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Cinema como forma de Novos Media: Estética, CGl, Plataformas de streaming

Resumo: Ao longo dos tempos, o cinema tem vindo a evoluir tecnologicamente. O cinema,
sendo ele uma forma de Media, com a digitalizacdo transformou-se num formato de
Novos Media. Neste sentido, apareceram novas oportunidades, mas também desafios

para o cinema.

Atualmente, ja ndo necessitamos de ir a uma sala de cinema para assistir a um filme, pois
conseguimos fazé-lo, através do conforto das nossas casas. Sendo esta, uma nova
dindmica que se popularizou particularmente através das plataformas de streaming. Ja ao
nivel da produgao e criagdo de um filme, atualmente é possivel criar cenas inteiras através
do computador com recurso a CGl e VFX, neste sentido a prépria estética do cinema tem

vindo a evoluir.

Desta forma, a estética do analdgico e a estética digital do cinema tém as suas diferencas.
Este trabalho ira procurar explorar algumas destas transformacdes que os Novos Media e
a digitalizagdo possibilitaram ao cinema, desde a criagdo de CGI, a estética digital do

cinema e ao nivel da exibi¢ao as caracteristicas das plataformas de streaming.

Palavras-chave: Cinema, Estética Digital, CGI, Plataformas de Streaming, Novos Media
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Cinema as a form of New Media: Aesthetics, CGI, Streaming Platforms

Abstract: Over time, cinema has been evolving technologically. Cinema, being a form of
Media, with the digitalization it has transformed into a New Media format. In this sense,

new opportunities appeared but also challenges for cinema.

Currently, we can watch a film from the comfort of our homes, no longer needing to go
to a movie theatre to watch a film. This is a new dynamic that has become particularly
popular through streaming platforms. In terms of the production and creation of a film, it
is currently possible to create entire scenes through computers, by using CGl and VFX, in

this sense the very aesthetics of cinema have been evolving.

In this way, the aesthetics of analog and the digital aesthetics of cinema have their
differences. This work will then seek to explore some of these transformations that New
Media and the digitalization have enabled in cinema, from the creation of CGI, the digital
aesthetics of cinema, and at the exhibition level the characteristics of streaming

platforms.

Keywords: Cinema, Digital Aesthetics, CGl, Streaming Platforms, New Media
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INTRODUCAO

Desde a criagdo da primeira cdmera de cinema, até a atualidade, o cinema tem vindo a
evoluir e a reinventar-se. Atualmente, o cinema mais do que uma forma de arte é todo
ele uma forma de Media. Neste sentido, é importante perceber como esta transformacao
para o formato de Novos Media ocorreu, e por sua vez quais sao alguns dos impactos mais

importantes que ocorreram no cinema devido a isto.

Desta forma, ao longo deste trabalho, vai ser abordada a maneira como o cinema se torna
num formato de Novos Media, e como esta transformacdo ocorreu. Também irdo ser
explorados os novos movimentos de cinema que foram surgindo nesta sequéncia

nomeadamente o cinema independente e o microcinema.

Atualmente, existe uma grande diversidade de maneiras para assistir a filmes,
nomeadamente através das plataformas de streaming. Neste sentido, irdo também ser
exploradas em que consistem estas plataformas, e qual o impacto que elas trouxeram
para as salas de cinema tradicionais, tomando como ponto de partida os impactos e as

transformacgdes que os Novos Media e a digitalizagdo trouxeram para o cinema.

Por fim, sabemos hoje que a digitalizacdo permite a criagdo de imagens geradas por
computador (CGl), imagens essas que se vieram a tornar o destaque e um dos temas
centrais do cinema atualmente. Neste sentido, gragas a introdug¢ao do computador, algo
que também potencializou o cinema a vir a tornar-se num formato de Novos Media, o CGI
e os efeitos visuais (VFX), sdo hoje um dos aspetos centrais do cinema atualmente,
simbolizando estes, anos de avangos tecnolégicos que por sua vez trouxeram iniUmeras
novas potencialidades para o cinema. Desta forma, ndo sé existem impactos tecnoldgicos
no cinema, mas a proépria estética do cinema altera-se, sendo assim, este trabalho procura
também perceber quais sdo as novas caracteristicas estéticas do cinema na era dos Novos
Media. Para tal, serd abordada de uma forma muito sucinta um pouco da evolucgdo das
diferentes concecbes de estética e filosofia da arte de diversos autores, e por fim com
base nos avangos tecnoldgicos que ocorreram no cinema nomeadamente com a utilizacdo
do CGI e dos VFX, vai-se procurar perceber quais sdo algumas das novas caracteristicas

estéticas que o cinema possui atualmente.
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Este trabalho é fundamentalmente teérico, tendo sido realizado com base em diversas
leituras de livros, artigos cientificos, teses e dissertacdes, e também através da analise de
alguns documentos e consulta de Blogs e diferentes websites. Neste sentido, o objetivo
principal deste trabalho é procurar compreender alguns dos impactos que os Novos
Media trouxeram para o cinema em diversos aspetos e fundamentalmente tentar
compreender o que se pode vir a esperar do cinema no futuro e compreender para onde

é que o cinema esta a “caminhar”.

No final do trabalho, sera realizada uma reflexdao com o intuito de explorar algumas destas
questdes e fundamentalmente ird se tentar procurar compreender para onde é que o
cinema estd a “caminhar”. Posteriormente serd realizada uma conclusdo onde se irad
procurar resumir alguns dos aspetos mais importantes, que os Novos Media trouxeram

para o cinema.
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REVISAO DE LITERATURA
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1. OS PRIMORDIOS DO CINEMA

A primeira sessao de cinema comercial da qual ha memdria, ocorreu em 1895 no dia 28
de dezembro, sendo que, esta sessdo ocorreu no saldo indiano do Grand Café de Paris. E
estimado, que durante essa primeira sessdao estariam cerca de 40 espetadores na sala
(Augusto, 2021). Esta sessao utilizou o cinematégrafo dos irmaos Lumiére. No entanto, é
dificil atribuir a origem do cinema meramente aos irmdos Lumiére e a sua criagdo o

cinematdgrafo.

Anteriormente aos irmados Lumiére, Thomas Edison em conjunto com William Kennedy
Dickson, criaram o cinetoscdpio, que também foi testado e por sua vez utilizado para
gravar algumas cenas, esta criagdo permitiu aumentar o valor atribuido as imagens
(Abreu, 2023). Esta invencdo tera ocorrido em 1891, tendo sido esta também uma

invencdo fundamental para a histéria do cinema.

Os irmdos Lumiére, por sua vez, criaram o cinematdgrafo uns anos apds a criagdo do
cinetoscépio, de Thomas Edison e William Kennedy Dickson, sendo que muitas vezes, este

é visto como sendo, um melhoramento do préprio cinetoscdpio (Augusto, 2021).

Segundo o autor Mario Augusto (2021, p.17): “Em 1894, ja tinham o seu sistema de
imagens em movimento muito aperfeicoado e portatil, uma camera que funcionava a
manivela e que era também projetor. Chamaram-lhe “Cinematodgrafo””. Uma das grandes
vantagens do cinematdgrafo em relagdo ao cinetoscépio, é que este é mais portatil,
permitindo assim, que este possa se deslocar com mais facilidade. Desta forma, este
acabou por se vir a tornar, muito relevante para aquilo que foi toda a histéria do cinema,

nomeadamente na Europa.

Ao longo dos anos, é possivel perceber que indubitavelmente, o cinema tomou partido e
tentou explorar, continuamente diferentes possibilidades de utilizacdo de novas
tecnologias ao longo da sua evolugdo (Musser, 2004). O cinema acabou também por se
tornar num objeto industrial, que por sua vez em conjunto com outros meios de

comunicagdo veio a ter um grande impacto na sociedade (Kornis, 1992).

Sendo assim, o cinema tem vindo a sofrer grandes avangos tecnoldgicos e vindo a evoluir
ao longo dos anos. Perceber o impacto que estas transformacbes exercem sobre o

cinema, é um ponto fulcral de perceber ao certo como a histéria do cinema tem vindo a



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

ser afetada pelas novas tecnologias, no entanto, segundo as palavras de Jean-Luc Godard

(2012, p.9) “Cinema writes its own history as it is being made”.

2. O CINEMA COMO FORMA DE ARTE E ESTETICA

2.1. O Cinema a “sétima arte”
A expressao “sétima arte”, muitas vezes utilizada pelas pessoas quando se referem ao
cinema terd sido utilizada pela primeira vez pelo critico de cinema Ricciotto Canudo, desta

forma, muitos autores atribuem a denominacdo a sétima arte ao mesmo.

Ricciotto Canudo terd criado a revista La Gazette des sept arts, a qual tera utilizado, para
em 1923 publicar o Manifeste des Sept Arts, onde Ricciotto Canudo procura explorar o
cinema como sendo a sétima arte, sendo que para este, o cinema seria a ultima forma de
arte, com origem em formas de arte anteriores (Chamarette, 2021). Desta forma, as sete

formas de arte seriam: arquitetura, escultura, pintura, musica, poesia, danca e cinema.

Para Ricciotto Canudo, o cinema tinha a capacidade de tornar a arte em algo
espaciotemporal, através da sua capacidade de misturar as artes do espaco e as artes do
tempo, sendo que no caso da dimens3do do espago teriamos formas de arte como a
arquitetura, escultura e pintura. E no caso da dimensdo do tempo, teriamos formas de
arte como a musica, a poesia e a danca (Branddo, 2008). Desta forma, Ricciotto Canudo,

acaba por elaborar toda uma teoria estética para o cinema.

Originalmente, Ricciotto Canudo, teria chamado ao cinema a “sexta arte”, mas
posteriormente, este tera acrescentado a danca como sendo a “sexta arte”, passando

assim o cinema a ser a “sétima arte” (Chamarette, 2021).

Ricciotto Canudo, acreditava que o cinema seria e teria potencialidade de se vir a tonar
numa grande forma de arte, no entanto o mesmo também reconhecia que ao contrario
de outras formas de arte, este teria uma relacgdo de proximidade com os avangos
tecnoldgicos. Desta forma, Ricciotto Canudo “...insiste na sua manifesta dependéncia em
relacdo a Ciéncia, a maquina, factor que a seu ver tanto poderia exponenciar todas as
potencialidades da Sétima Arte como, simultaneamente, a poderia reduzir a uma mera

industria.” (Branddo, 2008, p.11).
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No entanto, o cinema foi acabando por agregar um impacto elevado na cultura ocidental
com o passar dos anos (Teixeira, 2022). Hoje em dia, o cinema é considerado uma das

mais dindmicas formas de arte da atualidade.

2.2. A Estética

A estética, tem sido amplamente estudada, principalmente nos dominios da filosofia, ao
longo de varios séculos. Desta forma, o interesse de varios filésofos e académicos pelas
diferentes formas de arte (literatura, arquitetura, escultura, musica, cinema, pintura,
teatro), levou ao longo dos anos, ao estudo e escrita de varios textos onde a estética foi

abordada e trabalhada de varias formas.

No entanto, foi Alexander Baumgarten, que introduziu a palavra estética pela primeira
vez, onde este se teria baseado num termo que vinha do grego “aisthesis”, sendo que é
demonstrado que para Alexander Baumgarten, a palavra estética significava teoria da

sensibilidade (Bayer,1993).

Assim, este subcapitulo tera como objetivo demonstrar um pouco daquilo que foi a
evolugdo da estética ao longo dos anos e todas as teorias que foram sendo desenvolvidas,
de uma forma muito sucinta. Serdo apresentados de forma cronoldgica, apenas alguns
dos filésofos e académicos com maior impacto nos estudos da estética ao longo dos anos,
sendo que para além dos aqui referidos, existiram também muitos outros que

desenvolveram e trabalharam a concegdo de estética.

