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RESUMO

A presente pesquisa investiga de que modo o filme vertical transforma o dispositivo do cinema
em suas dimensdes primordiais, e evidencia os marcos de estilo das obras analisadas. Para tanto,
baseia-se em conceitos fundamentais para cercar o corpus composto por 53 filmes com duracao
média de um a trés minutos: o do dispositivo cinematografico e o da “forma-cinema” (Parente,
2017), o da “imagem-movimento” (Deleuze, 2018), o dos cinco principios da cinematografia
(Mascelli, 2010), o da coexisténcia proporcional entre a composicao horizontal e a vertical
(Eisenstein, 1988), o da estética da transparéncia (Xavier, 2022) e o da linguagem
cinematogréfica (Bazin, 2018). Foram analisados festivais de cinema vertical divididos em duas
configuracdes de exibicdo, sendo a Configuracdo de exibigdo | — festivais ou mostras
presenciais e a Configuracdo de exibicdo Il — festivais ou mostras on-line em midias sociais.
Logo apds, foi realizado um estudo comparado com outros diversos dispositivos de modo a
levantar as caracteristicas que distinguem o dispositivo do cinema vertical. Os filmes do corpus
apresentaram marcos de estilo em termos de eixo de agéo e continuidade direcional, composi¢édo

e plastica da imagem, montagem, closes e angulos de camera.

Palavras-chave: Cinema. Dispositivo Cinematografico. Linguagem Cinematogréafica. Cinema
Vertical. Filmes Verticais.
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PREFACIO

No comeco, deparei-me com Vvarias sensacdes e uma intuicdo profunda de que este
objeto teria algo interessante a dizer por si proprio e por sua relagdo com a diversidade de
dispositivos possiveis a partir do video. Meu desafio, a partir de entdo, seria nomear esses
sentimentos e descobertas que estavam em algum lugar, mas que precisavam ser trazidas a tona,
descritas e comparadas.

Foi quando me vi na inevitavel necessidade de mergulhar nos estudos sobre cinema, que
sempre me interessaram, mas aos quais nunca havia verdadeiramente me dedicado como fiz
agora. Como afirma Deleuze, “se vemos muito poucas coisas numa imagem ¢ porque nao
sabemos 1é-la bem, é porque avaliamos mal tanto a sua rarefagdo quanto a sua saturagao” (2018,
p.30). Posso dizer que passei a ver muito mais do que via antes. Talvez o propésito da minha
jornada com esta pesquisa tenha sido justamente este: aprender a ler melhor o cinema para entéo
fazer audiovisual e televisdo com mais profundidade e sensibilidade. De fato, antes de tudo,
tornei-me um espectador mais ativo e entusiasmado. Esse primeiro efeito foi arrebatador e o

levarei para toda a vida. Definitivamente, ndo sou 0 mesmo depois desse processo.



|
INTRODUCAO

[...] nds apenas destacamos o fato de que por trinta anos nés estivemos contentes em
ver excluidas 50% das possibilidades de composicdo, em consequéncia do formato
horizontal do frame. Com o termo "excluido™ eu me refiro a todas as possibilidades
da composicdo na vertical. E ao invés de usar a oportunidade proporcionada pelo
advento do filme em formato widescreen para quebrar a repugnante parte superior do
frame, que por trinta anos — a mim pessoalmente por seis anos — NOS CUrvou € Nos
amarrou a um horizontalismo passivo, n6s estamos prestes a enfatizar esse
horizontalismo ainda mais. Minha proposta é defender a causa desses 50% de

possibilidades de composicdo que foram banidas da luz da tela. (Eisenstein, 1988, p.
206, tradugdo nossa)

Ainda na metade do século passado, Eisenstein (1988) defendeu a equivaléncia da
importancia da verticalidade e da horizontalidade na composi¢do. Para ele, sdo “excluidas 50%
das possibilidades de composicdo, em consequéncia do formato horizontal do frame”
(Eisenstein, 1988, p. 206). Em oposicdo a hegemonia do widescreen, as observacdes de
Eisenstein valorizam a importancia de libertar a criatividade dos cineastas para explorar todas
as possibilidades de tela, sem estarem presos aos padres de uma industria cinematografica. A
iniciativa em explorar a tela vertical como verdadeira possibilidade parece ir ao encontro dessa
ideia.

Ao longo da segunda década do século XXI, é possivel observar o nascimento de
movimentos artisticos e profissionais voltados aos filmes verticais — 0 que parece coincidir com
0 comeco da massificacdo dos aparelhos com telas verticalizadas, os smartphones. Um
emblematico exemplo é o Vertical Film Festival> (VFF). Fundado em 2014, esse festival
australiano intitula-se como a primeira competicdo do mundo voltada aos filmes e videos
verticais. O mesmo acontece com a Vertical Cinema,® organizacdo sem fins lucrativos, também
australiana, que se dedica a projecéo de filmes verticais. Ja o Vertfilms,* festival da Republica
Tcheca, autodenomina-se como um festival de cinema nas méos, que acontece exclusivamente
nos smartphones dos participantes. No TikTok, chamam atencdo algumas obras independentes

pensadas e produzidas exclusivamente para a plataforma, como no caso do @verticalshortfilm

! Primeira edi¢do publicada em inglés britanico pelo Britsh Film Institute (BFI).

2 Disponivel em: https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about. Acesso em: 9 jul. 2024.
3 Disponivel em: http://verticalcinema.org/about/. Acesso em: 9 jul. 2024.

4 Disponivel em: https://www.vertifilms.com/films/. Acesso em: 9 jul. 2024,
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— iniciativa do 25.° Bucheon International Fantastic Film Festival® (BIFAN), festival coreano
que criou uma mostra com filmes verticais de nove diretores de cinema.

Somado a esse movimento, hd um reconhecimento da relevancia da questao vertical
para o audiovisual pelas proprias plataformas de midias sociais, como o Instagram e TikTok,
que se estruturam a partir do compartilhamento de videos verticais. O Google® (2021), por
exemplo, destaca que “os videos verticais sdo mais adequados a inten¢do natural do usuario de
assistir ao video no modo vertical”. Tal afirmacao endossa a ideia de que o video vertical ¢ o
formato mais compativel com a usabilidade de dispositivos mdveis — especialmente no caso
dos smartphones, aparelhos retangulares utilizados verticalmente, nos quais o formato vertical
encaixa perfeitamente com sua proporcdo de tela de 9:16. Contudo, vale destacar que essa
preocupacao de “compatibilidade” lembra a questao modernista de explorar a “via natural”
indicada de cada dispositivo — colocagdo ja superada justamente por pressupor 0 que seria o
“natural” de um meio, suporte ou midia. Porém, tal percep¢ao ndo impede que observemos as
questBes que o cinema vertical traz a tona, quais possibilidades artisticas apresenta, isto &, 0 que
pode ser explorado a partir da tela verticalizada?

Trata-se de um objeto composto por um conjunto de filmes e pelos contextos de exibicao
destes. Serdo analisadas, portanto, duas dimensdes do cinema vertical: (a) a do dispositivo,
levando em consideracdo caracteristicas e especificidades; e (b) a da poética dos filmes
verticais, tendo em vista evidenciar o que ha de mais instigante nas experimentacGes
apresentadas por obras dessa natureza — pecas cinematogréaficas pensadas e produzidas para o
formato 9:16 e, em sua maioria, de até dez minutos de duracao.

O cinema vertical como objeto de pesquisa foi escolhido a partir da busca por aplicar a
ideia do dispositivo cinematografico como construgdo complexa, com aspectos arquiteténicos,
técnicos e discursivos que o tornam multiplo. A multiplicidade contrasta justamente com a
forma institucional ou convencional culturalmente estabelecida, a “forma cinema” (Parente,
2017), conceito que seré trabalhado em detalhes mais adiante. Essa é a forma narrativa adotada
pelos filmes do comego do século XX, uma “forma particular de cinema que se tornou
hegemonica, vale dizer, um modelo estético determinado histérica, econdmica e socialmente”
(Parente, 2017, p. 22). Ela diz respeito ao dispositivo composto por sala de cinema, imagem em
movimento com proporcao de tela horizontal e narrativa com média de duas horas de duragdo
(Parente, 2017).

5 Disponivel em: https://www.tiktok.com/@verticalshortfilm. Acesso em: 9 jul. 2024.
® Disponivel em: https://support.google.com/google-ads/answer/9128498?hl=pt-BR. Acesso em: 9 jul.
2024,
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Dada essa percepgéo e levando em consideragdo o contraste do cinema verticalizado
ndo apenas com a “forma cinema” mas com a diversidade de dispositivos possiveis, partimos
das perguntas a seguir. De que modo o filme vertical transforma o dispositivo do cinema em
suas dimens6es primordiais? Quais sdo 0s elementos marcantes de estilo dos filmes verticais?
A primeira pergunta é desmembramento ou particularizacdo da questdo elaborada por Parente
(2017), voltada ao cenério das novas midias.

De saida, impde-se esta questdo: de que modo as novas midias transformam o
dispositivo do cinema em suas dimensdes primordiais, quais sejam, a arquiteténica
(condigdes de projecédo das imagens), a tecnolégica (producao, edicdo, transmissao e
distribuicdo das imagens) e a discursiva (decupagem, montagem etc.)? Como essas
experiéncias criam novos deslocamentos ou pontos de fuga em relagdo ao modelo de
representacdo instituido? (Parente, 2017, p. 21)

O questionamento que segue apresenta uma ligacdo com a segunda parte do trecho
acima: “como essas experiéncias criam novos deslocamentos ou pontos de fuga em relagdo ao
modelo de representacdo instituido?” (Parente, 2017, p. 21). Para entender 0s possiveis
deslocamentos criados pelo cinema vertical, é necessario, antes de tudo, entender ndo apenas
as caracteristicas desse dispositivo, mas também quais sdo os elementos estilisticos que o
compdem. A partir disso, certamente sera possivel identificar quais potencialidades os filmes
verticais podem trazer para o audiovisual. Portanto, serdo adotadas duas hipoteses.

A primeira hipdtese € a de que o cinema vertical transforma o dispositivo do cinema em
suas dimensdes primordiais ao apresentar caracteristicas distintas — das quais algumas inéditas
— de outras experimentacdes no campo cinematografico. Essas caracteristicas sdo apresentadas
e comentadas ao longo do capitulo 1. A segunda hipétese é a de que os filmes verticais possuem
marcos de estilo préprios — que séo evidenciados ao longo do capitulo 111, a partir da anélise
dos filmes do corpus de pesquisa.

Sdo consequéncias dessas hipoteses, portanto, dois resultados principais. O primeiro €
um desenho esquematico do dispositivo do cinema vertical e uma consequente compara¢do com
outros experimentos cinematograficos correlatos ou distintos. O segundo serd uma descricdo
dos elementos estilisticos que compdem os filmes verticais — obras pensadas exclusivamente
para a vertical, especialmente de forma artistica-experimental.

