planos que quebram a quarta parede, observa-se a
poténcia do dispostivo de ser uma obra corporea. Também, com relacdo a escala e o0s objetos

do filme, a tela se assume como um suporte.

A partir dessas analises conclui-se que o formato vertical se mostra como uma nova area
que ainda pode ser explorada, tanto no campo das artes visuais como no campo do audiovisual,
inclusive na publicidade. Em relacdo ao cinema, a compreensdo de formatos verticiais necessita
de uma discussdo do préprio dispositivo e sua participacdo na constituicdo da arte. Os dados
séo conclusivos ao colocar o formato como uma téndencia no consumo mobile. Dessa forma, o
dispositivo se consolida e os realizadores precisam estar em constante questionamento e estudo
sobre como seguir o mercado de forma efetiva. Do ponto de vista de possibilidades para o uso
do formato em futuros campos, nota-se uma poténcia no campo da publicidade de moda, a qual
poderia se utilizar das caractéristicas que o formato vertical oferece, sobretudo em relagdo a

imagem do corpo em performance.
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