Comecando por Platdo (427-347 a.c), os seus textos acerca das artes, foram dos primeiros
a contribuir para a fundag¢do daquilo que é a estética (Janaway, 2005). Neste caso, toda a
metafisica de Platdo, pode ser vista como uma nogdo de estética em si (Bayer, 1993).
Dentro das suas contribui¢des, destacam-se as suas ideias acerca da arte como imitagdo
(mimesis), segundo Christopher Janaway, resumidamente podemos pensar neste
conceito como “...making something that is not a real thing, but merely an image of a
thing.” (Janaway, 2005, p.5). Outro contributo importante foi também o seu didlogo
estético “Hipias Maior”, através deste didalogo é introduzida a nog¢do de belo “O belo

independente é um conceito desligado das suas realizacGes, uma esséncia para o espirito.
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Consiste em procurar a qualidade do belo, e ndo em fazer um recenseamento das belas

coisas.” (Bayer, 1993, p.38).

Também da Grécia antiga, outro grande pensador foi Aristételes (384-322 a.c).
Semelhante a Platdo, Aristoteles também escreveu acerca da ideia da arte como imitacao
(mimesis), no entanto com uma grande diferenga, enquanto Platdo pensa nela como algo
negativo, por outro lado Aristoteles apreende-a como sendo algo de positivo, para
Aristoteles a imitacdo pode ser vista como um método de aprendizagem, algo natural para
os seres humanos (Pappas, 2005), diferindo assim da ideia de Platdo de que a imitacdo
(mimesis), poderiailudir o intelecto e a razao. Outro contributo importante de Aristdteles,
foi o conceito de “Katharsis”, de acordo com este conceito a arte teria um papel
importante, ao permitir as pessoas experienciar emogdes, que funcionariam como uma
espécie de purificacdo emocional, ajudando as pessoas no seu dia-a-dia a serem
emocionalmente mais estaveis. Nas palavras do autor Gordon Graham: “... by arousing
emotions in us and giving us objects upon which to vent them, the artist purges us of
emotional disturbances that might otherwise erupt inconveniently in ordinary life.”
(Graham, 2005, p.36). Este conceito esta associado no contexto da tragédia, que pode ser

encontrado na sua obra “Poética” (Graham, 2005).

Apds Baumgarten introduzir a palavra estética pela primeira vez no século XVIII, também
neste século um dos maiores pensadores que contribui muito para o estudo da estética
foi Immanuel Kant (1724-1804), com a sua obra “Critica da Faculdade de Juizo” publicada
em 1790. Nesta obra, Kant introduz a ideia de “Juizo Estético”, esta ideia pode ser vista
como segundo o autor Gordon Graham: “... pleasure in the beautiful is a pleasure it is
proper to commend to others. To this extent, appreciating the beautiful is an act of mind
as well as a matter of sensuous feeling, and that is why it is correct to speak of aesthetic
judgement.” (Graham, 2005, p.17). Ou seja, o belo é capaz de invocar em nds um prazer
estético, sendo isto um prazer que as outras pessoas também podem sentir. Kant
apresenta varias ideias acerca do belo e de apreciacdo estética, para Kant, a verdadeira
apreciacdo estética, seria baseada naquilo que Kant considera como sendo um “prazer
desinteressado”, neste sentido, a apreciacdo ndo advém de nenhum interesse particular

com o objeto, mas sim da mera contempla¢do da beleza (Crawford, 2005).
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Kant, discorda também de David Hume, que considera o belo apenas subjectivo, “...while
it is true that beauty needs to be appreciated subjectively, when we see beautiful things,
we are aware that the pleasure we derive from them is not a function of something
peculiar to us (...)” (Graham, 2005, p.18). Neste sentido, o prazer que a beleza nos
transmite, é algo que é partilhado por todas as pessoas, ou seja,” Beauty is subjective, but
it is not merely personal, as the expression of a preference is when we refer to something
of which we happen to be especially fond — a tune that has personal associations, for

example, or a favourite dish.” (Graham, 2005, p.18).

Kant, apresenta também uma ideia de que objetos bonitos ndo possuem necessariamente
qualquer propésito em particular, neste sentido quando nos deparamos com algo bonito,
apesar de ser proposital, dai ndo advém qualquer utilidade em particular (Graham, 2005),
ou seja, o belo é algo que possui, nas palavras de Kant um “...purposiveness without a

purpose” (Kant, 1987, p 65).

Outro dos contributos mais importante de Kant foi a sua concegdo do sublime, sendo que
esta estava principalmente ligada a natureza. Na sua concecdo do sublime, Kant fez uma
divisdo entre aquilo que seria o sublime matematico e o sublime dindmico, nas palavras

"

do autor Donald W. Crawford, Kant develops a twofold division into the
mathematically sublime and the dynamically sublime, which relate respectively to
nature’s vastness and power. Both divisions relate to formlessness, our inability to
apprehend nature in definite spatio-temporal measures.” (Crawford, 2005, p.58). Neste
sentido, por um lado o sublime matematico estd mais relacionado com as dimensdes dos
objetos e da natureza, em que nds nos tornamos incapazes de os apreender na sua

totalidade, por outro lado o sublime dindamico, esta relacionado com o poder da natureza

gue provoca em nds um sentimento de medo e respeito (Crawford, 2005).

Desta forma, conseguimos entdo perceber que Kant criou dois tipos de juizos estéticos,
onde se poder-se-ia considerar uma distingao entre ambos, sendo eles, o belo e o sublime:
“O primeiro consiste na harmoniosa coeréncia do entendimento e da imaginagao,
enquanto o sublime consiste na sua despropor¢do. A vista do belo desperta em nés uma
alegria pura, muito embora o sublime tenha algo de melancélico e pungente.” (Meneses,

2013, p.50).
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Também durante o século XVIII, nasceu Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1821), outro
filésofo que dedicou parte de toda a sua obra a estética. Para Hegel, ao longo da histéria,
existiram sempre evolucdes e novas perspetivas a serem introduzidas na arte, de seguida
na religido, e terminando na filosofia (Hegel, 1975), segundo o autor Gordon Graham, na
perspetiva de Hegel “All three are modes of knowledge and understanding, art no less
than philosophy. Whereas philosophy is a conceptual grasp of the truth, art is the
presentation and apprehension of truth by means of sensuous images ...” (Graham, 2005,
p.53). Segundo Raymond Bayer (1993), Hegel pensava na estética numa perspetiva
metafisica, desta forma,” O belo exige a liberdade, qualidade essencial ao espirito. O belo
da natureza ndo faz mais do que refletir o que esta no espirito por exemplo as paisagens
vistas por Corot; somos nds que pomos o belo na natureza.” (Bayer, 1993, p.305), neste
excerto da obra “Histéria da Estética”, “Corot” refere-se ao pintor francés Jean-Baptiste

Camille Corot. Neste sentido, Hegel tinha uma conceptualizacdo do belo um pouco

diferente da de Kant.

Hegel foi também o primeiro categorizar com uma hierarquia de valor as belas-artes
(musica, pintura, escultura, poesia e arquitetura), assim para ele a arquitetura esta no
final, de seguida vem a escultura, depois a pintura e musica e no topo estaria a poesia,
sendo esta a mais capaz de transmitir as ideias do artista através da linguagem inerente a
forma de arte. Esta hierarquia seria baseada numa dependéncia decrescente do material
e a sua capacidade de exprimir o espirito (Graham, 2005). Para além desta categorizagao,
Hegel identifica também trés estados do desenvolvimento da arte ao longo da historia:

arte simbdlica, arte classica e arte romantica (Bayer, 1993).

Por fim, segundo o autor Gordon Graham (2005), Hegel acreditava que a arte era capaz
de conter conhecimento nela prépria, neste sentido: “The important point to stress,
however, is that he held the value of art to be cognitive (conveying knowledge) rather
than hedonic (giving pleasure), or aesthetic (being beautiful) or expressive

(communicating feeling).” (Graham, 2005, p.54).

J4 no século XIX, no ano de 1872 é publicada a obra “O Nascimento da Tragédia”, de
Friedrich Nietzsche (1844-1900), tendo sido o seu primeiro livro publicado, esta obra
aborda a abordagem de Nietzsche a estética. Segundo os autores Ruben Berrios e Aaron

Ridley (2005), na obra “O Nascimento da Tragédia”, sdo apresentados os conceitos de

10
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Dionisiaco e de Apolineo, os autores apresentam a ideia de que estes conceitos podem
ser vistos a partir de uma perspetiva estética, metafisica ou epistemoldgica.
Sucintamente, se por um lado o Dionisiaco esta associado a embriaguez e ao caos, por
outro lado o Apolineo esta associado a ordem e a razdo. O Dionisiaco, segundo os autores
poderia ser associado com a estética Kantiana do sublime. Sendo que, o Apolineo e o
Dionisiaco, estariam em constante interacdo, isto seria a ideia central da “Tragédia

Grega”.

Outro importante contributo de Nietzsche, foi a ideia da justificacdo da existéncia
segundo a perspetiva da estética. Neste sentido, segundo Friedrich Nietzsche: “... criador
desse mundo da arte somos ja imagens e projecdes artisticas e que obtemos a nossa mais
alta dignidade na significacdo de obras de arte — porque sé como fendmeno estético se

justificam eternamente a existéncia e o mundo” (Nietzsche, 2023, pp. 118-119).

No século XX, Robin George Collingwood (1889-1943), trouxe também contributos para a
estética, Collingwood apresenta uma nova abordagem ao expressivismo, neste sentido,
Collingwood aborda a arte como arte em si mesma e a utilizacdo da arte na criacdo de
emocoes, utilizando exemplos diferentes para abordar estes pontos de vista (Graham,

2005).

Também na segunda metade do século XX com o pds-modernismo, muitos filésofos
acrescentaram o seu contributo ao mundo da estética, entre eles, Jacques Derrida (1930-

2004) e Roland Barthes (1915-1980) (Novitz, 2005).

Para além de todos os pensadores e fildsofos ja referidos, durante a idade média existiram
também vdérios pensadores que desenvolveram o seu pensamento na experiéncia
estética, destacando-se: Santo Agostinho (354-430) e o Sdo Tomas de Aquino (1225-
1274). Entre muito outro fildsofos e académicos que ao longo dos séculos tém vindo a

desenvolver e aprofundar a estética como a pensamos hoje.

2.3. Cinema como forma de arte e a sua estética
No cinema, sdo varios os elementos que contribuem para atribuir uma determinada

estética a um filme, desde a cinematografia, a iluminacdo e cor, a prépria utilizagao de
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som e a banda sonora de um filme, até a sua narrativa, edicdo e até mesmo nos ultimos
anos a utilizacdo de imagens geradas por computador. Com todas estas diferentes
dinamicas, ao longo dos anos existiram algumas discordancias em relacdo a consideracao

do cinema como uma forma de arte ou nao.

Desta forma, existem alguns argumentos, contra o cinema poder ser considerado uma
forma de arte ou até mesmo possuir uma determinada estética. Desde ja, devido a
algumas das propriedades inerentes ao cinema e a concecao de um filme, a ideia de que
um filme é meramente um método de “mimesis” (imitacdo), daquilo que é captado pela
camera é um argumento basilar para refutar o cinema como sendo uma forma de arte,
nomeadamente quando comparado a outras formas de arte como a pintura, em que se
por um lado a criagdo artistica de uma pintura pode partir totalmente do imaginario de
um pintor, como o cinema fica dependente da capta¢do de imagem, torna-se necessario
gue, 0 que quer que seja, que esteja a ser captado pela camera tém de estar presente
num local fisico, tornando refém o artista que procura fazer determinada captacdo com a
camera. Neste sentido, o cinema torna-se numa mera forma de “mimesis”, de algo que
foi captado por uma camera de cinema, tornando a realizagdo de um filme num processo
meramente mecanico (Graham, 2005). Outra ideia, que se debruga mais com a propria
estética do cinema é a de que esta foi-se diluindo com as propriedades mecanicas
inerentes a produgdo de um filme e ao facto de o cinema se ter comercializado, acabando
por ficar com um propdsito meramente comercial, uma conce¢do que iria contra a ideia
Kantiana da arte possuir uma “finalidade sem fim” (Smith, 2005, as cited in Adorno e

Horkheimer 1979).