O olhar para os festivais e mostras de cinema vertical como partes do cinema vertical

como objeto legitimo — fendmeno iniciado ha mais de dez anos’ junto ao estabelecimento dos

" O primeiro projeto a se posicionar como cinema vertical, o Vertical Cinema (http://verticalcinema.org/), contou
com exibicdes a partir do ano de 2013, na Austria. JA& o Vertical Film Festival
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smartphones e da demanda de imagens que preenchessem verticalmente a tela — certamente
encorajou o desenvolvimento deste projeto, especialmente a partir da percepcdo de que essas
iniciativas apresentam rica fonte de investigacdo. Tal movimento é reafirmado pelo mais
recente e expressivo consumo de videos verticais alavancado pelo TikTok e por outras
plataformas de midias sociais com principios semelhantes. Diante disso e dada a caréncia de
pesquisas voltadas a verticalizagcdo da imagem no audiovisual, estdo estabelecidas as principais
bases que sustentam a importancia deste projeto.

A presente pesquisa justifica-se, portanto, pela relevancia social e pragmatica de
investigar o video vertical como formato com crescimento expressivo — dada a massificacdo
ndo s6 do TikTok, mas de outras plataformas como o Instagram Reels e 0 YouTube Shorts — e
que, com seus modos de producdo, de exibicao e aspectos técnicos-discursivos, pode afetar ndo
apenas o setor audiovisual e cinematografico, mas o campo da comunica¢do como um todo.

Tendo em vista a caréncia de estudos na Academia brasileira sobre o cinema
verticalizado — muito provavelmente devido ao crescimento recente das plataformas de midias
sociais voltadas a esse formato —, este estudo, de forma inédita, visa ndo apenas contribuir para
a analise de grande fenbmeno comunicacional recente, mas também pretende colaborar com
artistas e profissionais do audiovisual que trabalhem com a producdo de filmes voltados as
novas midias. Por outro lado, a partir da documentacdo e da categorizacdo de possibilidades
estilisticas, a pesquisa mira na descoberta de solugdes em composicao, angulos de camera,
continuidade, closes e cortes (Mascelli, 2010). Desse modo, busca apresentar possibilidades,
tendo em vista viabilizar outras formas de pensar, produzir e consumir cinema.

O projeto também justifica-se pela relevancia tedrico-académica de propor a indugédo de
teorias do audiovisual a um fendmeno empirico que, dado seu potencial de transformacdo do
dispositivo cinematografico, pode ser considerado instigante. Tal movimento da-se,
especialmente, a partir da retomada das preocupacfes apresentadas por Eisenstein (1988) no
que tange a contraposi¢do ao estabelecimento da tela horizontal como formato dominante. Para
ele, 50% das possibilidades de composicao estariam na vertical, 0 que, de inicio, atesta que a
preocupacdo com formato de tela ndo vem de hoje e que as tensdes que envolvem esse tema
merecem, no minimo, reflex&o.

E proposto, portanto, um dialogo entre importantes conceitos e teorias ligadas ao
audiovisual a partir de objeto potencialmente rico em possibilidades de analise. Tal enfoque

ganha ainda mais forca ao situar-se na linha de tenséo do debate académico voltado ao futuro e

(https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/), que se posiciona como a primeira competi¢do internacional
para filmes verticais, teve sua primeira edigdo no ano de 2014.
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as possibilidades do cinema. Vale destacar, por fim, a importancia de focar em aprofundamento
tedrico para além do cinema convencional e que toma a diversidade de possibilidades do cinema
como principio em busca da valorizacdo da experimentacéo.

O projeto contribui para o campo do cinema experimental ao consolidar o entendimento
de que, sim, o cinema vertical ¢ um formato relevante e que merece aten¢cdo como campo de
possibilidades legitimas. Por fim, esta direcionado ao enfrentamento da hegemonia widescreen
a partir da reafirmacéo de que a proporcao horizontal configura apenas uma escolha entre outras
possiveis.

Em uma brincadeira conceitual com o termo aspect ratio, aspect hate remete a aversao
inicial que a tela vertical possa ter causado — certa dor de barriga, angustia ou incbmodo — em
pessoas atuantes na direcdo, na fotografia ou quaisquer outras funces acostumadas com o
widescreen como Unica possibilidade legitima ao cinema. A militancia de Eisenstein no trecho
citado no comeco deste capitulo atesta que a oposi¢do aos diversos formatos que possam ferir
o dispositivo cinematogréafico hegemonico ndo é recente. A cristalizagdo historica da tela
horizontal certamente teria consequéncias a longo prazo. Contudo, ha que se superar a tentativa
de validar o cinema vertical, uma vez que ele ja esta dado e ndo pede licenca para existir, assim
como qualquer obra de arte. Embora esteja no titulo deste trabalho, aspect hate é apenas o ponto
de partida, um termo que busca traduzir o impacto do objeto e que, a0 mesmo tempo, foi criado
para iluminar e captar atencdo para as possibilidades criativas que ele apresenta. Ndo estamos
preocupados em provar a validade desse dispositivo, mas, sim, em destacar suas caracteristicas
marcantes como equipamento coletivo de subjetivacéo.

Considerando os problemas apresentados, alguns conceitos sdo importantes para cercar
0 objeto: o do dispositivo cinematografico ¢ o da “forma-cinema” (Parente, 2017), o da
“imagem-movimento” (Deleuze, 2018%), o dos cinco principios da cinematografia (Mascelli,
2010), o da coexisténcia proporcional entre a composi¢do horizontal e a vertical (Eisenstein,
1988), o da estética da transparéncia (Xavier, 2022) e o da linguagem cinematografica (Bazin,
2018).

Parte fundamental do trabalho diz respeito a perspectiva de André Parente (2017), que
reforca a ideia do cinema como dispositivo com aspectos arquitetdnicos, técnicos e discursivos
que o tornam multiplo. No texto “A Forma Cinema: Variagdes e Rupturas”, Parente (2017)
apresenta a existéncia de outras formas cinematograficas fora do campo gravitacional do

cinema-representativo instituido, reforcando a ideia de que ndo existe continuidade ou

8 Revisdo técnica da 12 Edicdo brasileira (1985) com 12 Edicdo em 2018; traducéo de Stella Senra.



12

descontinuidade na histdria do cinema, mas, sim, um conjunto de experimentacdes diversas que
séo inerentes ao fazer audiovisual. O conceito de dispositivo como conjunto heterogéneo de
elementos que, eventualmente, podem se cristalizar em uma formacao dominante é fundamental
para esta pesquisa.
Apostamos que, como afirmaram Crary e Gaudreault, ndo existe continuidade ou
descontinuidade na historia, mas apenas na explicacdo historica. Nesse sentido,
preferimos a ideia de que o dispositivo remete a um conjunto heterogéneo de
elementos que, em certos momentos, podem se cristalizar numa formacgdo ou
“episteme” dominante, como a do cinema-representativo instituido. No entanto,
tratando-se de arte, acreditamos que a crise da representacao nasce com o modelo de
representacdo. E justamente no momento em que vemos um determinado modelo se

instituir, que percebemos a existéncia de formas fora de seu campo gravitacional.
(Parente, 2017, p. 31)

O discurso da transparéncia apresentado por Xavier (2022)° refere-se a forma narrativa
adotada pelos filmes do comeco do século XX. Parente nomeia esse cinema convencional como
“forma cinema” e defende que ela seja considerada apenas como “forma particular de cinema
que se tornou hegeménica, vale dizer, um modelo estético determinado histérica, econémica e
socialmente” (Parente, 2017, p. 22). Isso diz respeito ao dispositivo cinematografico composto
por sala de cinema, imagem em movimento com propor¢édo de tela horizontal e uma narrativa
com média de duas horas de duracao (Parente, 2017). Ela ndo deveria ser fixada como unica,
especialmente ao olharmos para momentos de importantes transformacdes e experimentacgdes
do dispositivo cinematografico: cinema do dispositivo, cinema experimental, arte do video,
cinema expandido e cinema interativo (Parente, 2017). Assim como essas variantes, o filme
vertical apresenta ruptura nitida com o cinema-representativo.

A exemplo do que vem sendo dito sobre as tecnologias da comunicagéo, podemos
afirmar que, em seu dispositivo, o cinema faz trés dimensdes diferentes convergirem:
a arquitetura da sala, herdada do teatro italiano — os anglo-saxdes usam, até hoje, o
termo movie theatre para designar essa sala; a tecnologia de captagéo/projecéo, cujo
padrao foi inventado no fim do século XIX; e a forma narrativa (estética ou discurso

da transparéncia) adotada pelos filmes no inicio do século XX, sobretudo o cinema de
Hollywood [...] (Parente, 2017, p. 21)

A visdo de Parente é fundamental para este projeto ndo apenas por indicar um caminho
para a investigacdo do objeto proposto — como potencial transformador do dispositivo
cinematografico —, mas por estabelecer agenda tangivel no campo dos estudos em novas midias.
Essa agenda, conforme mencionado anteriormente, da-se a partir da pergunta “de que modo as
novas midias transformam o dispositivo do cinema em suas dimens@es primordiais, quais

°® Embora a primeira edigdo do livro O Discurso Cinematografico: a Opacidade e a Transparéncia tenha sido
originalmente publicada em 1977, a versdo utilizada aqui foi a da 12.2 edicdo, langcada em 2022,
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sejam, a arquitetonica (condicdo de projecdo das imagens), a tecnoldgica (producdo, edigéo,
transmissao e distribuicdo das imagens) e a discursiva (decupagem, montagem, etc.)?” (Parente,
2017, p. 21).

Téao relevante também é a percepcdo de Eisenstein (1988) no que diz respeito a
coexisténcia proporcional entre a composi¢cdo horizontal e a vertical como duas tendéncias
primordiais. Direcionado contra o estabelecimento da tela horizontal como padréo, o cineasta
russo, em uma conferéncia técnica promovida pela entdo recente criada American Academy of
Motion Picture Arts and Sciences, afirmou que 50% das possibilidades de composic¢do estdo na
vertical. No texto que registra esse discurso, Eisenstein demonstra certa indignacao,
especialmente porque um dos propoésitos centrais dessa academia seria tentar definir um padréo
de formato de tela para permitir a ampla circulacdo de trabalhos cinematogréaficos, uma
demanda alinhada ao desenvolvimento do capitalismo industrial.

Durante o texto The Dynamic Square (1988), Eisenstein defende a ideia de que a
composicdo horizontal e a vertical sdo duas tendéncias inevitaveis, em conflito e em
coexisténcia proporcional. Embasado em explicacOes sobre a importancia da verticalidade na
historia do desenvolvimento humano, o cineasta também vai contra uma supremacia da tela
vertical, isso porque, diante da iminente massificacdo do formato widescreen como padréo, a
preocupacdo dele era evidenciar a equivaléncia de poténcia entre as possibilidades de
composicdo, propondo uma fuga ao que seria essa “horizontalidade passiva”. A ideia seria,
portanto, a defesa de um aparato cinematografico no qual horizontalidade e verticalidade
pudessem ter o mesmo potencial de exploragéo.