O autor Gordon Graham (2005), apresenta alguns autores que argumentaram, contra a
ideia de que o cinema é meramente uma forma mecanica de “mimesis”, destacando-se o
argumento de que é precisamente a capacidade de captacdo e representagdo dos
acontecimentos que torna o cinema numa forma de arte com propriedades Unicas, tendo

sido este um argumento apresentado por André Bazin (1918-1958).

Neste sentido, com a necessidade de o cinema demonstrar as suas potencialidades
estéticas, sdo apresentados dois estilos diferentes de producdo cinematografica, o estilo
da “montagem”, onde com o intuito de aumentar a aten¢ao da audiéncia, é utilizada uma

sucessdo de filmagens de curta duracdo para criar uma sequéncia de uma determinada
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acao, estas filmagens iriam permitir focar e utilizar planos fechados para reproduzir a acao
que foi filmada, com o maior detalhe possivel (Graham, 2005). Por outro lado, temos o
estilo dos “longos planos”, em que o campo visual da cena é extenso, permitindo ao
espetador ter uma visdao mais geral da cena em si, sendo uma forma mais eficaz de
representar a realidade dos acontecimentos, no entanto, este perde a capacidade de foco
e acuidade oferecida pela montagem (Smith, 2005). Assim, o cinema poderia deixar de
ser pensado como uma simples forma de gravacao de imagens. A “montagem” seria entdo
um estilo valorizado por Sergei Eisenstein (1898-1948), enquanto o estilo dos “longos
planos” seria valorizado por André Bazin, visto que Bazin defendia o realismo no cinema,
ou seja, para ele a capacidade do cinema para filmar a “realidade”, seria uma das

caracteristicas mais importantes para o cinema.

Neste sentido, para Murray Smith (2005), ao longo do tempo que se explorou a estética
do cinema existiram varios autores e criticos, por um lado alguns destes tentaram explorar
a estética do cinema baseando-se nas referéncias classicas de estética, no entanto,
existiram também outros autores e criticos que exploraram como se transforma a

contemplagdo estética através do cinema (Smith, 2005).

Foi feita uma ultima comparacdo entre o cinema e a pintura, onde o cinema sendo
também uma arte visual teria um aspeto peculiar inerente a ele mesmo, o facto de que
pode transmitir sequéncias e narrativas, algo que seria uma limitacdo da pintura (Graham,
2005). O cinema consegue assim ultrapassar a pintura no sentido em que as imagens de
um filme podem ser dinamicas, para além do complemento do dudio que permite

explorar narrativas e descrever situagoes.

No entanto, o cinema sendo ele uma forma de Media, e funcionando num formato
multimédia, para Gordon Graham (2005), isto seria sempre um aspeto perturbante,
devido a reparticao das diferentes tarefas para a produgdo de um filme, o cinema acaba
por ser uma forma de arte, que raramente advém na integra, em todos os seus diferentes

aspetos, da cabeca de uma Unica pessoa.

Desta forma, o cinema possui varias caracteristicas que o diferenciam de outras formas
de arte e de Media. No entanto, atualmente o cinema é visto principalmente como uma

forma de Novos Media. Assim, torna-se agora importante perceber ao certo o que sdo os
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Novos Media, e de que forma é que o cinema se transformou num formato de Novos

Media.

3. COMO SE DEFINEM OS NOVOS MEDIA

Para se perceber a relevancia que o cinema tem como forma de Media nos dias de hoje,
torna-se necessario perceber o que sdo ao certo os Novos Media. Desta forma, tentar
defini-los e perceber as suas propriedades é necessdrio para conseguir fazer uma
distincdo com clareza daquilo que eram “tradicionais” formas de Media e o que sdo mais

concretamente os Novos Media.

A concessdo, atual e vulgarmente utilizada para fazer referéncia aos Novos Media, tem
por base o uso do computador como método de exibicdo e distribuicdo dos proprios
Media ou dos seus conteudos. Desta forma, esta concessdo nao atribui grande relevancia
a utilizacdo das novas tecnologias como forma de producdo de Media e dos seus

conteudos (Manovich, 2002).

De acordo com Manovich (2002) as novas tecnologias trouxeram um impacto profundo
para os Media, tendo capacitado a transformagao dos mesmos. Hoje em dia, as novas
tecnologias de Media, permitem o armazenamento de imagens, sons, textos e cria¢cdo de
sequéncias. No entanto, estas funcionalidades sdo apenas possiveis devido ao facto de
calculos efetuados pelos computadores na forma de dados digitais. Estes dados digitais
acedidos pelos computadores e criados através dos mesmos é o que permite a
transformacdo referida anteriormente, de formas de Media tradicionais, num formato de

Media mais recente e dindmico “Novos Media”.

Atualmente, desde: videos publicitarios, jornais ou revistas online, filmes, séries
televisivas, documentarios, reportagens, radio e videojogos, todas estas formas de
comunicac¢do podem ser computorizadas e transformadas em dados digitais. Isto permite
a sua distribuicdo, exibi¢cdo e producdo de qualquer uma das formas de Media anteriores,
tornando-as assim num formato de Novos Media. Desta forma, nas palavras do autor
Burcu Kavas: “New media is often associated with concepts such a digital media,

interactive media, and multimedia. It is a concept that expresses the communication tools
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that are created with digital coding, differentiate from traditional media such as radio,

television, cinema, newspapers...” (Kavas, 2021, p.313).

No caso concreto do cinema, um exemplo de uma das mudancas que as novas tecnologias

trouxeram para o mesmo foi tornarem-no em algo de facil acesso (Russel, 2004).

4. O CINEMA COMO FORMA DE NOVOS MEDIA
O cinema, uma das formas de arte e Media mais antigas, tem sofrido alteracdes na forma
como se apresenta nos Ultimos anos. Torna-se assim importante perceber como é que o

cinema se enquadra atualmente, no panorama dos Novos Media.

Na sua esséncia e desde o inicio das primeiras cameras e projetores de cinema, segundo
o autor Lev Manovich (2002), o cinema pode ser caracterizado como o processo que tém
consistido nomeadamente, na gravacdo e no armazenamento de dados visuais num
formato fisico. Perspetivando a invenc¢do do cinematégrafo pelos irmdos Lumiere, este
era capaz de filmar e projetar esses “dados visuais”, ambos dentro do mesmo
equipamento. Uns anos mais tarde este processo repartiu-se entre cameras e projetores
com o surgimento de novas tecnologias. O armazenamento destes dados é também muito
relevante, ao longo dos anos, assistiu-se a evolugdo das formas de armazenamento

passando de disquetes até aos dias de hoje em discos rigidos (Manovich, 2002).

Desta forma, continuam-se a utilizar cameras de filmar, projetores e discos rigidos para

armazenar os dados recolhidos, atualmente num formato digital.

A semelhanga os computadores, também criam e leem dados digitais, e 0 armazenamento
dos mesmos também é possivel. Quando se tornou necessario uma maior velocidade para
permitir ao cinema, um melhor e mais rapido armazenamento de dados, o formato antigo
foi entdo substituido pelo cédigo binario dos computadores (Manovich, 2002). Por
consequéncia, o cinema passou a ser filmado e armazenado em formato digital. Nas
palavras dos autores Adam Ganz e Lina Khatib (2006, p.24) “Digital cinema transforms
sounds and images to zeroes and ones, which can flow seamlessly between what were

previously discrete areas of production”.

15



Escola Superior de Educagdo | Politécnico de Coimbra

Através da evolucdo tecnoldgica, que tem vindo a ter um grande impacto sobre o cinema,
0s meios e equipamentos utilizados para produzir um filme foram evoluindo com o passar
do tempo, fazendo com que a industria do cinema se tenha acabado por reinventar. Ao
longo dos anos, através desta mesma evolugao, as cmeras e gravadores de video foram-

se tornando cada vez mais baratos, segundo o autor Kyle Conway:

“...the VHS-format camcorder in the late 1970s, and 8mm and Hi-8 camcorders in the
1980s and early 1990s, analog video became cheaper and more portable, to the benefit

of independent moviemakers (...)” (Conway, 2004, pp.42-43).

Conseguimos assim perceber, que hoje existe uma relacdo entre os computadores, que
leem, armazenam, reproduzem e permitem alterar os dados digitais ou “imagens e som”
captados pelas cameras de cinema. Sendo assim, os computadores permitem, com
recurso a software editar, corrigir cor, acrescentar textos e todas outras fungdes, nas
filmagens captadas pelas cdmeras de cinema. Desta forma, nos dias de hoje, grande parte
destas filmagens ja sdo gravadas no tal formato digital. Para além disso os computadores
com recurso a Internet permitem ainda a exibicdo dos filmes online, através das mais
diversas plataformas de streaming, redes sociais e os mais diversos sites. Por
consequéncia, o cinema transforma-se e reinventa-se num formato de Media atualizado,

tornando-se num formato de “Novos Media”.

Para os autores Adam Ganz e Lina Khatib, o computador acaba por se tornar numa pega
central do cinema atualmente “Films can be recorded or created on computer; they are
edited on computer; if they have special effects they will be created in the computer”
(Ganz & Khatib, 2006, p.24). Esta digitalizacdo do cinema, acaba por lhe permitir

ultrapassar muitas das limitacGes do formato analdgico.

Os Novos Media por sua vez, com todas as tecnologias a eles associados, permitiram assim
a expansdo e divulgacdo do cinema por todo o mundo (Russel, 2004), hoje através do
conforto das nossas casas, temos acesso a filmes de diversos paises diferentes, desde

filmes mais antigos até aos mais recentes.

Conseguimos assim perceber, que os Novos Media vieram alterar a experiéncia que as
pessoas tinham com o cinema. Os Novos Media reinventaram o cinema como uma nova

forma inovadora e diversificada de o experienciar (Russel, 2004).
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Atualmente, o mundo experienciou a pandemia do Covid-19, em que as pessoas tiveram
de fazer quarentena, estando impossibilitadas de sair das suas casas. Neste sentido, as
salas de cinema estiveram fechadas durante vdrios meses. No entanto, gracas as
tecnologias fornecidas pelos Novos Media, as pessoas tiveram a oportunidade de assistir
a diversos filmes no conforto das suas casas. Neste sentido, o autor Burcu Kavas (2021),
refere que as potencialidades dos Novos Media permitiram ao cinema chegar as

audiéncias mesmo que as mesmas ndo se possam dirigir a uma sala de cinema.

5. O MICROCINEMA, CINEMA INDEPENDENTE

5.1. O microcinema

O microcinema é um conceito com alguma ambiguidade e que pode ter mais do que um
significado, podendo ser caracterizado com diferentes definicdes. No entanto, este pode
ser pensado, como sendo a producdo de um “microfilme”, ou seja, um filme “low-
budget”, este tipo de cinema é caracterizado por ser filmado maioritariamente em
formato digital e editado através do computador, estes filmes tém geralmente pouca
duracdo e orcamentos muito baixos. Geralmente a distribuicdo deste tipo de cinema é
realizada através da Internet (Wu et al., 2018). Este conceito enquadra-se também com a
ideia de cinema independente, dado a elevada quantidade de semelhancgas entre ambos.
Este tipo de cinema é muito utilizado por cineastas amadores que procuram entrar para

a industria do cinema.

O microcinema acaba assim por permitir produzir curtas-metragens e microfilmes de
varios métodos diferentes, desta forma estas curtas-metragens acabam por se relacionar
com os Novos Media, ao utilizarem as tecnologias mais recentes para produzirem

conteudos inovadores (Liu, 2023).

Quando comparado as longas-metragens, a utilidade das curtas-metragens é evidente, ao
serem mais adequadas para realizadores emergentes ou amadores poderem explorar e
testar ideias e conceitos diferentes numa fase inicial (Liu, 2023). Sendo assim, o
microcinema acaba muitas vezes por ser o ponto de partida para muitos realizadores

amadores.
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5.2. O cinema independente

O conceito de cinema independente tem algumas semelhancas com a ideia de
microcinema. Neste sentido, podemos pensar em cinema independente como sendo
aquele que é ou tem independéncia em relacdo aos grandes estudios que produzem
filmes (Song, 2010). No entanto, esta independéncia ocorre em vdrios niveis desde a

producdo até a distribui¢do dos filmes.