Até aqui, com certeza, vocé vai supor que minha sugestdo para o frame ético da
suprema e mais sintética de todas as artes deve ser vertical. De jeito nenhum [...] nem
a proporcéo de tela horizontal nem a vertical sozinha séo ideias para isso. Na verdade,
como vimos, nas formas da natureza assim como nas formas industriais, e nos
encontros matuos dessas formas, nds temos a luta, o conflito de ambas as tendéncias.
E a tela, como um espelho fiel, ndo apenas de conflitos emocionais e tragicos, mas
igualmente de conflitos psicoldgicos e opticamente espaciais, deve ser 0 campo de
batalha apropriado para as escaramugas desses dois opticos por visdo. (Eisenstein,
1988, p. 208, tradugéo nossa)

O espaco no qual o conflito entre as tendéncias verticais e horizontais dar-se-ia de forma
ideal seria, entdo, uma tela quadrada “dindmica”, capaz de oferecer possibilidade impar de
variacfes em formas geométricas. Esse quadrado com comprimentos iguais de seus eixos
dominantes criaria um campo de batalha perfeito em direcdo a uma coexisténcia das tendéncias
de composicdo. O conceito de Dynamic Square refere-se justamente a esse aparato, a essa tela

guadrada.
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O que é que, por reajuste, pode em mesmo grau ser feito da figura de ambas as
tendéncias verticais e horizontais de uma imagem? O campo de batalha para tal luta é
facilmente encontrado — € o quadrado — a forma de espaco retangular exemplificando
a qualidade de igual comprimento de seus eixos dominantes. [...] A tela quadrada
"dindmica" que fornece, em suas dimensGes, a oportunidade de impressionar, em
projecdo, com grandeza absoluta, toda forma geométrica concebivel no limite da
imagem. (Eisenstein, 1988, p. 208-209, traducéo nossa)

No filme vertical, a horizontalidade perde o espaco que possui no widescreen, contudo
a composicao horizontal também faz parte da tela. E justamente nesse ponto que se destaca o
conceito de Dynamic Square, visto que, embora ndo estejamos tratando de uma tela quadrada e
dindmica, entendemos que a horizontalidade, assim como a verticalidade, é uma tendéncia

inevitavel.

Outro conceito que estd na base desta analise € o de “imagem-movimento”, em Deleuze.
Vejamos: os 24 frames por segundo, dados pelos fotogramas entre si, constituem a operacgao do
cinema. Contudo, como explica Deleuze (2018), o que o filme nos oferece nao é esse conjunto
de imagens estaticas, mas, sim, uma imagem-média, da qual o0 movimento ndo se acrescenta,
mas, pelo contrério, a ela pertence.

Em suma, o cinema oferece uma imagem a qual acrescentaria movimento, ele nos

oferece imediatamente uma imagem-movimento. Oferece-nos um corte, mas um corte
movel e ndo um corte imével + um movimento abstrato. (Deleuze, 2018, p. 15)

A afirmacéo do periodo final do trecho acima faz uma contraposicdo direta a Bergson,
para o qual o cinema seria constituido por um conjunto de imagens estaticas, e que, portanto,
jamais seria capaz de alcancar a dimensdo real do movimento, que é infinita e indivisivel. O
produto dessa equacdo seria, entdo, um movimento abstrato, 0 que ndo é o caso. Por meio da
montagem, o cinema € capaz de criar uma percep¢do de um todo, que, ndo sendo o todo da
“realidade espiritual” — daquela que vai além do que pode ser capturado, que diz respeito a toda
existéncia, ao infinito e ao indivisivel — cria entdo uma imagem indireta do tempo.

A montagem é essa operagdo que recai sobre as imagens-movimento para extrair delas
o todo, a ideia, isto é, a imagem do tempo. E uma imagem necessariamente indireta,
pois é inferida das imagens-movimento e de seus nexos. [...] O que cabe & montagem,
em si mesma ou em outra coisa, é a imagem indireta do tempo, da duracdo. (Deleuze,
2018, p. 55)

Assim, por meio dos cortes, a montagem determina o todo, mas esse todo que sé &
apreendido indiretamente em relag&o as imagens-movimento que o exprime. E a representagio,
mas ndo o todo em si. A montagem seria, entéo, o todo do filme: “Do comego ao fim de um
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filme, algo muda, algo mudou. Mas esse todo que muda, este tempo ou esta duracdo, parece
poder ser apreendido apenas indiretamente, no que diz respeito as imagens-movimento que o
exprimem” (Deleuze, 2018, p. 55). Deleuze, por fim, afirma a existéncia de dois tipos de
imagem-movimento: a voltada para 0os conjuntos e suas partes e a voltada para o todo e suas
mudancgas. A montagem € responsavel por ajudar a superar a visdo humana, presa a certa
imobilidade por estar limitada a um 6rgdo humano no qual todas as imagens possiveis se
unificam em uma s6. Do mesmo modo, a cdmera também apresenta tal limitagéo.

Porém, pensando nos filmes verticais, 0 que acontece quando essa visdo sai da
horizontal e passa a ser, entdo, enxergada na vertical? E como se o olhar do filme, agora, além
de direcionado pela montagem, também estivesse dissociado do que seria a percepcao natural
humana. Como veremos mais a frente no capitulo 11, o quadro vertical traria mais um nivel de
subjetivacdo, uma vez que diminui o campo e reforca com mais intensidade a relacdo com a
presenca virtual do espaco fisico fora da tela, fora do espago diegético. E aumentado, portanto,
o0 nivel de interferéncia humana na construcdo das imagens em movimento, ou melhor, nos
cortes moveis e na composicao. O olhar amplo e horizontal é substituido por um campo menor,
vertical, e que reduz em, ao menos, % o olhar widescreen.

Ainda em Deleuze (2018), temos que a montagem € essa operacao que tem por objeto
as imagens-movimento e que, a partir delas, tem a capacidade de extrair uma ideia de todo, uma
imagem indireta do tempo. Esta € inferida das imagens-movimento e das relacfes estabelecidas
entre elas. O termo “rela¢dao” ¢ de grande importancia, uma vez que a montagem se vale de
agenciamentos de relacOes gréaficas, ritmicas, espaciais e temporais. Em suma, a partir do
entendimento da imagem-movimento como termo que evoca a composi¢do do filme para além
de uma soma de frames, ou seja, como duracéo, estabelece-se um ponto de partida importante
em Deleuze. Isso significa dizer que a analise de quadros nao pode ter fim em si, 0 que nos leva
a necessidade de uma visdo com mais camadas, fundamentada pelo entendimento dos diversos
elementos que envolvem o fazer cinematografico.

E justamente a partir desse ponto que surge a importancia de “Os Cinco Cs da
Cinematografia” (Mascelli, 2010). Na obra, o cineasta-autor trabalha cinco aspectos essenciais
para a fundamentacdo da andlise estilistica pretendida no terceiro capitulo — composicéo,
angulos de camera, continuidade, closes e cortes. A partir de perspectiva diretamente ligada ao
fazer cinematografico, Mascelli discorre em detalhes sobre recursos elementares como: cena,
plano, sequéncia, angulos de camera e de objetos, altura da camera, continuidade direcional,
eixo de acéo, direcdo da imagem, tipos de montagem, tipos de close, linguagem da composigéo,
enquadramentos, molduras, composicdo dinamica e assim por diante. E a partir desse olhar que
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boa parte do Capitulo 11l — O Estilo do Cinema Vertical esta fundamentada. Essa construcao
pragmatico-tedrica apresentada é fundamental para a descoberta e para a descricdo dos
elementos poéticos-estilisticos proprios do cinema vertical.
E importante, entretanto, que 0s cineastas primeiro aprendam as regras antes de
transgredi-las. Conhegcam a maneira certa de filmar, aprendam modelos aceitaveis,
entendam como o publico se envolve na histéria do filme — e que os espectadores

foram direcionados a aceitar tais regras durante anos de ida ao cinema. (Mascelli,
2010, p. 14)

Tendo em vista preservar a individualidade dos filmes verticais — o0 que significa ndo
limita-los a uma comparagio a “forma-cinema” — 0s conhecimentos apresentados por Mascelli
ndo sdo o Unico direcionador do olhar, mas funcionam especialmente como ferramenta para
detalhar percepgdes estilisticas e poéticas das obras escolhidas. Serve como base para a
identificacdo de potencialidades previamente percebidas no cinema vertical, tendo em vista
descrevé-las com mais precisdo. As regras referidas por Mascelli no trecho acima dizem
respeito, essencialmente, a decupagem classica que, embora possua elementos importantes para
este estudo, tambem deve ser tomada com ressalvas.

As famosas regras de continuidade funcionam justamente para estabelecer uma
combinacdo de planos de modo que resulte uma sequéncia fluente de imagens,
tendente a dissolver a “descontinuidade visual elementar” numa continuidade espago
temporal reconstruida. O que caracteriza a decupagem classica é seu carater de
sistema cuidadosamente elaborado, de repertorio lentamente sedimentado na evolugéo
historica de modo a resultar num aparato de procedimentos precisamente adotados
para extrair o maximo rendimento dos efeitos da montagem e ao mesmo tempo torna-
la invisivel. Em termos das alternativas colocadas ao final do capitulo anterior, a
opcdo aqui é, primeiro estabelecer entre os fendmenos mostrados nos dois planos
justapostos uma relacdo que reproduz a “légica dos fatos” natural e, no nivel da
percepcao, buscar a neutralizacdo da descontinuidade elementar. (Xavier, 2022, p. 24)

A descontinuidade elementar mencionada por Xavier diz respeito a descontinuidade
visual causada pelo processo de corte de diferentes planos, mudando pontos de vista dentro da
cena, recurso primordial oriundo do desenvolvimento da linguagem cinematografica. Em busca
de sedimentar o efeito-janela — voltado a criacdo de identificacdo e de impressao de realidade —
0 cinema-representativo instituido busca neutralizacdo da descontinuidade elementar, um
disfarce para a condigdo do cinema como dispositivo. O livro cléssico de Ismail Xavier, langado
pela primeira vez em 1977, O Discurso Cinematografico: a Opacidade e a Transparéncia
(Xavier, 2022) é fundamental para esta pesquisa justamente por evidenciar esses

procedimentos, entre outros diversos.



17

Ao longo da obra, séo contextualizados os elementos que envolvem a linguagem
cinematogréfica, tais como: montagem, espaco e tempo cinematicos (organizacdo espago-
temporal), campo e contracampo, angulos de camera, pontos de vista, decupagem,
continuidade, camera subjetiva, entre outros. A partir da premissa da transparéncia e da
opacidade, ou melhor, do efeito-janela e do efeito de superficie, Xavier desenvolve um

mecanismo de andlise essencial das posturas estéticas presentes no cinema.

Quando da primeira edicdo deste livro, organizei a apresentacdo das teorias a partir de
um eixo que marcava a oposi¢do entre “opacidade e transparéncia”, partindo da
diferenca entre estilos de composi¢éo da imagem e do som no cinema. Num extremo,
hé o efeito-janela, quando se favorece a relagdo intensa do espectador com o mundo
visado pela camera — este é construido mas guarda a aparéncia de uma existéncia
autdnoma. No outro extremo, temos as operagBes que reforcam a consciéncia da
imagem com um efeito de superficie, tornam a tela opaca e chamam atencéo para o
aparato técnico e textual que viabiliza a representacgdo. (Xavier, 2022, p. 9)

Inicialmente, entre outras provocacgdes possiveis a partir de Xavier, ha que se entender
o cinema vertical entre o efeito superficie e o efeito-janela, investigar como o dispositivo opera
entre essas duas condicdes. Contudo, essa é apenas uma das relagdes conceituais possiveis a
partir de Xavier, uma vez que, ainda que ndo abordado diretamente ao longo de toda pesquisa,
o livro funciona verdadeiramente como uma formacéo de olhar para uma andlise coerente em
termos de linguagem cinematografica. Por fim, o apéndice mais recente, “As Aventuras do
Dispositivo (1978-2004)”, traz revisdo detalhada da trajetoria do dispositivo e ainda pontua o
que seria uma andlise estilistica, recurso essencial para a metodologia aqui pretendida. Xavier
elucida os aspectos que compdem o nivel do estilo: cdmera, luz, montagem, mise-en-scene.

Algo inevitavel para esta pesquisa é o retorno as origens do cinema como balizamento
para entender em quais termos os filmes verticais representam transformacao. Publicado pela
primeira vez entre 1959 e 1961, o livro antoldgico O que E Cinema? (2018), de André Bazin,
apresenta contribuicdo decisiva para o pensamento da sétima arte. Especialmente a partir do
artigo “A Evolucdo da Linguagem Cinematografica”, ele apresenta os pilares que compdem a
linguagem cinematogréafica, quais sejam: recursos de montagem, plastica da imagem e som. A
partir da explicacdo sobre a trajetoria de desenvolvimento desses elementos, Bazin apresenta
olhar atento para cada passo dado em direcdo a construcdo de um progresso dialético, um
equilibrio e maturidade dignos de uma arte classica que estava em formagéo.

Para ele, 0s recursos de montagem e a plastica da imagem dizem respeito a tudo que a
representacdo na tela pode acrescentar ao objeto representado. Por pléstica entendemos:

iluminacdo, enquadramento, composi¢do, cenario, maquiagem e, até interpretagdo e mise-en-
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scéne. A montagem, como responsavel pela organizacdo das imagens no tempo, apresenta
outras dimensdes. Uma das principais modalidades ¢ a montagem “invisivel”, consolidada no
filme classico americano anterior a segunda guerra. Pautada pelo principio da neutralidade, em
passar despercebida, essa montagem se resume a divisdo dos planos para a l6gica matematica
ou dramética da cena, o espectador adota naturalmente os pontos de vista que o diretor propde,
0s cortes sdo orientados pela geografia da acdo ou pelo deslocamento do interesse dramatico.
Ela se caracteriza, conforme apontado por Xavier, pela dissolucdo da descontinuidade
elementar em uma continuidade espaco-temporal reconstruida, em suma, uma montagem que

se pretende transparente, imperceptivel.

A neutralidade da decupagem “invisivel” ndo da conta, porém, de todas as
possibilidades de montagem. Em contrapartida, elas podem ser perfeitamente
apreendidas em trés procedimentos conhecidos geralmente pelo nome de “montagem

EERNT3

paralela”, “montagem acelerada” e “montagem de atragdes”. (Bazin, 2018, p. 103)

Os outros recursos de montagem — seja paralela, acelerada, de atragdes ou quaisquer que
se opdem a uma neutralidade passiva — direcionam o filme para possibilidades dramaticas que
vao além do objetivo de apresentar a realidade de maneira eficaz. Elas vdo de encontro com a
restricdo do filme a existéncia objetiva do acontecimento e passam a considerar o que € possivel
acrescentar e criar em cima da realidade. E é justamente nesse ponto que se destaca um recurso
extramontagem apresentado por Bazin e que modifica completamente a construcao do filme: o
uso da profundidade de campo em planos sequéncia.

Enguanto a montagem estd voltada a selecdo, a oposicdo da ambiguidade, a
profundidade de campo reintroduz esta. Embora opostas, essas tendéncias ndo se anulam. Elas
se completam justamente a partir do contraste. Para Bazin, essa construcdo de
complementaridade reintroduz as formas mais simples e sutis de valorizar os acontecimentos,
afeta as estruturas de linguagem, modifica as relacGes intelectuais do espectador com a obra,
transforma o sentido do espetaculo. As conquistas no campo da montagem ndo foram
eliminadas; pelo contrario, ganharam mais sentido a partir da sua relativizacdo e do uso mais
moderado. Essa busca pelo respeito a continuidade do espago dramaético e pela duracdo dele
foram fundamentais para o aprimoramento da linguagem. O trabalho passa a ser de mais
equilibrio entre a duracdo e a selecédo, valorizando ambas e rompendo com o corte ostensivo e
imperceptivel.

A realizacdo de planos-sequéncia em profundidade de campo, com maior duragdo e

novas estratégias de composicéo, constituiu efeito estetico avangado se comparado ao cinema
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de 1910 — que ainda tinha teor muito forte de registro passivo, identificagdo semelhante a quarta
parede do teatro. Ao mesmo tempo em que relativizou o uso da montagem, essa técnica propds
regeneracdo do tempo real das coisas e trouxe quadros mais complexos, com mais elementos.
O que passou a exigir, também, uma atitude mental mais ativa do espectador. Houve mudanca
em direcdo a um progresso dialético, ou melhor, a um desenvolvimento estilistico. O
movimento e o angulo de camera, bem como a iluminagdo e o cenédrio passaram a dar
legibilidade diferente, propositiva, e que se manifestavam como escolha de estilo e ndo por

determinismo técnico.

Assim, por volta de 1938, os filmes eram, de fato, quase sem excecdo, decupados
segundo os mesmos principios. [...] A técnica caracteristica dessa decupagem era o
campo/contracampo: é, por exemplo, num dialogo, a tomada alternada, conforme a
I6gica do texto, de um ou outro interlocutor. Esse tipo de decupagem, perfeitamente
conveniente aos melhores filmes dos anos 1930 a 1939, foi questionado pela
decupagem em profundidade de campo de Orson Welles e de William Wyler. (Bazin,
2018, p. 113)

Essa superacao surgiu como possibilidade ap6s o surgimento da pelicula pancromatica
que, por sua vez, permitiu trabalho mais flexivel com o diafragma e, logicamente, com a
profundidade de campo. Instituida pela funcéo de selecionar, a montagem foi relativizada, mas,
ao mesmo tempo, ganhou mais sentido e saiu, a0 menos naquele momento, da transparéncia da
“montagem invisivel”. Desse modo, a partir da percep¢ao de Bazin, o olhar adotado na analise
dos filmes desta pesquisa considera a linguagem cinematografica especialmente a partir dos
recursos de montagem, da plastica da imagem, da profundidade de campo — especialmente em
planos-sequéncia — e, de algum modo, do som.

Considerando esse territorio conceitual estabelecido inicialmente e tendo em vista
ligagdo mais proxima com pesquisas que trabalham diretamente com a verticalizacdo da
imagem, outros artigos de pesquisadores que também se interessaram pelo tema, ou temas
adjacentes, foram consultados, embora ndo tenham sido citados diretamente ao longo do
trabalho. Foram considerados textos como Discourses around vertical videos: an archaeology
of ‘wrong’ aspect ratios (Menotti, 2019), Horizontal-to-vertical video conversion (Zhu, 2021),
Vertical video: rupturing the aesthetic paradigm (Ryan, 2018), How TikTok Is Rewriting the
World (Herrman, 2019) e Watch, Share or Create: The Influence of Personality Traits and User
Motivation on TikTok Mobile Video Usage (Omar, Dequan, 2020). Cada um desses textos
serviu como fonte suplementar e indicadora de novos olhares, relacdes teoricas e possibilidades
a partir do cinema vertical. Menotti (2019), por exemplo, traz revisdo importante acerca dos

paradigmas pragmaticos e tedricos que envolvem ndo sé os videos verticais, mas quaisquer
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iniciativas experimentais consideradas marginais, visao importante para o direcionamento deste
projeto.

A presente pesquisa busca, portanto, atingir os seguintes objetivos: (i) investigar quais
elementos compdem o dispositivo do cinema vertical, bem como de que modo o filme vertical
transforma o dispositivo do cinema; (ii) evidenciar e analisar os marcos de estilo dos filmes
verticais.

A abordagem da pesquisa é qualitativa com enfoque indutivo e o caminho de
construcdo da tese foi desenvolvido nas etapas descritas a seguir, ndo necessariamente em
ordem linear e cronoldgica: leitura exploratdria e fichamento das obras presentes no referencial
tedrico-bibliogréafico; andlise do corpus de pesquisa considerando, particularmente, o0s
respectivos contextos de exibicdo extra filme para, entdo, descrever o dispositivo do cinema
vertical, seguida por uma compara¢do com outros dispositivos; investigacao dos filmes do
corpus para levantar elementos de estilo percebidos como proprios do cinema vertical,
contextualizacao e aprofundamento das descobertas por meio do referencial teorico.

Esta dissertacdo, portanto, estd dividida em quatro capitulos, incluindo Introducdo e
Consideragdes Finais. No segundo capitulo, “Il O Dispositivo do Cinema Vertical”, sdo
descritos e evidenciados os elementos que compdem o dispositivo do cinema vertical,
considerando: (a) o contexto de festivais ou mostras presenciais; e (b) o contexto de festivais
ou mostras on-line em midias sociais de videos curtos. A partir disso, sdo apresentadas
comparagdes tanto com o dispositivo da “forma-cinema” quanto com outros dispositivos
cinematogréaficos. O capitulo “I1l O Estilo do Cinema Vertical” apresenta, detalhadamente, as
caracteristicas proprias ao estilo dos filmes verticais, concentradas em seis categorias
pertinentes a linguagem cinematogréafica, quais sejam: continuidade direcional e eixo de a¢&o;
composicdo e plastica da imagem; movimentos de cadmera; montagem e profundidade de
campo; closes; e angulos de camera. Enquanto o capitulo 11 estd para o objetivo (i), o capitulo
I11 est& para o objetivo (ii).

Foi adotado, como referencial metodoldgico, o livio A Andlise do Filme (2004), de
Jacques Aumont e Michel Marie. Paradoxalmente, esse texto serve como direcionador ao
evidenciar a inexisténcia de um método universal de anélise filmica, apontando a premissa de
que cada obra exige olhar proprio, em vez de um conjunto de procedimentos padronizados. A
partir de Marie e Aumont, estruturamos a especificidade da analise estabelecida aqui: com

etapas proprias, intuitivamente desenhadas para dar conta do objeto e dos objetivos propostos.
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Ou seja, tal como ndo existe uma teoria unificada do cinema, também nédo existe
qualquer método universal de analise do filme. Apesar da sua forma negativa, parece-
nos essencial ter em mente este enunciado: é em todo o caso nele que, na maior parte,
se baseia a demanda deste livro. (Marie e Aumont, 2004, p. 7)

O livro apresenta um conjunto de diversas possibilidades de aplicacdes metodologicas
e, embora rejeite um procedimento padréo, apresenta trés tipos de instrumentos que estédo na
base deste trabalho. S&o eles: instrumentos descritivos, instrumentos citacionais e instrumentos
documentais. Os primeiros dizem respeito ao oficio de descrever maiores ou menores unidades
narrativas, ou seja, sequéncias, cenas, planos, mas destacando caracteristicas imagéticas e
sonoras com uma Visdo mais abrangente. Os citacionais desempenham papel semelhante, porém
diferenciam-se por chegar nas unidades menores da obra, estando mais perto dos frames e
fotogramas. Ja os documentais estdo voltados as fontes exteriores ao filme, o que abrange os

registros que o contextualizam.