A terminologia, cinema independente comecou a ganhar popularidade nos Estados
Unidos por volta da década 1990, segundo Thomas Barker (2021, p.210): “... derived from
a North American experience in the 1990s by filmmakers operating outside the large
Hollywood studios”. Este tipo de cinema era caracterizado por ser produzido
maioritariamente fora do “sistema” dos estudios de Hollywood, desta forma, produzido
de forma “independente” (Barker, 2021). Atualmente o termo é um pouco mais ambiguo,
em semelhangca ao termo de microcinema, apesar da autonomia e da liberdade dos
cineastas, ao produzir os seus filmes fora dos grandes estudios e ao criarem assim uma
forma diferente de produzir, distribuir e exibir os filmes, serem as caracteristicas
principais do cinema independente. Atualmente o termo é também muitas vezes utilizado
numa perspetiva de marketing, sendo muitas vezes vinculado a festivais de cinema

(Barker, 2021).

Algumas destas caracteristicas, levaram a criagdo de novas abordagens para o
financiamento de filmes, visto que agora é possivel, ajustar o argumento de um filme aos
recursos disponiveis pelos cineastas, o oposto de primeiro escrever o argumento para

procurar financiamento mais tarde (Conway, 2008).

Um dos grandes motivos que levou a emergéncia do microcinema e do cinema
independente foi a evolucdo tecnoldgica. Neste sentido, os avangos na tecnologia de
video digital, permitiram alargar o leque de op¢des dos cineastas para todas as diferentes
etapas e dominios da criacdo de um filme desde a producdo, distribuicao até a exibicdo.
Desta forma, a criacdo de novas tecnologias para cameras e software de edi¢do

ofereceram acessibilidade para mais pessoas poderem criar filmes (Conway, 2008).

Os autores Adam Ganz e Lina Khatib (2006), referem que atualmente ndo existe nenhum

local no mundo onde ndo seja possivel filmar em formato digital. Neste sentido, ndo so as
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cameras de cinema se tornaram mais portateis e mais baratas, mas atualmente assistimos
também a emergéncia da utilizacdo dos telemdveis para filmar e captar imagens para
filmes. Sendo que ja existem diversos filmes filmados na sua totalidade através do

telemovel.

Nos dias de hoje, o microcinema e o cinema independente, sdo entdao considerados, como
sendo uma alternativa as producées dos grandes estudios. Segundo Donna de Ville (2015,
p.104): “Microcinema provides one such variation or, as many practitioners would assert,

a reaction against mainstream exhibition, and to a lesser degree institutional practices.”

6. AS PLATAFORMAS DE STREAMING E OUTROS IMPACTOS PARA O CINEMA

6.1. As plataformas de streaming
Nos ultimos anos temos vindo a assistir a emergéncia das plataformas de streaming, estas
trouxeram consigo a popularidade da distribuicdo de Media (nomeadamente séries e

filmes) num formato digital.

O numero de pessoas a utilizar estas plataformas tém vindo a aumentar ao longo dos
ultimos anos, para o autor Burcu Kavas (2021), estas plataformas tém a vantagem de
permitir as pessoas ver filmes ndo sé através dos computadores, mas também através de
outros tipos de equipamentos, o que por sua vez atribui conveniéncia para as pessoas

assistirem a filmes e séries.

Apesar das plataformas de streaming permitirem assistir a filmes e séries desde o
conforto das nossas casas, através de uma televisdo ou até mesmo de um telemovel,
assistir a um filme através do ecra de um telemével ou através do ecra de uma sala de
cinema nao é necessariamente a mesma coisa. Quando surgiram as primeiras salas de
cinema, o ato de ir assistir a um filme numa sala de cinema nao era visto apenas como
uma questdo de visualizacdo dos filmes, mas também como toda uma experiéncia social
bastante complexa (Biltereyst & Meers, 2016). Sendo assim, torna-se fundamental

perceber ao certo o que sdo estas plataformas de streaming.

Estas plataformas, permitem aos seus utilizadores ter acesso a vastos repositérios de

conteudos. A maneira como estas plataformas divulgam os conteudos (filmes, séries) aos
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seus utilizadores dentro das plataformas, para os ajudar a “decidir” o que ver, tem por
base sistemas de recomendacdo. Estes sistemas, ajudam os utilizadores, pois indicam
subconjuntos de itens com base no histérico dos utilizadores ou nas “trends” atuais, que
poderdo ser considerados relevantes para os mesmos. (Lamkhede & Das, 2019). Para
além disto, muitas destas plataformas operam num formato de subscricdo entre os
utilizadores e plataforma, em que estes pagam uma subscricdo para ter acesso aos
conteldos daquela determinada plataforma de streaming. Sendo que, dentro destes

conteldos temos ndo apenas filmes, mas séries também.

Desta forma, nos ultimos anos temos vindo a assistir a emergéncia destas plataformas de
streaming. Estas plataformas, tornaram-se numa das principais formas de
entretenimento, no que toca a assistir a séries e filmes. Segundo os autores Sudarshan
Lamkhede e Sudeep Das: “Streaming media services such as Spotify, iTunes and Pandora
etc. for music, and YouTube, Netflix, Amazon Prime Instant Video, HULU, and HBO etc. for
video have witnessed large scale adoption in recent years.” (Lamkhede & Das, 2019, p.

1371).

Estas plataformas de streaming por si sé, tornaram-se num dos maiores impactos que
ocorreram no cinema nos ultimos anos. A maioria destas plataformas de streaming,
consegue chegar a um elevado numero de audiéncias, por exemplo a Netflix é atualmente
a maior plataforma de streaming do mundo, esta conta com mais de 200 milhGes de

subscritores e estd atualmente presente em mais de 190 paises. (Wayne, 2022).

Muitas destas plataformas de streaming, partilham contetdos de outras entidades,
adquirem direitos de distribuicdo sobre filmes ou séries de projetos independentes ou
produzem o seu préprio contetdo. Utilizando como exemplo o caso concreto da Netflix,
originalmente esta comegou por ser um intermedidrio funcionando apenas como
distribuidora. No entanto, a Netflix comegou a produzir as suas préprias séries e filmes
em 2011 (Wayne, 2022). Desta forma, esta comegou a ganhar cada vez mais subscritores

de ano para ano.

Através da producdo dos seus proprios filmes e séries, a Netflix aumentou a sua exposicdo
e por consequéncia a sua relevancia a nivel cultural, acabando por abrir as portas para a

adesdo de vdrias pessoas ao “mundo” das plataformas de streaming.
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Desta forma, a Netflix atualmente é uma das plataformas de streaming com maior
reconhecimento a nivel mundial e com um dos maiores numeros de subscritores por todo
o mundo. Tendo também, sido uma das plataformas de streaming que mais filmes e séries

produziu nos ultimos anos.

Tal como referido anteriormente, algumas destas plataformas de streaming adquirem
curtas-metragens ou filmes independentes. Desta forma, estas plataformas acabam por
oferecer algum suporte ao microcinema e ao cinema independente, ao oferecer uma
plataforma de distribuicdo e exibicdo para os mesmos. Sendo que, muitas vezes este
processo acaba muitas das vezes, por ser um dos pontos mais limitantes do microcinema
e do cinema independente, e ndo necessariamente a producdo do filme em si. Desta
forma, estas plataformas ajudaram a potencializar a divulgacdo do cinema independente,
aumentando assim a sua exposicao, que comparativamente aos filmes produzidos através
dos grandes estudios geralmente era muito menor. No entanto, atualmente chegar a

estas plataformas de streaming podera também ser um processo dificil.

O microcinema e o cinema independente acabam, no entanto, por ganhar outros
métodos de exibicdo devido a digitalizagdo dos Media e a Internet, por exemplo, temos o
caso do Youtube, uma plataforma gratuita que os cineastas podem utilizar para divulgar
o seu trabalho. Sendo que, este tipo de plataformas (semelhantes ao Youtube), acabam
por ser um suporte mais presente para o microcinema e o cinema independente no que
toca a distribuicdo e exibi¢cdo dos filmes, maioritariamente por serem gratuitas e de facil

acesso para as audiéncias.

Desta forma, as préprias plataformas de streaming acabam por ter um forte impacto no
cinema, na era dos Novos Media. Neste sentido, as plataformas de streaming ndo sé
acabam por ser uma grande alternativa para ver filmes, mas também acabam por fornecer

um método novo as produtoras para exibirem os seus filmes (Kavas, 2021).

Podemos entdo concluir, que as plataformas de streaming tiveram grandes impactos para
o cinema. No entanto, existiram ainda outros impactos que levaram a disrup¢do do

cinema tradicional.
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6.2. Outros impactos para o cinema

Apesar das plataformas de streaming e os movimentos de microcinema terem originado
uma disrupcdo no cinema tradicional, é importante perceber ao certo qual foi o maior
fendmeno que levou a esta disrupcdo. Perspetivando a origem das plataformas de
streaming, podemos concluir que na realidade a digitalizacdo foi uma das maiores

disrupcOes que ocorreu nos Media, e por sua vez no cinema tradicional.

Estes avancos tecnoldgicos ofereceram grande acessibilidade a mais pessoas para criarem
filmes pois, permitiram cortar imensos custos, o que tornou a producao de um filme muito
mais barata e acessivel a vdrias pessoas, criando assim a emergéncia do cinema
independente e dos movimentos de microcinema. Segundo o autor Kyle Conway com a:
“... introduction of digital video and the mini-DV format in the mid-1990s continued this
trend, while home-based postproduction became more feasible thanks both to the home
computer’s increasing capabilities and to the introduction of consumer-grade editing
software (...)” (Conway, 2004, p.43). Desta forma, ocorre um grande impacto para o
cinema independente, pois com a utilizacdo do computador e do formato digital, agora
cineastas amadores conseguem produzir os seus proprios filmes com custos muito mais
baixos, permitindo exponenciar o microcinema e o cinema independente. Com base no
texto do autor Kyle Conway: “With mini-DV camera in hand, shooting and preparing to
edit an hour’s worth of footage costs only about $20, in contrast to the nearly $5,000

necessary for 35mm film.” (Conway, 2004, p.43).

Um dos grandes impactos desta digitalizagdo foi para os autores Adam Ganz e Lina Khatib
(2006), a possibilidade da utilizagdo da imagem digital em vez da fita do analdgico, ndo s6
porque a fita era considerada bastante fragil, o que por sua vez aumentava os custos de
producdo dos filmes, mas também porque ao ser substituida pela imagem digital, esta
nao é “fragil” no sentido em que ao ser digital ndo tem qualquer existéncia fisica, o que
permite que possa ser transportada e copiada de computador para computador sem

grandes riscos.

Os autores Adam Ganz e Lina Khatib (2006), referem também que a digitalizagdo permitiu
gue varios cineastas tenham acesso a certas praticas que até ao momento sé estariam
disponiveis para os grandes estudios. Desta forma, como a digitalizacdo permitiu reduzir

imenso os custos de producdo de um filme, esta veio a permitir a varias pessoas terem
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acesso a material e software que lhes permite produzir e criar filmes, duma forma
praticamente independente, algo que anteriormente seria um processo muito mais dificil,

guase sempre dependente do auxilio dos grandes estudios de cinema.

Desta forma, de todos os avancgos tecnolégicos, no entanto, aquele que teve um dos
maiores impactos e vale a pena referir como tendo sido dos mais importantes, neste caso
foi a criacdo do proprio computador e os avancos tecnoldgicos que este foi sofrendo ao
longo dos ultimos anos. Para José Luis Garcia e Filipa Subtil: “...assistimos a confluéncia
entre telecomunicacdes, audiovisual e informatica que desembocou no computador e nas
redes de computadores. O computador reproduz comunicacgdo escrita difunde-a; recolhe
e dissemina sons, fotos e imagens em movimento; possibilita a interagdo remota (...)"