De maneira geral, a analise do filme utiliza principalmente trés tipos de instrumentos:
a) instrumentos descritivos, destinados a atenuar a dificuldade a que ja aludimos, de
apreensdo e memorizacdo do filme. Num filme, tudo é potencialmente descritivel, e
em consequéncia esses instrumentos variam muito. Tendo em conta o predominio do
filme narrativo, muitos desses instrumentos pretendem descrever as maiores (ou
menores) unidades narrativas; mas costuma ser interessante descrever determinadas
caracteristicas da imagem ou da banda sonora; b) instrumentos citacionais, que
desempenham um pouco a mesma funcdo que os anteriores (= realizar um estado
intermediério entre o filme projetado e o seu exame analitico minucioso), mas
conservando-se mais proximo da "letra" do filme; c) por fim, instrumentos
documentais, que se distinguem dos precedentes por ndo descrever ou citar o proprio
filme, mas juntar ao seu tema informagdes provenientes de fontes exteriores a ele.
(Aumont, 2004, p. 46)

O segundo capitulo é essencialmente composto por instrumentos documentais — textos
presentes nos sites dos festivais, fotografias, manifestos e quaisquer outros registros que
evidenciam o contexto de exibicdo do cinema vertical — embora leve em consideracédo
elementos do dispositivo que também dizem respeito ao que ha de interno nas obras analisadas.
O terceiro capitulo utiliza, exclusivamente, instrumentos descritivos e citacionais. E tem como
critério de selecdo a escolha de planos, cenas e, eventualmente, sequéncias, que evidenciam
investidas estilisticas recorrentes para a composicdo 9:16, isto €, para o que ha de especifico no
cinema vertical como dispositivo. Foram relacionados casos semelhantes, estabelecendo
categorias que, por sua vez, sdo 0s proprios tracos marcantes do cinema vertical.

O que o cinema como dispositivo tem de diferente em relagéo as outras artes, ou seja,
aquilo que Ihe é especifico, é o que, consequentemente, compde a linguagem cinematogréafica.

O nivel da fabula (da diegese) e o nivel da trama sdo compartilhados também com a literatura
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e com o teatro; ja o nivel do estilo (cdmera, luz, montagem, mise-en-scéne) diz respeito
essencialmente ao que Ihe é exclusivo, como apontado por Xavier (2022). Dado esse contexto,
a tradicdo de andlise estilistica do filme estd especialmente no terceiro capitulo, voltado a

observacao em detalhes dos planos.

Em contraposicdo, ha aspectos que exigem a consideracdo do que é especifico
(camera, luz, montagem, mise-en-scéne), ou seja, do que compde o nivel do estilo. E
neste que estdo em questdo as variadas escolhas do cineasta em sua forma de usar os
recursos proprios ao cinema (ao seu dispositivo técnico) e que, portanto, ndo podem
ser descritas ou analisadas sem referéncia a eles. Nao por acaso, este foi o terreno em
que se instalou a critica na tradicdo dos Cahiers, mais voltada para a analise do estilo
(e dos nulcleos tematicos quando se tratava de por em pratica a questdo dos tragos
recorrentes de um autor). A tradicdo de analise estilistica, a observacdo dos tragos
percebidos nos detalhes das obras, € um procedimento critico secular que, no cinema,
se consolida nos anos 50 e atravessa todo o periodo do “sistematismo” estruturalista,
quando recebe muitas criticas, para voltar como trago essencial da critica francesa na
fase de p6s-desconstrucdo. (Xavier, 2022, p. 192)

As relagbes entre dispositivos apresentadas no segundo capitulo levaram em
consideracdo o método comparativo. Para isso, foram consideradas trés etapas de investigacao,
conforme apontado por Schneider e Schmitt (1998): a selecdo de duas ou mais séries de
fendmenos que sejam efetivamente comparaveis — o dispositivo do cinema vertical, o da forma
cinema e o0s outros diversos dispositivos apresentados por Parente (2017); a definicdo dos
elementos a serem comparados — que séo 0s proprios elementos heterogéneos que compdem 0s
dispositivos; e a generalizacdo. A terceira etapa diz respeito a um mapa geral da situacéo,
orientado pelo nivel estratégico da pesquisa — problema, hip6teses e objetivos — que, no caso
deste trabalho, resulta em resumo das caracteristicas que distinguem o dispositivo do cinema
vertical.

Ao longo do segundo capitulo, a comparacdo como ferramenta contribui para o
exercicio da primeira hipotese, uma vez que diferencia o cinema vertical de outras
experimentacdes no campo cinematografico. Conforme apontado por Schneider e Schmitt, “¢
inegavel, no entanto, que a comprovacdo e a formulacdo de determinadas hipo6teses continua
sendo, para a maioria dos autores, um dos principais objetivos do método comparativo” (1998,
p. 32). O estudo de Parente (2017) elenca os mais diversos dispositivos cinematograficos
existentes e, por meio da comparacéo, € possivel articular esse mapeamento com o objeto desta

pesquisa.

No nosso entender, a correta identificagdo do nivel estratégico, representa, em termos
do método comparativo, a chave capaz de garantir a correta articulacéo entre os dados
empiricos e a teoria, na construgdo da explicacdo socioldgica. (Schneider e Schmitt,
1998, p. 36)
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O corpus, portanto, € composto em duas fracbes. A primeira é a de instrumentos
documentais, isto €, os textos, fotografias e outros registros do cinema vertical presentes na
planilha de Instrumentos Documentais (anexo 1),X° composta por oito festivais e/ou mostras:
Shot on Iphone — Student Films (Apple — Estados Unidos), Vertical Film Festival (VFF)
(Austrdlia), Slim Cinema (Estados Unidos), Nespresso Talents (Franga), Vertical Cinema Org
(Australia), Festival de Cinema Vertical — Cardume (Brasil), Vertical Cinema (Apple — Estados
Unidos), @verticalshortfilm — 25.° Bucheon International Fantastic Film Festival (Coreia).

A segunda é a de instrumentos descritivos e citacionais, ou seja, as obras em si, que
foram segmentados em planos para a realizacdo da analise de estilo, presentes na planilha de
Instrumentos Citacionais e Descritivos (anexo 2), composta por 53 filmes com duracdo média

de um a trés minutos:

The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020);

e RobalLuna (Guilhermo Mora, 2021);

e Window to the Soul (AhaNah Chapman, 2021);

e Our Light Shines Through the Dark (Ciara Zoe, 2021);
e The Take (Niko Baur, 2021);

e Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015);

e The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016);

e Impact (Jean-Charles Granjon, 2015);

e Amapola (Wenceslao Lopez Meza, 2018);

o Umwelt (Yoshiyuki Katayama, 2016);

e Golden Delicious (Veronika Jelsikova, 2017);

e The Jacaranda (Purple Lips, 2018);

e Lina (Pablo Apiolazza, 2017);

e To Accept (Daria Kashcheeva, 2017);

e Heart Therapy (Anna Zoll, 2018);

o Palkattomat Pojat (Aleksi Lappalainen, 2017);

e Comme Toi (Anthony Légal, 2017);

e Il Nome Che Mi Hai Sempre Dato (Giuseppe Alessio Nuzzo, 2020);

10 Ambos os anexos estdo disponiveis neste link:
https://drive.google.com/drive/folders/12tTdVEmM9sY 1ZJPwnMsjgsBzD-ZNdI6Nx?usp=drive_link.


https://drive.google.com/drive/folders/12tTdVEm9sY1ZJPwnMsjgsBzD-ZNdl6Nx?usp=drive_link

Bicho (Mariana Azcarate, 2017);

Along the Lines (Antonella Lauria & Susanna Vicentini, 2016);
Addendum (Ferenc Kiss, 2016);

Theo (Cédric Martin, 2016);

Stork Story (Francesco Mattuzzi, 2016);

One Day (Tara O’conal, 2016);

Purgot (Matthew Richards, 2016);

Tilt (Fred Cavender, 2016);

First Light (Dimitra Karyopouli, 2016);

Ramon (Michal Stary, 2021);

TOYAH (Marcelo De Stefano, 2021);

Girl (Girl Megan K. Fox, 2016);

Girls Night (Jacob Salzberg, 2019);

Chase!! (Hiroki Kawanami e Tommaso Barbetta, 2021);
New Normal (Chul Heo, 2021);

Le Dernier Cadeau (Corentin Clouet, 2020);

Flubér (Bao-bab, 2020);

Igloo (Florent Devier, 2020);

Unlocked (Alexandros Tsilifonis, 2020);

Tsilnelas (slipers) (Charlene Tupas, 2020);

A Cup Of Kindness (Petre Mihai, 2020);

Message Blend (Pau Camarasa and Nicola Mesken, 2020);
Pozolli (Mauricio Herandez, llce Reyes & Nombreivan Barba, 2019);
Wings (Kiran Pokharel, 2018);

Isle of Capri (Mans Berthas, 2018);

Mina (Sara Ben-Saud, 2018);

One of those days (Soleidy Mendez, 2018);

Frehiwot (Angelo Cerisa, 2018);

Maia (Inna Ouvaroff, 2018);

The Fridge (Barbora Koc¢ickova, 2018);

Daddy (Ovsanna Shekoyan, 2017);

Burgatory (Dan Kleinman & Abe Buckoke, 2017);
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You have the power ... (Lubo$ Kucera, 2017); e
Any Given Morning (Jose Prada, 2017).
Pente Zero (Thiago Felipe, 2019)
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I
O DISPOSITIVO DO CINEMA VERTICAL

Apostamos que, como afirmaram Crary e Gaudreault, ndo existe continuidade ou
descontinuidade na historia, mas apenas na explicacdao histdrica. Nesse sentido,
preferimos a ideia de que o dispositivo remete a um conjunto heterogéneo de
elementos que, em certos momentos, podem se cristalizar numa formacgdo ou
“episteme” dominante, como a do cinema-representativo instituido. No entanto,
tratando-se de arte, acreditamos que a crise da representacdo nasce com o modelo de
representacéo. E justamente no momento em que vemos um determinado modelo se
instituir, que percebemos a existéncia de formas fora de seu campo gravitacional.
(Parente, 2017, p. 31)

Consideramos, aqui, a nogdo de dispositivo como um “conjunto heterogéneo de
elementos que, em certos momentos, podem se cristalizar numa formacdo ou episteme
dominante, como no caso do cinema-representativo instituido” (Parente, 2017, p. 31). Essa ideia
reafirma a vitalidade de cada dispositivo com suas respectivas particularidades, indo ao
encontro das mais diversas composicoes técnicas e estilos que circulam no campo gravitacional
do cinema. O cinema-representativo instituido, a “forma-cinema” ou a estética da transparéncia,
desse modo, ndo anulam a legitimidade das outras experiéncias. Esse € o deslocamento
essencial que o termo é capaz de trazer.

O entendimento do dispositivo é fundamental como ferramenta conceitual para analisar
as diversas experiéncias cinematograficas e contribui ndo s6 para a renovacdo da teoria do
cinema, mas permite articulagdes com formas que desviam do modelo de representacdo
instituido. Antemao, aqui vamos entender as caracteristicas do cinema vertical individualmente
para, apés, fazermos o contraste dele com outros dispositivos. As variagdes que surgem ao
longo dessa comparacdo encaixam-se, de modo geral em alguns aspectos destacados por
Parente (2017), quais sejam: as técnicas utilizadas, contexto epistémico das praticas, as ordens
de discurso que hierarquizam a recepcdo das obras, as condi¢Bes das experiéncias estéticas e as
formas de subjetivacao. O primeiro, o segundo e, especialmente, o quarto destacam-se ao longo
deste capitulo, que passa pela configuracdo pratica dos dispositivos, mas que também
contextualiza a construcdo do cinema vertical como ideia, buscando cercar as diferentes

configuracOes de exibicéo.