(Garcia & Subtil, 2021, p.130).

Outra dimensao interessante, é o facto de que atualmente, é possivel assistir a filmes do
passado com mais qualidade do que alguma vez foi possivel. Podemos assistir a filmes do
passado com banda sonora, correcdao de cor e melhor qualidade de imagem. Este
melhoramento da qualidade de imagem e de som dos Novos Media trouxe o
relancamento de filmes do passado, algo que ajuda a divulgar e preservar a histéria do
cinema (Russel, 2004), tudo isto possivel gragas a digitalizacdo e avancos tecnoldgicos que

foram ocorrendo ao longo dos anos nas tecnologias de Media.

No entanto, apesar de todos os avangos tecnoldgico e novas oportunidades que hoje em
dia existem para todos os cineastas, continua a existir ainda uma barreira que tem um
forte impacto sobre o cinema independente, sendo neste caso a questdo da distribuicdo
dos filmes. O acesso aos canais de distribuicdo, e o financiamento para potencializar este
acesso é um fator muito importante para o cinema independente, este fator torna-se
importante porque através do mesmo é que muitas vezes é possivel perceber quais os
filmes que vao poder alcangar maiores audiéncias e quais os filmes que ndo vao conseguir.
Neste sentido, os cineastas amadores acabam por ter mais dificuldade por estarem mais

limitados (Conway, 2004).

Apesar desta dificuldade, este fator tem se vindo a alterar, tendo em conta a facilidade
com que hoje os cineastas podem partilhar os seus trabalhos através da Internet (Conway,

2004). Por consequéncia, os movimentos de microcinema e o cinema independente
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conseguem hoje, através da possibilidade de divulgacdo e exibicdo dos seus filmes em
plataformas online (algumas delas até gratuitas), como por exemplo o Youtube, chegar a

um maior numero de audiéncias.

Todos estes dominios, desde a internet as préprias plataformas de streaming, atingiram
a forma tradicional de fazer e assistir a cinema, causando assim uma disrup¢ao que teve
impactos para o cinema tradicional e potencializou o crescimento do cinema

independente.

Em relagdo a exibicdao, hoje em dia as audiéncias tém acesso a todo o tipo de filmes, de
diversos paises diferentes através do computador e dos seus telemdveis, tornando-se
muitas vezes a escolha do filme a assistir dificil, ndo por falta de op¢des, mas precisamente

por existirem diversas op¢des diferentes para escolher.

6.3. Dimensdes do mercado global do cinema e plataformas de streaming. Andlise de
dados da Motion Picture Association

Com o intuito de demonstrar, quais as dimensdes do mercado do cinema (ndo soé

bilheteiras, mas também plataformas de streaming e venda fisica de discos) globalmente,

foram analisados dados de um relatério da Motion Picture Association (MPA), para

perceber as dimensdes do mercado do cinema.

Desta forma, em 2021 o mercado global das bilheteiras das salas de cinema e do
home/mobile entertainment era de 99,7 bilides de ddlares (Motion Picture Association,

2021).

Segundo a Motion Picture Association (2021), o mercado home/mobile entertainment
refere-se a contelddo de entretenimento audiovisual, que podem ser vistos em diversos
tipos de dispositivos desde televisdes, computadores e smartphones. Nesta categoria,
fazem parte métodos fisicos e digitais, sendo os métodos fisicos vendas ou alugueres de
DVD e Blu-ray. E nos métodos digitais sdo considerados Video em demanda, servigos
streaming por subscricdo e também a venda electrdnica. Sendo que, a Motion Picture

Association exclui desta categoria a televisdo por assinatura. Em ambos os métodos
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apenas sdo considerados filmes e séries, no entanto é excluido o desporto como forma

de entretenimento audiovisual.

Por conseguinte, sabemos que em 2021 o mercado global das bilheteiras de cinema, para
todos os filmes lancados em cada pais foi de cerca de $21.3 bilides de délares sendo que
deste valor $4.5 bilides de ddlares foram nos Estados Unidos e Canada e os restantes

$16.8 bilides de ddlares s3o referentes ao resto do mundo (Motion Picture Association,

2021).
% Change** % Change®
2017 2018 2019 2020 2021 21vs. 20 21vs. 17
U.S./Canada*® $11.1 $11.9 $11.4 $2.2 $4.5 105% -59%
International! $29.8 $29.9 $30.9 $9.6 $16.8 76% -44%
Total $40.9 $41.8 $42.3 $11.8 $21.3 81% -48%

Tabela 1 Valores do Mercado Global de bilheteiras

Fonte: Motion Picture Association 2021

Em comparagdo, o mercado global home/mobile entertainment de onde fazem parte os
servicos de streaming, gerou cerca de $78.5 bilides de ddlares em 2021, sendo que $32,3
bilides de ddlares s3o dos Estados Unidos e os restantes $46,2 bilides de ddlares sdo
referentes ao resto do mundo (Motion Picture Association, 2021). Destes $78,5 bilides de
délares do mercado global home/mobile entertainment é também possivel perceber que
$72 bilies de ddlares s3o respetivos aos métodos digitais dos quais as plataformas de
streaming fazem parte, e apenas 56,5 biliGes de ddlares sdo referentes as vendas fisicas
(Motion Picture Association, 2021) que tal como referido anteriormente, estas seriam

DVD’s e Blu-ray.

2017 2018 2019 2020 2021 21vs.20
Physical $8.0 $6.8 $5.5 $4.5 $37 -16%
International
Digital'" $14.6 $20.3 $25.5 $34.2 $425  24%
e Physical $6.8 $5.8 $4.7 $35 $28 -20%
o Digital $14.0 $17.4 $20.0 $26.5 $295 11%
Total $43.4 $50.3 $55.7 $68.7 $78.5  14%

Tabela 2 Valores do Mercado Global Home/Mobile entertainment

Fonte: Motion Picture Association 2021
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Desta forma, através destes valores conseguimos perceber as dimensdes que o mercado
home/mobile entertainment teve no ano de 2021, tendo este gerado montantes trés
vezes superiores aos montantes gerados pelo mercado global das salas de cinema. Assim,
visto que as plataformas de streaming fazem do mercado home/mobile entertainment,
tal como tinha sido referido anteriormente, é possivel constatar a popularidade e o

crescimento que as plataformas de streaming tém vindo a ganhar nos ultimos anos.

6.4. Outros dados, filmes em salas de cinema e em plataformas de streaming

Existiam em 2021, cerca de 1.3 bilides de subscricdes em plataformas online de streaming
por todo o mundo. Sendo que, no ano de 2021, quando comparado a 2020 a Netflix e a
Disney+ aumentaram em cerca de 164,1 milhGes de subscricdes (Motion Picture

Association, 2021).

Através dos dados do relatério da Motion Picture Association, no caso concreto dos
Estados Unidos, conseguimos averiguar o numero total de fimes exclusivos para

plataformas de streaming e o nimero total de filmes em salas de cinema no ano de 2021.

Sendo assim, sabemos que no ano de 2021, existiam 179 filmes originais exclusivos para
servigos de streaming online. (Motion Picture Association, 2021). Para esta estimativa,
sdo apenas contabilizados longas-metragens com durag¢des superiores a 70 minutos, nas
plataformas de streaming: Amazon Prime Video, Paramount+, Hulu, HBO MAX, ROKU,
Disney+, Netflix, Apple TV+, Showtime, Peacock e Starz. (Motion Picture Association,

2021). Nesta lista ndo sao considerados nenhuns filmes langados em salas de cinema.

Por outro lado, no ano de 2021, o nimero de filmes langados nos Estados Unidos e Canada
em salas de cinema foi de 387 filmes (Motion Picture Association, 2021). Desta forma, é
possivel perceber que em relagdo a plataformas de streaming, as salas de cinema viram
langados mais 208 filmes exclusivos do que o streaming. No entanto, é importante ter em
consideracgdo que as plataformas de streaming ndo tém apenas filmes, mas diversas séries

também.
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7. O CINEMA COMO FORMA DE ARTE E ESTETICA, IMPACTOS DOS NOVOS MEDIA

7.1. Os impactos da utilizagdo do computador na criagdo de imagens virtuais

Os novos Media, e toda a evolugao tecnoldgica que foi ocorrendo, trouxeram diversos
impactos para o cinema, ndo s através da criacdo de novos métodos de exibigdo e
distribuicdo como as plataformas de streaming, e também através da potencializacao de
certos movimentos como o microcinema e o cinema independente. No entanto, as novas
tecnologias tiveram também os seus impactos na estética e no préprio cinema como

forma de arte em si.

As tecnologias de filme digitais, que se foram aprimorando com o surgimento dos Novos
Media, foram tendo também o seu papel em aprimorar varios dos elementos estéticos,
das categorias do cinema. O que por sua vez, teve os seus impactos na comunicacao
artistica do cinema (Chen, 2022). Existe assim, uma influéncia entre os Novos Media, e a
forma como a comunicacgdo artistica, encontra uma nova vitalidade através deste mesmo

ambiente (Liu, 2023).

Através da utilizagdo do computador e da digitalizagdo, atualmente é possivel criar
imagens virtuais, que segundo o autor Changhai Chen:” Virtual pictures are the most
visible technical development and expression of digital technology in the creation of film
art. On the one hand, the ease with which producers can convert imaginary life into digital

visuals ...” (Chen,2022, p.2).

Desta forma, os Novos Media, apesar de todos os obstaculos e desafios que trazem para
a industria do cinema, estes ndo deixam de trazer inimeros beneficios (Feng, 2021), com
a evolucdo da tecnologia digital, e com as potencialidades oferecidas pelas imagens
geradas por computador, atualmente, estas imagens podem adaptar-se as necessidades
do argumento do proprio filme, algo que o autor Changhai Chen defende como sendo
algo importante, pois segundo as suas palavras “Digital video's natural scenery,
characters, and plot scenes are all more conducive to the film's narrative and plot

development, as well as evoking emotional resonance in the spectator. ” (Chen, 2022,

p.2).

Desta forma, as imagens geradas por computador trouxeram consigo um grande impacto

para o cinema, ndo s através da evolucdo que o CGl vai sofrendo ao longo dos anos, mas
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também através da possibilidade do mimetismo digital que este possibilita. Neste sentido
Changhai Chen (2022) menciona que estas imagens geradas por computador, permitem
criar e representar cenas que seriam muito dificeis de alcancar através da utilizacao de

metodologias de filmagem tradicionais, que nao envolvessem qualquer tipo de CGI.

Atualmente é comum, estas imagens geradas por computador, serem utilizadas para
representar uma nova dimensdo espacio-temporal, com milhares de alternativas e
diversas novas possibilidades, Changhai Chen (2022) refere que através do CGl, é possivel
criar mundos que possuem diversas caracteristicas distintas da nossa propria realidade,
por sua vez, é possivel criar um mundo paralelo ou até, a reconstrucdo de um ambiente

do passado, entre muitas outras potencialidades.

Para o autor Michael Allen (2009), as novas tecnologias (homeadamente a utilizacdo do
“green screen” (pano verde)), vieram permitir acrescentar as imagens das localizacdes
onde se passam as cenas ja durante todo o processo de pds-producdo, alterando e
facilitando a logistica dos filmes. Desta forma, com a utilizacdo de imagens geradas por
computador, podem ser introduzidas nas cenas, cendrios digitais, totalmente criados de
forma digital, que acabam por permitir que ja ndo seja necessario filmar as cenas dos
filmes em determinadas localizag¢des, pois estas podem agora ser introduzidas nos filmes
digitalmente durante a pds-producdo. Para o autor Michael Allen (2009), existe ainda
outra vantagem, visto que estes cendrios digitais, depois de terem sido criados para um
determinado filme, podem ser guardados digitalmente, o que permite que voltem a ser

utilizados noutros filmes com bastante facilidade.

Atualmente, os novos media, através da sua evolugcdo que alcancaram, e atendendo a
todas as suas potencialidades, é possivel perceber que ao longo dos anos, estes tém vindo
a transformar e remodelar ndo sé os nossos métodos de comunicag¢do, mas também a
maneira como hoje difundimos a prépria arte (Liu, 2023). Para além de todas as alteragdes
e potencialidades que estas novas tecnologias, trouxeram para toda a conce¢dao de um
filme, alteragdes essas, onde muitas vezes a tecnologia deixou de ser um dos maiores

obstdculos para a produ¢do de um filme.

Relativamente as trés grandes fases de produc¢do de um filme: pré-producao, produgao e

pos-producdo. Atualmente, com todos os avancos tecnoldgicos que ocorreram no
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cinema, o processo de pds-producao de um filme acabou por se tornar mais demorado
gue o processo de producdo (Allen, 2009), visto que agora com recurso ao CGl e todo o
tipo de VFX, todos estes processos se inserem geralmente na pds-producao de um filme,

acabando por a tornar mais demorada.

Desta forma, as tecnologias digitais evoluiram imenso e vieram a permitir ao cinema
alcancar novos patamares, hoje em dia gracas as potencialidades do CGl, ja é possivel criar
um filme inteiro através do computador, nas palavras de Burcu Kavas “The progressive
development of digitalization in film production has not only created an opportunity for
the editing to be carried out on a computer, but also to create the entire film on a

computer”. (Kavas, 2021, p.314).

E possivel concluir que, as tecnologias digitais trouxeram também grandes impactos para
o cinema, ao permitirem diminuir a divisdo entre a realidade e a imaginacao, algo que por

sua vez possibilita toda uma evolugdo na cria¢do artistica do cinema.

Mais recentemente, temos também a imergéncia da inteligéncia artificial, sendo esta, um
tema muito relevante e atual que também acaba por influenciar o cinema. Desta forma,
este acaba por vir a tornar a linha que separa a imagina¢do da realidade cada vez mais
ténue. Para o autor Santosh Swarnakar (2024), a inteligéncia artificial, abre todo um novo
conjunto de potencialidades para as imagens geradas por computador e por sua vez VFX,
considerando que esta permite atingir um nivel de realismo para as imagens geradas por
computador, onde a distingdo entre aquilo que foi filmado e aquilo que foi criado

digitalmente torna-se cada vez mais dificil de distinguir.

O autor Santosh Swarnakar (2024), acredita também que a inteligéncia artificial, podera
ajudar a cortar custos de produc¢do de um filme, ao permitir automatizar varias tarefas,
desde corregdo de cor até correcdo de erros em filmagens, mas também pode auxiliar na
criacdo de personagens ou até mesmo na criagdo de ambientes e localiza¢Oes, acabando

assim por permitir a reducdo de varios custos.

Neste sentido, a inteligéncia artificial permite a criagdo de imagens geradas por
computador, de uma forma instantanea, acelerando todo o processo de produg¢do de um

filme, e acabando por vir a facilitar aos realizadores tornarem as suas ideias realidades.
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7.2. Algumas das caracteristicas estéticas

Também ao nivel estético, existiram alguns impactos importantes que os Novos Media
trouxeram para as producdes cinematograficas. Segundo o autor Sean Cubitt o termo
estética tém origem no Grego, “Deriving from the Greek, the term ‘aesthetics’ refers to
the study of sensory or sensori-emotional values. Originally, the term was primarily used
in connection with nature; trying to identify the transcendent and timeless aspects of
natural beauty” (Cubitt, 2009, p.23). Consequentemente, este termo comegou a ser

utilizado no mundo da arte.

Desta forma, com a utilizacdo dos Novos Media, do computador e de todas as tecnologias

de video digital, ocorreram assim alguns impactos estéticos para o cinema.

Assim, Cubitt (2009) afirma que a estética do digital possui as suas diferencas em relacdo

a estética do analdgico.

Sabemos que, através da utilizacdo das novas tecnologias de Media, é possivel a criacdo
de imagens digitais, que para Changhai Chen (2022) as imagens digitais, sdo utilizadas no
cinema maioritariamente através dos VFX. Sendo que, dentro deste grupo fazem parte as
imagens geradas por computador, derivado do inglés “computer graphic imagery”.
Através destes métodos é assim possivel, para o cinema ter acesso a criagdes visuais que
anteriormente antes da utilizacdo destas tecnologias seria muito dificil para o cinema

criar.

Desta forma, através das palavras de Denise Guimardes (2020, p.5) “O cinema delas se
apropria e vai reinventando a sua linguagem audiovisual, até que a era digital Ihe permite
uma radical transformagdo. Recursos computadorizados ndo sé criam imagens inéditas,

como podem manipular qualquer tipo de imagem...”.

Neste sentido, a autora Denise Guimardes (2020), defende que através da utilizagdo das
tecnologias da imagem digital, para a concessdo de obras cinematograficas, ocorre uma
transformacdo no cinema que por sua vez lhe atribui novas denominacgdes.
Maioritariamente muitas destas denominag¢des novas ocorrem ao nivel estético do
cinema. Segundo as palavras do autor Changhai Chen, “With the release of films such as

"The Matrix," "Lola rennt," "Harry Potter," and "The Hobbit," people are exposed to the
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fast-paced virtual time and space changes and aesthetic breakthrough of the

transcendental world, and new aesthetic forms...” (Chen, 2022, p.1).

Desta forma, através dos Novos Media, na era digital sdo introduzidos novos conceitos
estéticos. Estes conceitos estéticos podem ser visiveis em diversos filmes. Sendo que,
alguns destes conceitos sdao a “estética digital” e a “tecnoestética” que sdao segundo
Changhai Chen (2022), conceitos estéticos que foram introduzidos através da era digital,

Ill

sendo que, estas novas formas de estética como a “estética digital” e a “tecnoestética”,
sdo conceitos cada vez mais trabalhados e estudados demonstrando a sua relevancia

atualmente.

Sendo assim, através das obras cinematograficas atuais, existe assim uma
complementaridade, entre diferentes tipos de imagem onde o recurso a novas
tecnologias em conjunto com os valores estéticos humanos possibilita esta

“tecnoestética” e “estética digital”.

De acordo com Cubitt (2009), as pessoas sdo capazes de distinguir varios aspetos
associados a “estética digital” no cinema, como por exemplo, desde a computagdo grafica,
a sofisticacdo espacial e a facilidade com que se distinguem alguns efeitos especiais

digitais de outro tipo de efeitos visuais praticos que ndo utilizam tecnologia digital.

Desta forma, novos conceitos estéticos vao sendo introduzidos enquanto todo o processo
de produc¢do de um filme é redefinido, 4 medida que a tecnologia tradicional do cinema é
trocada pela tecnologia digital (Guimaraes, 2020). Desta forma, com a introdugdo das
tecnologias digitais no cinema, nomeadamente com o CGl e os VFX, temos hoje, varios

III

autores que trazem os seus contributos para a ideia de “estética digital”. Sendo que, esta

possui algumas caracteristicas especificas.

I/I

O autor Andrew Darley, apresenta algumas dessas caracteristicas da “estética digital”, que
os Novos Media trouxeram para o cinema, aqui destacam-se a “Simula¢do”, com recurso
a tecnologia o cinema desenvolve e imita, ambientes ou objetos da vida real (mimetismo),
no caso do cinema, este é possivel gracas ao CGl e a manipulagdo das imagens que este
permite, assim sdo criados tal como referido anteriormente, mundos imaginarios e até

mesmo personagens (Darley, 2001). A autora Denise Guimardes, faz referéncia a outra

caracteristica que o CGl tem que vai de encontro com a ideia de “Simulacdo”, desta forma,
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segundo a autora: “Além de criarem imagens virtuais, softwares cada vez mais
sofisticados podem também manipular qualquer imagem real, o que pode perturbar a

|"

distincdo entre o real e o virtual” (Guimardes, 2020, p.6). Neste sentido, a ideia de
“Simulagao”, tém inerente a capacidade de mimetismo do cinema, nomeadamente agora,
com recurso o as novas tecnologias, nas palavras do autor Andrew Darley: “We are able
to see how this term is related to certain conceptions of representational or mimetic
realism, whilst at the same time transcending them to help produce a rather different
kind of film and film text.” (Darley, 2001, p.82). Outra caracteristica apresentada pelo
autor Andrew Darley (2001), é a ideia de “Hiper-realismo”, este conceito relaciona-se
também com a ideia de “Simulacdo”, este refere-se a criacdo de imagens através das
novas tecnologias nomeadamente do CGI, que seriam de tal forma detalhadas que seriam

capazes de “aumentar” a percecao de realidade, contendo grandes detalhes, desta forma,

o “Hiper-realismo”, atribui assim uma nova estética ao cinema.

Outra caracteristica da estética digital, é a ideia de “spectacle”, este refere-se a criacdo
de imagens deslumbrantes, muitas vezes através de efeitos especiais, que “prendem” as
audiéncias as telas de cinema, nas palavras de Andrew Darley: “In particular, different
kinds of spectacle (...) Thus, positive reception of the films of mainstream digital cinema
depends as much on a fascinated spectator, immersed in dazzling and ‘spellbinding’
imagery, as on identification with character and the machinations of plot...” (Darley,2001,
p. 103). Esta criagdo destas imagens para os filmes, torna-se possivel novamente gragas
ao CGl e VFX, e a manipulagdo das imagens através do computador que estes permitem.
Neste sentido, a ideia de “spectacle”, vém também alterar a dinamica dos filmes, no que
toca a relagdo que as imagens teriam para com toda a narrativa, se por um lado estas
eram vistas como subordinadas das narrativas dos filmes, com a estética digital, existe
guase uma inversdo e a narrativa passa a ser subordinada as imagens, segundo o autor
Andew Darley: “... the spectacular aspect has always been viewed as subordinate to and
in a sense subject to the control of a repressive narrative logic, this is precisely because
spectacle is, in many respects, the antithesis of narrative.” (Darley, 2001, p. 104). Neste
sentido, no conceito de “spectacle”, as imagens ganham um papel de destaque nos filmes,

nas palavras de Andrew Darley: “Spectacle effectively halts motivated movement. In its
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purer state it exists for itself, consisting of images whose main drive is to dazzle and

stimulate the eye (and by extension the other senses).” (Darley, 2001, p.104).

No entanto, antes do cinema ter sido capaz de atingir estas caracteristicas referentes a
estética digital, convém relembrar que também existiu toda uma evolugdo das imagens
geradas por computador. Neste sentido, também estas se foram aprimorando ao longo
dos anos até permitirem ao cinema atingir as caracteristicas estéticas referidas

anteriormente.

O autor Michael Allen (2009), explica como toda esta evolugdo das imagens geradas por
computador, foi alterando a estética dos filmes em si. Desta forma, para Michael Allen
(2009), como a qualidade de imagem das primeiras imagens geradas por computador, era
bastante rudimentar, existia uma necessidade de tentar “esconder” o CGI no filme, de
modo que os espetadores ndo se apercebessem dele e por sua vez ndo se iria
comprometer aquilo que era toda a “ilusdo” do filme fornecida pelo CGI para os
espetadores. Neste sentido, as filmagens e a edicdo do filme tinham caracteristicas
importantes para tentar “esconder” o CGl ao maximo nas cenas do filme, nas palavras de
Michael Allen: “Digital imaging has impacted to varying degrees on the ways in which
scenes in a film are built up shot by shot, and the pacing of sequences of images in such

scenes” (Allen, 2009, p.63).

Neste sentido, era necessario que o CGl, fosse incorporado em filmagens distintas das
filmagens “reais”, desta forma, existiam caracteristicas particulares para a edicdo dos
filmes com recurso a CGl, segundo Michael Allen: “Editing patterns — the cutting back and
forth between people, objects and spaces in the building of a believable three-
dimensional screen space — thereby became conditioned by the need to invisibly

incorporate the CGl...” (Allen, 2009, p.64).

Outra caracteristica referida por Michael Allen (2009), era o facto de muitas das filmagens
ndo serem muito dindmicas, no sentido em que, como era dificil de incorporar o CGl com

os atores na mesma cena, eles eram geralmente colocados em “frames” diferentes.