A nocéo de dispositivo pode contribuir, pois, para uma renovagéo da teoria do cinema,
sobretudo no que diz respeito a ideia de um cinema expandido sob todas suas novas
modalidades, ou seja, de um cinema que alarga as fronteiras do cinema-representaco
instituido. Os dispositivos acionam variagdes, transformac@es e posicionamentos que
determinam o horizonte de uma pratica em ocorréncia, a pratica cinematografica, num
feixe de relagdes entre as quais se podem distinguir algumas esferas: as técnicas
utilizadas, desenvolvidas, deslocadas; o contexto epistémico em que essa préatica se
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constroi, com suas visdes de mundo; as ordens dos discursos que produzem inflexdes
e hierarquizagdes nas “leituras” e “recepgdes” das obras; as condigdes das
experiéncias estéticas, inclusive os espagos institucionalizados e as disposicGes
culturais preestabelecidas; e as formas de subjetivacdo, uma vez que os dispositivos
sd0, antes de tudo, equipamentos coletivos de subjetivacdo. (Parente, 2017, p. 32)

O dispositivo como equipamento de subjetivacdo, inscrito no imaginario criativo de
guem o experimenta, também é fundamental. Ai esta parte da genialidade presente na visdo da
imagem-tempo em Deleuze, essa construcdo conceitual que nomeia a capacidade primordial do
cinema de trazer percepcdo indireta do tempo. Repensar os dispositivos a partir dessa optica
significa entender que cada configuragdo mididtica abstrai, acrescenta algo a “realidade”
epistémica, apresenta outras possibilidades criativas e constréi novas relagdes cognitivas e

afetivas com o conteudo.

1.1 Elementos do dispositivo do cinema vertical

Ao considerar os instrumentos documentais presentes no corpus de pesquisa, foi
possivel identificar caracteristicas que, em geral, compdem o dispositivo do cinema vertical.
Existem, essencialmente, dois contextos de exibi¢do. O primeiro deles diz respeito aos festivais
ou mostras presenciais; o segundo, aos festivais ou mostras on-line em midias sociais de videos.
Antes disso, estdo postos um conjunto de elementos que dizem respeito as duas configuracdes

de exibicdo. Sao eles:

a. rotagdo do sensor em 90° para a captacéo;

b. proporcao de tela, quadro e campo verticais;

c. intensificacdo da selecdo, mais extracampo do que campo e estreitamento da
relagdo campo-extracampo;

d. intensificacdo da presenca virtual do extracampo;

e. curta duracdo e curto tempo diegético; e

f. elementos de estilo proprios, adaptados para o campo vertical;

Evidente que um dos principais elementos esta justamente na rotacéo do sensor em 90°,
bem como o posicionamento da camera ou do celular de captagdo na vertical e,
consequentemente, a proporgao de tela, o quadro e 0 campo verticais. Por mais 6bvio que pareca
destacar esses componentes tdo primordiais, a intencdo vale justamente para ndo deixar passar

algo fundamental: ndo estamos nos referindo aqui a uma captacao feita na horizontal e depois
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recortada para um quadro vertical. Se a fizesse, antes de tudo teriamos uma subutiliza¢éo do
sensor, uma vez que seriam aproveitados apenas ' da area dele, resultando em reducdo na
qualidade da resolucdo. Além disso, seria eliminada uma das principais prerrogativas do
dispositivo: o esfor¢co em pensar a composicao para encaixar 0s motivos pretendidos na tela
vertical. Portanto, todos os filmes presentes no corpus de pesquisa, bem como todos os festivais
mencionados, dizem respeito a obras verticais desde a captacdo, com o sensor rotacionado em
90°.

Pensando latitudinalmente, hd muito mais em volta do quadro do que dentro dele,
especialmente considerando o campo de vista humano,!* que apresenta grande amplitude
horizontal. Considerando esse ponto de referéncia, € possivel dizer que hd mais extracampo do
gue campo e, consequentemente, maior necessidade de selecdo dos motivos, dos objetos em
cena, ou seja, intensificacdo da selecdo. Esta se da em trés niveis de escolha: o0 que deve estar
no quadro e o que estara fora dele, preferéncia por objetos verticais ou que combinem com o
formato de tela, organizagdo entre elementos que resultem em composi¢fes harmonicas e
devidamente encaixadas na tela.

A intensificacdo da presenca virtual do extracampo, isto €, a indicacao da existéncia do
que esta fora da tela ganha mais expressividade, uma vez que o espago mais delimitado denota
a todo tempo que ha muito mais além do quadro. Esse elemento pode agucar o imaginario da
audiéncia para especular e criar 0 que ndo esta diretamente representado, mas que existe
indiretamente. Diante disso, costuma-se encontrar duas posturas possiveis que podem variar ao
longo da mesma sequéncia ou até do mesmo plano: acentuar a presenca virtual do extracampo,
trabalhando com continuacdo da imagem para além da tela; ou minimizar a presenca virtual do
extracampo, escolhendo recursos para centralizar a atencdo do espectador no quadro. Essa
dindmica opera como em uma balanca, tende para um lado, tende para outro e hora esta no
meio. No caso da escolha por minimizar, os elementos plasticos tendem a ser acentuadamente
verticais, encaixando-se perfeitamente, para que se evite denotar o que esta além. Essa balanca
da presenca virtual do extracampo reflete em relagdes que se ddo tanto no momento da captacao
quanto no da exibi¢do. Durante a captacdo, ela orienta a composi¢do; durante a exibicéo, ela

ocupa um espaco no imaginario da audiéncia.

1.0 campo de visdo ou campo de vista humano apresenta amplitude de 150° o que configura, portanto, um angulo
com grande amplitude horizontal, o que ¢ diferente do campo do filme vertical, restrito apenas a uma “fresta” do
que seria a capacidade humana. No trecho a seguir vemos a explica¢do para essa questdo: “além disso, uma lente
de camera de 50 mm tem um campo médio de visao de 32 graus. Ja o olho humano corresponderia a uma lente de
22,3 mm, com campo de visdo em torno de 150 graus. No entanto, s6 vemos em foco uma &rea de apenas 10
graus”. Disponivel em: https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-funciona-o0-olho-humano. Acesso em: 24
jun. 2024.


https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-funciona-o-olho-humano
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Figura 1: Esquema visual — cinema vertical (captacdo)
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Fonte: elaborag&o propria.

A maioria dos filmes presentes no corpus de pesquisa possui, em média, de um a trés
minutos, sendo o mais longo de aproximadamente nove minutos — The Stunt Double (Damien
Chazelle, 2020). O curto tempo de duracdo das obras também estd diretamente ligado a um
curto tempo diegético, isto €, narrativas cuja duracdo da trama ndo se estende tanto quanto em
outros filmes convencionais, 0 que serd mais bem comentado ao longo do capitulo Ill. Essa
caracteristica parece estar relacionada com a demanda urgente, ostensiva e efémera dos
dispositivos moveis e das midias sociais. Um video no Instagram Reels, por exemplo, pode
durar até 90 segundos,'? e um video no TikTok pode durar até 10 minutos,®* mas apresenta
opcdes de 15 a 60 segundos. Se considerarmos esses elementos do dispositivo isoladamente,
sem compara-los com parametros estabelecidos a partir do cinema representativo-institucional,
seria possivel relativizar a classificacdo de todos os filmes do corpus como curtas-metragens.
Para o universo de obras do cinema vertical, um filme de 8 minutos, por exemplo, pode ser um
longa-metragem, uma vez que chega proximo a maxima duragdo de uma obra vertical ja
realizada.

Os filmes verticais possuem estilo com caracteristicas proprias, adaptadas para 0 campo

vertical, o que responde diretamente a pergunta: quais elementos compdem o estilo dos filmes

2 Um video no Instagram Reels so pode ser até 90 segundos de durac&o. Disponivel em:
https://help.instagram.com/270447560766967?ref=igapp. Acesso em: 3 ago. 2024.

13 O Tiktok tem opgBes a partir de 15 segundos até 10 minutos de duracéo. Disponivel em:
https://www.tiktok.com/?utm_medium=msn. Acesso em: 3 ago. 2024.


https://help.instagram.com/270447560766967?ref=igapp
https://www.tiktok.com/?utm_medium=msn
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verticais? H4, inegavelmente, estimulo criativo a partir da limitacdo do campo. A necessidade
de criar composicdo vertical reflete no desenvolvimento de elementos estilisticos prdprios, que
serdo analisados individualmente ao longo do terceiro capitulo. Vejamos as duas configuracdes
de exibicdo distintas que remetem a arquiteturas e contextos de espectatorialidade diferentes do

dispositivo do cinema vertical.

1.2 Configuracéo de exibicao I: festivais ou mostras presenciais

Quanto a primeira configuracdo de exibicdo, temos algo mais proximo da estética da
transparéncia se comparado ao segundo contexto de exibicdo, no qual a arquitetura
definitivamente ndo é um elemento determinante. Isto é, em termos arquitetbnicos as
transformacdes sdo possivelmente menos expressivas — exceto pela ocupagao de apenas 1/3 do
espaco, se comparada com a tela widescreen, e pela curta duracdo dos filmes — uma vez que
ainda apresenta o principio da sala escura e da exibicdo diante de uma audiéncia que se dispde
a imergir no universo filmico. Os festivais do corpus de pesquisa que operam nesse formato
sdo: Vertical Film Festival (Australia), Vertical Movie (Italia), Slim Cinema (Estados Unidos),
Vertical Cinema.Org (Austria) e Nespresso Talents (Franca). E possivel levantar ao menos

quatro elementos de dispositivo que dizem respeito a esse modo de exibicdo, sdo eles:

a. proje¢do vertical: visdo restrita a um '3 , se comparada com a sala escura
da “forma-cinema”, o filme widescreen;

b. espagos ndo convencionais adaptados, mas que mantém o principio da
sala escura: galpdes e galerias.

c. curtaduragdo; e

d. exibicdo conjunta.

A comparacdo direta dessa configuracdo de exibicdo com o cinema convencional é
inevitavel. O que se destaca nesse caso é que, diferente do widescreen, a projecdo é reduzida a
'3 do espago e ¢ marcada por auséncia no presente dos % “retirados”. Se, durante a captacado, a
presenca virtual do extracampo se da nas escolhas para compor no quadro vertical, na exibicéo
ela corresponde materialmente a um grande vazio aos lados da tela. Como consequéncia dessa

auséncia presente, temos algo entre o efeito superficie e o efeito janela. O efeito superficie esta
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na projecao na vertical que a todo tempo aponta para a auséncia de % da tela e o efeito janela

esta justamente na construcdo da sala escura que vai ao encontro da transparéncia, da imers&o.

Figura 2: Esquema visual (campo do cinema vertical)

campo
1/3

Fonte: elaborag&o propria.