No entanto, ao longo dos anos a tecnologia digital evolui e o CGl foi-se aprimorando cada
vez mais. Desta forma, o CGI deixou de ser algo que se tinha de tentar “esconder” nos

filmes, e passou a ser totalmente invisivel, nas palavras de Michael Allen “With the
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development of such sophisticated techniques and images, CGl finally became invisible;
no longer a foregrounded spectacular effect intended to impress its audience but a fully
integrated part of the image-creation...” (Allen, 2009, p.65). Neste sentido, passou a ser
possivel integrar o CGl e os atores todos no mesmo “frame”, numa determinada
filmagem, passou a ser possivel movimentar a cdmera em cenas, muitas delas cem
porcento realizadas digitalmente, atribuindo assim uma nova dinamica a todas as imagens
geradas por computador, o que por sua vez lhes atribui uma nova estética e por

consequéncia atribui uma nova estética aos filmes em si.

Visto que a inteligéncia artificial, acaba por ser utilizada maioritariamente como um
auxilio a criagdo de imagens geradas por computador, tal como referido anteriormente,
desta forma, o conceito de “estética digital”, continua a fazer sentido, mesmo quando
existe a utilizacdo de inteligéncia artificial, na producdo de um filme, visto que, algumas
das caracteristicas da “estética digital” no cinema, nomeadamente as caracteristicas de
“Simulacdo”, “Hiper-realismo” e “Spectacle”, continuam a ser percetiveis nos filmes,
mesmo quando é utilizada inteligéncia artificial. Sendo que, muitas vezes a inteligéncia

artificial, acaba mesmo por vir a tornar estas caracteristicas mais faceis de atingir.

III

Podemos assim concluir, que efetivamente a nocdo de “estética digital” no cinema, é

multifacetada. Sendo que, quando comparada a estética do analdgico, é possivel perceber

III

gue a “estética digital” no cinema contém novas caracteristicas.

8. 0O CASO DOS TRES FILMES MAIS VISTOS EM PORTUGAL E A UTILIZACAO DAS
IMAGENS GERADAS POR COMPUTADOR

Apds uma andlise, de um relatério do Instituto do Cinema e do Audiovisual (ICA), que

continha a lista dos 40 filmes mais vistos em salas de cinema portuguesas entre os anos

de 2004 e 2024, foi possivel descobrir, uma semelhanca entre os filmes mais vistos em

salas de cinema portuguesas e a utilizacdo de CGI no cinema.

Desta forma, segundo o relatério do Instituto do Cinema e do Audiovisual (2024), é

possivel averiguar que dos 40 filmes mais vistos em salas de cinema portuguesas entre o
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ano de 2004 e 2024, os trés primeiros, ou seja, por outras palavras o top dos trés filmes
mais vistos em salas de cinema portuguesas sdo por ordem: “O Rei Ledo” (2019), “Avatar”

(2009) e por fim “Avatar: O Caminho da Agua” (2022).

Assim, sabemos que “O Rei Ledo” (2019), é o filme mais visto em salas de cinema
portuguesas, tendo estreado nos cinemas no dia 18-07-2019, foi visto por 1.281.657 de
espetadores, e rendeu 6.988.555,08 euros. Em segundo lugar esta o “Avatar” (2009), este
estreou em 17-12-2009, foi visto por 1.257.370 de espetadores, e rendeu 7.294.781,84
euros. Por fim, em terceiro lugar estd o “Avatar: O Caminho da Agua” (2022), tendo
estreado no dia 15-12-2022, foi visto por 1.063.600 de espetadores, e rendeu
7.702.700,65 euros (ICA, 2024).

Uma das caracteristicas que estes trés filmes tém em comum, é serem filmes constituido
por imagens geradas por computador, sendo estes, excelentes exemplos das

potencialidades do CGl, no cinema.

Outra caracteristica que ambos os trés filmes tém em comum é que estiveram nomeados
ao Oscar de melhores VFX, sendo esta a categorias onde sdo considerados os filmes com
melhores VFX, daquele determinado ano. Sendo que, tal como referido anteriormente, o
CGl, faz parte deste grupo. Desta forma, nos seus respetivos anos tanto o “Avatar” como
o “Avatar: O Caminho da Agua” ganharam esse Oscar. Sendo assim, no ano de 2020 o
filme “O Rei Ledo” foi nomeado, no ano de 2023 o filme do “Avatar: O Caminho da Agua”
esteve nomeado, tendo sido quem ganhou, e no ano de 2010 o filme do “Avatar” esteve

também nomeado tendo também sido quem ganhou (IMDB, 2024).

No caso do filme “O Rei Ledo” (2019), este filme é feito na integra através de imagens
geradas por computador, sendo que todas as 1600 filmagens sdo feitas inteiramente

através do computador (Rottenberg, 2019).

Desta forma, através das imagens geradas por computador o filme procura obter uma
estética de fotorrealismo. Algo que gerou alguma controvérsia, pois apesar do filme ser
considerado “live action”, o filme é todo ele animado, sendo que é utilizada uma
“mistura” de métodos live action com métodos de animagdo para atingir a estética

caracteristica do filme (Rottenberg, 2019).
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Assim todos os animais e ambientes do filme, sdo gerados através de imagens criadas por
computador, ndo existindo uma Unica filmagem onde tenha sido utilizada uma cdmera de

cinema.

No caso do filme “Avatar” (2009), sabemos que cerca de 70% das filmagens foram
construidas através de Imagens geradas por computador, desta forma uma das
tecnologias mais utilizadas foram os “motion capture suits”, que sdo fatos com diversos
sensores, que permitem transmitir todas as movimentacdes dos atores que os utilizam

diretamente para o computador (Johnson, 2009).

Para a realizagao do filme, o realizador James Cameron passou quinze anos, onde
procurou desenvolver a tecnologia, que lhe permitisse a producao do filme do “Avatar”

(New York Film Academy, 2023).

Através destes fatos “motion capture suits”, os atores fizeram a sua performance dentro
de um estudio, onde depois, através dos movimentos recolhidos pelo computador, estes

sdo utilizados para dar vida as personagens.

O “Avatar” (2009), foi um filme pioneiro na criagcdo de diversas tecnologias, tendo uma
delas sido, a criagdo de um monitor virtual para permitir ao realizador e restante equipa
técnica, assistir em tempo real, aos resultados das capturas de movimento dos fatos, ndo
sendo assim necessario, terem de aguardar pela renderizagdo das imagens por parte do

computador, (Johnson, 2009), processo que acaba por beneficiar a produgdo do filme.

Por consequéncia, o Avatar foi um filme que nao so revolucionou a tecnologia de captura

de movimento, mas também o 3D até a data (New York Film Academy, 2023).

Por fim, em relagdo ao “Avatar: O Caminho da Agua”, este filme também atingiu um novo
marco na criacdo de imagens digitais através do computador, através da criagdo de “adgua”

digital, em diversas cenas do filme.

Desde ondas, bolhas, correntes e espuma, existiram diferentes tipos de dgua digital criada

para o filme “Avatar: O Caminho da agua” (Failes, 2022).

Desta forma a wetaFX (2022), uma das empresas responsaveis pela criacdo de CGl para o
filme, constataram que cerca de 2225 gravacdes do filme, contém algum tipo de “agua

digital”. Sendo que cerca de 98% das gravagdes do filme contém VFX.
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Assim sendo, para a criacdo da Savana, ou do mundo de Pandora, o CGl, tem um papel

preponderante para trazer estes mundos a vida.

Desta forma, tal como referido anteriormente, o CGl permite ao cinema, a criacdo de
novas realidades espacio-temporais, e a construcao e recriacdao de novos mundos, sendo
que tanto “O Rei Ledo” (2019), como o “Avatar” (2009) e o “Avatar: O Caminho da Agua”
(2022), servem como excelentes exemplos, da criacdo destes mundos ficcionais, com

recurso ao CGl, onde a realidade fica apenas dependente da imaginagao.

Assim, estes trés filmes sdo excelentes exemplos de como o CGl, é utilizado na criacdo de
filmes e como esta tecnologia foi evoluindo ao longo dos anos. No entanto, também
demonstram por serem os trés filmes mais vistos em salas de cinema portuguesas a
adesao, por parte dos expetadores em ver este tipo de filmes, e emergirem neste tipo de

experiéncia.

Estes filmes para além de terem uma elevada notoriedade e terem sido um enorme
sucesso nas bilheteiras, eles foram particularmente importantes, pois permitiram
também ajudar a desenvolver diversas novas tecnologias, nomeadamente de CGI, e
assim, acabaram por permitir alargar o leque de possibilidades da criacdo de imagens

geradas por computador.

Todos estes filmes, podem-se também relacionar com a ideia de “estética digital” no
cinema, visto que as trés caracteristicas mencionadas por Andrew Darley (2001), de

“Simulagao”, “Hiper-realismo” e “Spectacle”, estdo presentes nestes trés filmes.

Desta forma, conseguimos identificar algumas dessas caracteristicas que a “estética
digital” tem no cinema, nomeadamente devido a criagdo das imagens geradas por
computador, que sdo utilizadas nos filmes de: “O Rei Ledo” (2019), o “Avatar” (2009) e o
“Avatar: O Caminho da Agua” (2022). Se por um lado o mundo de Pandora dos filmes do
“Avatar”, remonta-nos para o conceito de “Spectacle”, em que as audiéncias tém uma
estimulagdo visual e ganham um certo fascinio pelas dimensdes e beleza do mundo de
Pandora, tornando-se este num espetaculo visual. Por outro lado, a criacdo da Savana e
dos diversos animais através das imagens geradas por computador no filme de “O Rei
Ledo”, transmite-nos a ideia de “Simula¢do” e “Hiper-realismo”, onde é criado através das

imagens geradas por computador uma simulacao hiper-realista de uma savana e dos
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diversos animais. Desta forma, estes filmes possuem diversas caracteristicas da “estética
digital”. Tendo sido também filmes que contribuiram para a criacdo e evolucdao de

diferentes tecnologias utilizadas no cinema.
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REFLEXAO
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REFLEXAO

Ao longo dos anos, o cinema tem vindo a transformar-se e a reinventar-se. A mudanca do
formato analégico para o formato digital impactou o cinema em diversos niveis, acabando
assim por trazer desafios, mas também oportunidades para o mesmo. Um dos grandes
responsaveis pela digitalizacdo do cinema foi o computador. Desde sempre, que o cinema
esteve aliado as tecnologias para a producdo do mesmo, motivo este que levou alguns
filésofos e criticos de cinema a considerd-lo como um processo mecanico e ndo
necessariamente uma forma de arte. No entanto, também existiram muitos outros que
defenderam o cinema como sendo uma forma de arte, ndo considerando o facto de este
estar dependente da tecnologia, motivo suficiente para ndo se considerar como sendo

uma forma de arte.

No entanto, o cinema é mais do que apenas uma forma de arte, o cinema é todo ele uma
forma de multimédia e mais do que isso, o cinema é todo ele uma forma de comunicacao,
que aliado a digitalizacdo e as novas tecnologias de Media, tornou-se ele préprio numa
forma de Novos Media. A digitalizacdo como referido anteriormente, teve diversos
impactos para o cinema a varios niveis, sendo que podemos distingui-los em trés grupos
diferentes, a producdo dos filmes em si, a distribui¢dao dos filmes e por fim a exibi¢cdo dos

filmes.

Neste sentido, proveniente dos avangos tecnoldgicos no cinema, surgiram novas formas
de fazer cinema, tendo sido mencionadas anteriormente neste trabalho os exemplos do
microcinema e do cinema independente. Também novos métodos de distribuicdo e
exibicdo foram introduzidos, nomeadamente as plataformas de streaming que vieram
fazer frente as salas de cinema. No entanto, é possivel concluir que a exibicao de um filme
através do conforto das nossas casas e a exibicdo de um filme numa sala de cinema, sao
experiéncias diferentes. Mas apesar de serem experiéncias diferentes, o cinema no seu
formato mais tradicional, “salas de cinema” acabou por sofrer uma “disrupcdo”. As
plataformas de streaming, ao alinharem-se a digitalizacdo dos Media e ao permitirem aos
seus utilizadores assistirem a diversos filmes e séries desde o conforto das suas casas,
permitiram por sua vez, que as audiéncias ganhem novas maneiras de assistir cinema, o
gue por sua vez originou uma “disrup¢cdo” da exibicdo de cinema no seu formato

tradicional (salas de cinema).