Os filmes ndo sdo projetados na sala de cinema convencional, que é pensada
exclusivamente para esse fim. Ao contrario, as exibi¢cGes ocorrem em espa¢cos como galerias,
galpdes e anfiteatros. As poltronas acolchoadas sdo eventualmente substituidas por cadeiras,
almofadas ou até mesmo pelo chao no qual o publico se acomoda em uma configuragdo mais
“despojada”. A curta duracao dos filmes contribui para um ecossistema de exibicao conjunta
de vérias obras em uma Unica sessdo. Seria possivel, portanto, pensar esse tipo de projecédo
apenas nos contextos de festivais ou de mostras de exibi¢des agrupadas, ao contrario da “forma-
cinema” que ¢ capaz de sustentar a exibi¢cdo de um tUnico titulo de no minimo uma hora e 30

minutos.



32

Figura 3: Esquema visual da primeira configuracéo de exibicédo do cinema vertical
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Fonte: elaboragéo propria.

Na maioria dos casos, a auséncia material do espaco em volta da tela vertical € sempre
marcante, exceto por um exemplo. Em Vertical Cinema.Org os ambientes sdo propositalmente
verticalizados, altos, compridos, de modo que a tela ocupe todo ou a maioria do espaco da
parede de projecdo a frente do publico. Os espacos escolhidos remetem a arquitetura das
catedrais goticas, amplamente verticais e com pé-direito alto (figura 4).

A Vertical Cinema.Org!* é uma série de 14 filmes encomendados em grande volume e
feitos por artistas experimentais. Somando projecdo e captacdo, o dispositivo dessa iniciativa
consiste em obras apresentadas em pelicula 35 mm e exibidas com orientacdo vertical por um
projetor personalizado em CinemaScope vertical. Esse formato foi construido para uma tela
vertical monumental, e a primeira exibicdo foi em 2013, no Festival Kontraste em Krems, na
Austria. Ao que tudo indica, as exibicBes aconteceram até 2016. Embora os filmes tenham sido
produzidos exclusivamente para a exibicdo presencial, todos estdo armazenados no site da
organizacao.

A Vertical Cinema.Org vai a fundo no experimentalismo e reflete sobre como o cinema
vertical é marginalizado no cinema como um todo. Os organizadores defendem, justamente, a
ideia de que a sétima arte ndo € um dado fixo e propdem repensar do espago como aspecto

critico da experiéncia audiovisual, considerando o lado sensorial da obra. Dai vem a

14 Disponivel em: http://verticalcinema.org/about/. Acesso em: 9 jul. 2024.


http://verticalcinema.org/about/
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justificativa para apresentar concepcao adequada para a exibi¢do em local alto e estreito, uma
provocacao para expandir a imagem em um novo eixo. E nesse sentido que os criadores dessa
iniciativa dizem abandonar os formatos tradicionais e buscam atuar em uma proposic¢éo ativa
de futuro possivel para o cinema, em vez de aceitar as opinides fatalistas sobre o fim deste.

Essa série, contudo, € um ponto fora da curva no cinema vertical, apontando para
radicalismo quase que politico da verticalidade. Diferentemente das outras mostras e festivais
gue sdo mencionadas com mais detalhes a seguir, essa ndo apresenta obras com construcoes
narrativas. A intencdo dessa iniciativa foi desenvolver a experiéncia sensorialmente. Como 0s
proprios autores descrevem, trata-se de monumento vertical com filmes exibidos ao vivo, uma
mistura entre cinema abstrato, experimentos diversos e explora¢des quimicas na pelicula.
Exclusivamente para esse projeto, um conjunto de artistas apresentou uma visao deles sobre a
“arte no eixo vertical”, o que gerou resultados considerados fascinantes pela comissdo de
selecao.

Por outro lado, um modelo que resume boa parte do que é esséncia do cinema vertical
como movimento é o Vertical Film Festival (VFF) (Australia),’® que surgiu em 2014 embasado
na justificativa de que os videos verticais estavam florescendo diante dos novos tipos de
cameras, dispositivos e telas que passaram a permitir, com facilidade, a gravacdo e a
visualizagcdo em formatos néo tradicionais. O intuito seria, portanto, explorar criativamente todo
0 potencial do que seriam entdo chamadas como tall screens, as telas altas, compridas. O
préprio festival intitula-se como a primeira competicdo internacional do mundo para videos
verticais, que deveriam seguir o critério de serem curtas-metragens produzidos e montados na
orientacdo de 9:16 para projecdo na frente de um publico. Embora o ponto de partida para a
criacdo do festival tenha sido a massificacdo do consumo de videos verticais em smartphones,

0 objetivo seria expandir e adaptar essa ideia da tela vertical para a sala de cinema, a sala escura.

5Disponivel em: https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about. Acesso em: 9 jul. 2024.
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Figuras 4, 5 e 6: ExibicGes presenciais do projeto Vertical Cinema

Fonte: Vertical Cinema, 201716

16 Disponivel em: http://verticalcinema.org/about/. Acesso em: 9 jul. 2024.
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O VFF posiciona-se como organizac¢ao sem fins lucrativos, feita para e por cineastas e
foi fundado em um momento embrionario da linguagem audiovisual na vertical. O festival teve
trés edicdes, sendo a ultima em 8 de dezembro de 2018. A quarta edi¢do seria realizada em
2020, mas foi cancelada devido ao cenario da pandemia. Além de conduzir um movimento
pioneiro e desbravador voltado a estruturacdo para a exibicdo de filmes verticais, 0 VFF retne
catalogo extenso de obras que também foram exibidas em outras competicdes. Os filmes que
quisessem participar da disputa central do festival deveriam ter até trés minutos de duracao.

O festival buscou incentivar os criadores a explorarem o maior potencial estético do
formato, sem limitagdo de assunto. Embora a competicdo permitisse que os filmes pudessem
ser criados por qualquer aparelho desde que apresentassem qualidade em HD ou superior,
poucos dos filmes do catdlogo foram captados com smartphones. A maioria dos titulos foi
produzida com cameras de video ou DSLRs — como, por exemplo: Sony A7s, Blackmagic,
Canon 5D mark, Panasonic LUMIX GH2, Sony F5 — posicionadas verticalmente para o melhor

aproveitamento do sensor e tendo em vista compor verdadeiramente para vertical.

Figura 7: Exibic&o presencial do Vertical Film Festival (VFF)

Fonte: Vertical Film Festival, 20187

O site do VFF retine um texto com um conjunto de técnicas para o planejamento, a
captacdo, a edicdo e a exibigcdo de videos verticais. As informagdes foram organizadas por
cineastas que se aventuraram em criar no formato vertical pela primeira vez. A orientagdo em

rotacionar a camera em 90° € logo a primeira, seguida com indicacfes de tripés e estabilizadores

7 Disponivel em: https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about. Acesso em: 9 jul. 2024.
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para assim o fazer. O artigo segue defendendo a ideia de que o enquadramento vertical exige
um pouco mais de reflexdo, salientado que nem todos os motivos sdo adequados para serem
encaixados no formato. Os humanos, por exemplo, séo 6timos até 0 momento em que comegam
a se mover rapidamente, visto que a maioria das a¢des ocorre horizontalmente. Por isso, 0 texto
reforca que panoramicas e movimentos rapidos podem ser desconfortaveis para quem assiste,
justamente devido ao campo de visao reduzido.

O festival destaca que angulos amplamente baixos ou altos podem ter um poder
renovado nas telas verticais. Além disso, reafirma a importancia de buscar, na composicéo,
elementos verticais robustos que ajudem a justificar o formato, como, por exemplo: pessoas
(sentadas ou de pé), prédios, arvores, montanhas, planos submersos, girafas, por ai vai. Se o
plano apresentar um horizonte robusto, a indicacdo € mové-lo acima ou abaixo do meio da tela,
anao ser que a composicdo 50/50 céu/terra seja a estratégia de composi¢do. Novamente, o texto
destaca a importancia e a distingé@o entre cortar a imagem e efetivamente rotacionar a camera
para captar. O alerta é para que os criadores ndo fiquem tentados a gravar o video
horizontalmente e, depois, recortad-lo na pds-producdo. A justificativa é que, ao fotografar o
filme em full-frame vertical, o cineasta € efetivamente direcionado a compor para a tela vertical
de forma nativa, removendo uma camada de pos-producdo, além de proporcionar imagem mais
nitida, evitar distorcdes de lente e preparar o material para um exibicdo em alta qualidade. O
festival afirma, categoricamente, que rejeita filmes com recorte central e que os espectadores
mais exigentes sdo capazes de identificar quando essa opcao € utilizada.

Além de apresentar dicas de exportacdo, de edicdo e de como trabalhar com videos
verticais on-line, o texto apresenta revisdo técnica para a projecdo dos filmes, de modo a
também extrair a melhor resolucdo possivel. O cineasta Adam Sébire, diretor cofundador do
VFF, afirma que, em um mundo ideal, o formato de tela, seja vertical, horizontal, circular ou
até quadrado, deveria ser determinado pelo que o artista esta tentando dizer. Ele nomeia como
pessimistas aqueles que justificam o uso da tela horizontal como Unico formato possivel pela
razdo de os olhos humanos serem horizontais. Afirma ainda que, talvez, o cinema seja mais
poderoso do que o ilusionismo do ecrd panoramico e que esse poder se manifesta quando sdo
oferecidas visdes alternativas do mundo, como os videos verticais fazem. Por fim, o cineasta
compara o formato vertical com os pioneiros do cinema expandido, encorajando os artistas-
cineastas a encontrarem solugdes, a cometerem erros, quebrarem regras, impulsionarem a forma
vertical e experimentarem o maximo de potencial que ela pode proporcionar. A Ultima

atualizagdo do texto apresentado na pagina do festival tem a data de julho de 2020.
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Figuras 8, 9 e 10: Orientac0es técnicas para filmes verticais pelo Vertical Film Festival (VFF)

2018 www.adamsebire.info
T

Fonte: Vertical Film Festival, 20188

Embora nédo tenha previsdo de novas edicdes, 0 VFF ainda serve como plataforma que
alimenta o tema do cinema vertical com um certo teor de ativismo criativo. Uma das ultimas
noticias do site, inclusive, traz anincio importante. Um novo festival de filmes verticais sera
realizado em 5 de outubro de 2024, na Pensilvania. Intitulado como Vertical Vision
International Film Festival (VVIFF),’® o evento reafirma o legado do VFF e de outras
iniciativas ao redor do mundo, se diz como um espaco para a celebracdo da criatividade do
cinema vertical e visa promover a expansdo dos limites da narrativa cinematogréfica. E
interessante observar como, apos a febre inicial da producéo de filmes verticais que se deu

internacionalmente entre os anos de 2014 e 2020, ainda existem iniciativas pontuais como essa

18 Disponivel em: https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about. Acesso em: 9 jul. 2024.
19 Disponivel em: https://verticalvisioniff.com/#about. Acesso em: 9 jul. 2024.


https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about
https://verticalvisioniff.com/#about

38

que visam seguir com a exploracdo, a pesquisa e a criacdo de videos verticais. E 0 VFF

certamente deve ser creditado como um dos pioneiros desse movimento.