40



Mestrado em Comunicagdo Social — Novos Media

Com a digitalizagdo, até a propria estética dos filmes evoluiu, neste sentido, como referido
anteriormente neste trabalho, a estética do digital alterou em parte aquilo que era a
estética do cinema. Tendo muitos destes impactos, sido significativos nomeadamente

devido a maior utilizagdo de CGl.

Ao longo dos anos, muitos dos impactos da digitalizacdo e das novas tecnologias tem
vindo a ser estudados no cinema, nas mais diversas vertentes. Desta forma, muitos
autores procuram perceber se estes impactos ainda permitem ao cinema ser considerado
uma forma de arte, ou se este é apenas uma forma de multimédia ou comunicacdo, que

deixa de conter qualquer significado artistico.

O autor Gordon Graham (2005), acredita que na filosofia da arte e estética, seria mais
importante se os filésofos procurassem perceber qual o valor da arte, do que por outro
lado tentar encontrar uma defenicdo para o conceito de arte. Desta forma, a mesma
I6gica poderia ser aplicada no cinema, acabando por se tornar mais importante perceber
qual o valor que o cinema tem para a cultura e para as pessoas, e ndo hecessariamente
perceber se os impactos das tecnologias no cinema ainda lhe permitem ser reconhecido

como sendo uma forma de arte ou n3o.

Por outro lado, com a introdugdo da inteligéncia artificial, o cinema volta a sofrer novos
impactos, abrindo novamente as portas a novos desafios e a novas oportunidades. Desta
forma, seria importante delimitar até onde é que se pode ainda considerar algo como
cinema. Sendo que, a inteligéncia artificial teria a possibilidade de produzir um filme
inteiro de forma autdénoma, poderia este tipo de filme ser equiparado a um filme

produzido por seres humanos?

Para o autor Santosh Swarnakar (2024), o ser humano continua a ser a peca chave na
producdo de um filme, nomeadamente no que toca a forma como a inteligéncia artificial
é utilizada para a producdo de um determinado filme. Neste sentido, Santosh Swarnakar
(2024), acredita que a inteligéncia artificial, apenas permite expandir e automatizar aquilo
gue sdo as capacidades do ser humano, nomeadamente dos artistas de VFX (geralmente
responsaveis por criarem as imagens geradas por computador de um determinado filme),
desta forma toda a criatividade e metodologias utilizadas acabam por partir da cabecga do

ser humano.
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Neste sentido, como referido anteriormente, devido a énfase da criagdo de imagens
geradas por computador através da inteligéncia artificial, alguns dos conceitos estéticos
referidos anteriormente que sao predominantes, naquilo que foi sendo a digitalizacao do
cinema nos ultimos anos, nomeadamente a estética digital no cinema. Este conceito,
continua a ser valido mesmo com a introducao da inteligéncia artificial. Neste aspeto, tal
como referido anteriormente neste trabalho, a inteligéncia artificial obedece a um
algoritmo digital, ao automatizar o processo de criacdo de imagens geradas por
computador, estas imagens continuam a conter as mesmas caracteristicas que teriam

|II

caso fossem criadas de uma forma “manual”, por um ser humano através de diversos
softwares de edicdo. Neste sentido, o CGl criado através da inteligéncia artificial, quando
utilizado em determinados filmes acaba por conter caracteristicas atribuidas a estética
digital no cinema, tal como referido anteriormente, como as caracteristicas de
“" ” ues ~ 4 “" H H ” H .

Spectacle”, “Simulacao” e “Hiper-realismo”. Assim, as imagens geradas por computador
através da inteligéncia artificial, continuam a poder ser englobadas no conceito de
estética digital no cinema, por sua vez o conceito continua a ser relevante para o cinema,

mesmo com a utilizagdo da inteligéncia artificial.

No entanto, ao serem criados filmes inteiros através da inteligéncia artificial, onde até
inclusive as prdprias personagens sdo imagens geradas por computador, ha outras
caracteristicas que se vao perdendo, nomeadamente aquilo que seria a representagao no
seu formato mais tradicional, pois neste sentido, os atores passam a ter outro tipo de
fungdes nos filmes, como por exemplo dar a voz a personagens, algo que também j3a é
possivel atingir através da inteligéncia artificial. Neste sentido, o futuro da representacao
e o papel dos atores no cinema podera vir a tornar-se numa incégnita no futuro, tendo a
inteligéncia artificial esta capacidade de os substituir, este tema seria também ele um

objeto de estudo relevante para o futuro.

Naturalmente, apesar da inteligéncia artificial possibilitar todos estes avancos, o autor
Santosh Swarnakar (2024), refere que a inteligéncia artificial tem vindo a ser utilizada no
cinema como um complemento ou auxilio para a producdo artistica e nao

necessariamente como um substituto do ser humano.

No entanto, retomando uma ideia inicial mencionada ao longo do trabalho, alguns

filésofos e criticos descartaram a possibilidade do cinema ser uma forma de arte,
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precisamente por o considerarem um processo “mecanico”, a partir do momento em que
a inteligéncia artificial passar a ter um lugar de destagque na criacdo de obras
cinematogrdficas, seria relevante perguntarmo-nos se o cinema ndo passa a ter um
processo de criacdo ainda mais “mecanizado”, no sentido em que este, passa a estar ainda
mais dependente da tecnologia e da evolugao da tecnologia. Tendo em consideragao esta
perspetiva, poderia ser importante tentar perceber até que ponto é que o cinema se torna
“demasiado” dependente da tecnologia. Por outro lado, também é importante relembrar
que alguns autores consideram que é precisamente a evolucdo da tecnologia que permitiu
ao ser humano criar certos filmes, e dai lhe ter permitido maior liberdade naquilo que
consegue criar através do cinema, fazendo com que as novas tecnologias acabem por
potencializar a imaginacdo do ser humano e abrir espaco para que mais pessoas possam
criar os seus proprios filmes. Tal como referido anteriormente, a tecnologia ao evoluir
tornou-se acessivel a mais pessoas, acabando por ajudar a potencializar o cinema

independente e o microcinema.

Desta forma, conseguimos concluir que a introducdo de novas tecnologias no cinema,
sendo estas o computador ou agora mais recentemente a inteligéncia artificial, acabam
por alterar o rumo da histéria do cinema, abrindo novas portas e trazendo novos desafios

para o cinema.
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CONCLUSAO
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CONCLUSAO

Tal como referido anteriormente, este trabalho é fundamentalmente teérico e tem como
objetivo, procurar perceber quais foram alguns dos impactos dos Novos Media para o
cinema, nomeadamente naquilo que foi a sua evolugdao nao sé da forma como se cria
cinema, mas também relativamente a sua estética e por outro lado em outros niveis como
distribuicdo e exibicdo. Desta forma, uma das motiva¢des para a realizagao deste trabalho
foi procurar perceber para onde é que o cinema foi caminhando ao longo dos anos, a

medida que a tecnologia foi evoluindo.

Neste sentido, foi apresentado neste trabalho um pouco daquilo que é a histéria do
cinema, e dentro de uma perspetiva filosofica de uma forma muito sucinta alguns dos
maiores contributos de varios autores para a filosofia da arte e estética, relacionando-a
com o cinema. Posteriormente foi apresentada a ideia de Novos Media e como o cinema
se transformou num formato de Novos Media. De seguida, sdo apresentados alguns dos
impactos dos Novos Media para o cinema, desde o crescimento do microcinema e do
cinema independente numa perspetiva de producdo de cinema, e por outro lado
relativamente a distribuicdo e exibicdo s3o apresentados outros impactos
nomeadamente o caso das plataformas de streaming. Foram também apresentados, os
impactos das imagens geradas por computador, para o cinema, tendo estas surgido
nomeadamente através da digitalizagdo do cinema, que o tornou numa forma de Novos
Media. Dentro destes impactos, foram explorados particularmente numa perspetiva
estética quais sdo os contributos das imagens geradas por computador, para a estética do
cinema. Por fim, foram utilizados trés exemplos, daqueles que foram os filmes mais vistos
nas salas de cinema portuguesas, para demonstrar alguns destes impactos dos Novos

Media, nomeadamente das imagens geradas por computador, para o cinema.

Desta forma, foi possivel perceber que efetivamente, os Novos Media e as novas
tecnologias trouxeram diversas oportunidades para o cinema, ndo sé por permitirem o
crescimento do microcinema e cinema independente, mas também por permitirem uma
maior facilidade no acesso a equipamento pois este acabou por se tornar mais barato,
muitas das vezes algum software nomeadamente para edicdo acaba mesmo por ser

gratuito.
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Também o acesso para as pessoas assistirem ao cinema acaba por ser facilitado, em
gualquer parte do mundo com o auxilio de um computador ou de um telemével é possivel
assistir a um filme, existindo hoje uma grande diversidade de plataformas de streaming

gue permitem a visualizacdo de diversos filmes.

Por fim, a digitalizacdo do cinema permitiu ainda a criacdo das imagens geradas por
computador, que tém vindo a ser cada vez mais utilizadas ao longo dos anos. A tecnologia
para a criacdo das imagens geradas por computador, foi evoluindo imenso ao longo dos
anos, sendo que, hoje em dia é possivel criar filmes inteiros com um elevado grau de
realismo, sem que seja necessario utilizar uma Unica cdmera para filmar, passando o filme

a ter todas as suas imagens criadas digitalmente.

Atualmente com a inteligéncia artificial, todo este processo de criacdo de imagens
geradas por computador, é de certa forma automatizado, acabando assim por facilitar
todo este processo, o que por sua vez, acaba por também reduzir os custos de producado
de um filme, nomeadamente custos que estariam associados a criacdo de imagens
geradas por computador. Neste sentido, ao tornar estes custos mais baratos, a criagdo de
imagens geradas por computador torna-se também mais acessivel a realizadores
independentes, acabando também por potencializar o microcinema e o cinema
independente. Neste sentido, é possivel perceber como alguns dos impactos da
inteligéncia artificial no cinema, sdo semelhantes aos impactos da digitalizacdo que foi
ocorrendo no cinema ao longo dos anos. Sendo que, a aplicagao da inteligéncia artificial
no cinema, pode até em certa medida ser vista como uma sequéncia desses mesmos

impactos.

Desta forma, a introdugdo do computador no cinema, que por sua vez veio a tornar o
cinema num formato de Novos Media, veio também a revolucionar toda a histéria do
cinema. Sendo que, a evolugdo desta introdu¢do do computador no cinema, ainda hoje
continua a evoluir, o que acabou por abrir as portas a diversas potencialidades para o
cinema, sendo a inteligéncia artificial a mais recente. O cinema, tal como referido
anteriormente é assim mais do que uma forma de arte, mas sim uma forma de
multimédia, Novos Media e comunicagdo com diversas caracteristicas que o tornam

peculiar.
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As caracteristicas da estética digital, podem ser encontradas atualmente em diversos
filmes. Nomeadamente em filmes que utilizam muito CGl e VFX, existindo uma relacao
entre ambos. Visto que muitas vezes a utilizacdo de CGI e os VFX, possibilitam que os

filmes adotem varias das caracteristicas associadas a estética digital no cinema.

Em suma, é possivel concluir que os Novos Media trouxeram diversas oportunidades, mas
também desafios, na medida em que o cinema se tornou cada vez mais “refém” da
tecnologia, o que vém a introduzir novas formas estéticas no cinema, e também novos
métodos de assistir ao cinema, mas por outro lado, o cinema acaba por perder algumas

qualidades artisticas que |lhe eram inerentes.
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