Figuras 8, 9 e 10: Orientagdes técnicas para filmes verticais pelo Vertical Film Festival (VFF)

Figuras 11 e 12: ExibicGes presenciais do Vertical Film Festival (VFF)

Fonte: Vertical Film Festival, 2018%°

A pégina de inscricdo dos filmes para a edi¢do deste ano do VVIFF apresenta ordem
bem categodrica em letras garrafais: “ndo inscreva um filme se ele ndo esta em um aspect ratio

vertical (9:16) ou o seu filme seria imediatamente desqualificado” (VVIFF, 2024, traducédo

20 Disponivel em: https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about. Acesso em: 9 jul. 2024.
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nossa?t). O festival destaca que as artes visuais que antecederam o cinema n&o obedeciam uma
Unica proporcdo. Também é mencionado pelos organizadores 0 momento em que o formato
padrdo da tela foi estabelecido, destacando a militancia de Sergei Eisenstein por formatos
adaptaveis, isto €, o alerta feito pelo cineasta russo mediante as pressées comerciais para 0
estabelecimento de um aspect ratio padrdo. Assim como este trabalho também pretende fazer,
0 VVIFF busca estabelecer discussao sobre as origens cinema que, em sua base, deveria estar
sempre sujeito ao desenvolvimento constante. O festival diz-se posicionado em uma nova onda,
algo ligado ao reconhecimento de técnicas narrativas unicas promovidas pelo formato vertical.
Justamente por isso também abraca a diversidade de conteldos entre géneros: documentarios,
animacdes, terror, romance, acdo, comédias e por ai em diante. Por fim, também pretende ser
plataforma para cineastas que aproveitam o potencial de plataformas como TikTok e Instagram.

Outra iniciativa expressiva e consistente é o italiano Vertical Movie,?? que existe desde
2018, e tera sua sétima edicdo em Roma, de 4 a 6 de dezembro de 2024. O festival intitula-se
como um conjunto de amigos que compartilham a paixdo pelo cinema e tém o objetivo de se
envolverem para descobrirem tendéncias. A competicdo apresenta estrutura mais complexa,
gue envolve um total de nove categorias distintas: Vertical Green, Vertical Open, Vertical Song,
Vertical Drama, Vertical Literacy, Vertical Tuscia, Vertical Fashion e Vertical Movie Short. O
que distingue e demarca com relacdo aos outros festivais é especialmente essa busca por
englobar as mais diversas faces do formato vertical, levando em consideracéo a diversidade de
possibilidades que ele pode apresentar. O juri revela que sera dada atencdo especial aos
trabalhos que realgcam criativamente o conceito de verticalidade em todos os significados que o
termo pode apresentar.

O Vertical Movie posiciona-se especialmente como concurso e estéa voltado a descobrir
novos talentos do cinema e que estejam atentos a demanda vertical. Ao todo, séo entregues 14
prémios, incluindo melhor direcdo, melhor edicdo e melhor filme. As categorias do festival
mencionadas acima apresentam construgdes distintas para cada formato, englobando, por
exemplo, producdes mais ligadas & producéo de contetido intensa das midias sociais, como no
caso da categoria Vertical Fashion. Os fashion films tdo populares no Instagram Reels e no
TikTok estdo aqui considerados. Segundo o proprio festival, o universo da moda foi o pioneiro
na exploracdo do video 9:16, difundindo particularidades do quadro vertical, como o que
chamam de close-up extremo, isto é, quando toda a figura humana esta preenchendo a tela.

21 Disponivel em: https://filmfreeway.com/vviff. Acesso em: 9 jul. 2024.
22 Disponivel em: https://filmfreeway.com/VerticalMovie. Acesso em: 9 jul. 2024.
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Mais flexivel e despojado, o norte-americano Slim Cinema® estreou em 2016 com duas
mostras por ano e, ao que tudo indica, encerrou, em sua quarta edi¢do, ocorrida em 2019. O
objetivo do festival seria entdo empoderar os criadores para contar historias em um mundo
mobile. Na pagina inicial do site, consta, em destaque, uma justificativa para a escolha dos
videos verticais como formato, destacando a tendéncia dos usuarios de segurarem os aparelhos
em pé, e ndo deitados, 0 que seria uma inversao expressiva entre design e comportamento. O
festival destaca que os smartphones se tornaram extensdes do corpo humano e a tela na qual
passamos a maior parte do tempo. Assim como em outras iniciativas, também ha interesse
explicito pelo pioneirismo do movimento. Nesse cenério, o formato vertical é apontado ndo
apenas como oportunidade mas como um verdadeiro apetite para produzir videos de qualidade,
efetivamente adaptados para as plataformas de exibicao.

No chamado de inscri¢bes para a quinta edicdo, o Slim Cinema pediu pecas visuais que
contassem uma narrativa, isto é, filmes verticais visualmente disruptivos e com storytelling
poderoso. Na ocasido, foi destacado que a composi¢do vertical ndo influencia apenas na
captacdo, mas no modo como 0s personagens sdo apresentados € em como 0 som pode ser
desenhado para elevar a historia. O edital propde exercicio imaginativo para trabalhar com um
canvas do mesmo espago, mas com um jeito de contar a historia completamente alterado,

repensando altura, profundidade e niveis do quadro.

Figuras 13 e 14: ExibicGes presenciais do festival Slim Cinema

/
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Fonte: Slim Cinema, 2019.%

23 Disponivel em: https://www.slimcinema.co/. Acesso em: 9 jul. 2024.
24 Disponivel em: https://www.slimcinema.co/. Acesso em: 9 jul. 2024.
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Figura 15: Exibicdo presencial do festival Slim Cinema (vista da plateia)

Fonte: Slim Cinema, 2019.

A competicio Nespresso Talents? (Franca) foi lancada em 2016 focada em celebrar os
filmes de cineastas emergentes. O concurso orgulha-se de ser exclusivamente vertical e de
mostrar grandes talentos do cinema, justamente por isso também conta com diversidade
expressiva de obras que estdo inclusas no corpus de pesquisa, das quais uma parte também
participou do VFF. O festival posiciona-se como uma plataforma que ajuda cineastas talentosos
ao redor do mundo e exige que os filmes sejam de até trés minutos, em formato 9:16 com
qualquer histéria.

Em s6 uma das edicdes, 317 videos de 41 paises diferentes foram inscritos. A ultima
edicdo ocorreu em 2021. Os filmes vencedores da edi¢do de 2017 foram anunciados no Festival
de Cannes. Pela nota publicada sobre a edi¢do de 2016, é possivel perceber que a sala de
exibicdo contava com uma tela vertical suspensa acima do olhar da plateia. A maioria dos filmes
apresentados séo narrativos e conversam com os temas de cada edi¢do, como Ciclos Virtuosos
(2020), N6és Somos o que Comemos (2019), A Diferenca que Ela Faz (2018), Vocé Tem Poder
para... (2017).

25 Disponivel em: https://www.nespresso.com/talents/int/en/previous_editions. Acesso em: 9 jul. 2024,

% Disponivel em:
https://www.nespresso.com/ncp/res/uploads/talents/Nespresso%20Talents%202016_website.pdf. Acesso em: 9
jul. 2024,
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Figura 16: Exibicéo presencial da Nespresso Talents

Fonte: Nespresso Talents, 201627

Em todos os festivais mencionados, é possivel encontrar, além de uma configuracéo de
exibicdo semelhante, caracteristicas discursivas que se repetem nos textos dos sites, nos
registros e nos editais de inscri¢do. Entre eles, cabe destacar a vontade pelo pioneirismo, por
fazer parte de uma espécie de movimento de vanguarda, algo que se mostra nitido em um pico
entre 2016 e 2020, seguido por consequente queda ou desisténcia depois do frescor inicial ao
redor do novo formato. Também existe a intencdo de possibilitar a exibicdo e a criacdo de
ambiente para o fortalecimento da linguagem audiovisual verticalizada. E, por fim, a busca pelo
desenvolvimento de um espaco exclusivo de experimentacdo e para foruns dedicados. Esse
movimento conjunto de percepcBes parece ter contribuido para o inicio da cristalizacdo do

conceito de cinema vertical.

1.3 Configuracéo de exibigdo 11: festivais ou mostras on-line em midias sociais

A segunda configuracdo de exibicdo diz respeito aos festivais ou mostras on-line
realizadas em midias sociais. Inicialmente, nesta categoria estdo contemplados:
@verticalshortfilm (iniciativa do 25.° Bucheon International Fantastic Film Festival), Shot On

Iphone — Student Films, Vertical Cinema (Apple). Contudo, vale destacar que todos os festivais

2" Disponivel em:
https://www.nespresso.com/ncp/res/uploads/talents/Nespresso%20Talents%202016_website.pdf. Acesso em: 9
jul. 2024.
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citados na secdo anterior, exceto pelo Slim Cinema, hospedaram os filmes em seus respectivos
sites e no YouTube ou no Vimeo. Por isso, eles também acabam se encaixando nessa segunda
categoria, com a ressalva apenas de que nao estdo em midias sociais de videos curtos — que séo
o0 Instagram Reels e o Tiktok. Mas, ainda assim, sdo obras exibidas em smartphones, com
espectadores interatores, e em ambientes de exibicdo que envolvem os algoritmos e a logica de
base de dados. Em suma, podemos identificar ao menos cinco elementos de dispositivo que

compdem essa configuracdo, incluindo as variacfes possiveis, vejamos:

aparelho de exibicdo: smartphone;

o o

ambiente de exibic&o: midia social de videos ou midias sociais de videos curtos;

o

algoritmo;

o

espectador interator-produtor; e

e. logica de base de dados ndo narrativa.

Antemdo, separamos dois estagios essenciais: o aparelho de exibicdo e o ambiente de
exibicdo. O smartphone, como Dispositivo Hibrido Mdvel de Conexao Multirredes (DHMCM)
(Lemos, 2007), é o aparelho de exibicdo, mas também de captacdo no caso de alguns filmes,
podendo concentrar em si duas etapas distintas do processo cinematografico (captacdo e
exibicdo). No caso das mostras Shot On Iphone — Student Films e Vertical Cinema (Apple),
ainda que os filmes selecionados contassem com estrutura robusta de captacdo para cinema,
incluindo recursos de iluminagdo, maquinario e movimento, decupagem profissional, o Iphone
foi a cAmera de captacgdo utilizada. Producdo massiva de videos verticais em smartphones €
essencialmente amadora e voltada para a producéo de contelido ostensiva em midias sociais.
Mas, no caso dessas obras, o celular desempenha o mesmo papel que uma cdmera de cinema, e
¢ acompanhado por uma estrutura de producdo cinematogréafica e sustentado em um contexto
de producdo artistica e profissional. Considerando especialmente esse exemplo, podemos dizer
que, aqui, temos uma transformacao tecnoldgica expressiva e com algum grau de ineditismo,
porque o dispositivo de captacdo também é o dispositivo de exibicdo. Além disso, também é
um aparelho de navegacdo, conectado com a internet, capaz de hospedar ambientes imersivos,
como as midias sociais.

Para assistir aos filmes, os espectadores precisam ter o smartphone em suas maos. Essa
conjugacdo corpo-aparelho parece atuar em direcdo ao efeito superficie, intensificado
justamente pela relacdo material com o dispositivo. Ao invés de se sentar diante de uma tela —

algo comum tanto para o cinema gquanto para a televiséo —, o espectador é convidado a segura-
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la. De algum modo, o dispositivo mdvel apresenta um conflito com a transparéncia. O
smartphone presente na méo do espectador supostamente torna a tela mais opaca, quebrando,
em maior ou menor proporcao, o estado de ilusdo e de imobilidade tdo caro ao modelo-
representativo-institucional.

Mas, ao mesmo tempo, esse mesmo dispositivo apresenta grande potencial imersivo a
partir dos ambientes de exibicdo que hospeda. Referimo-nos aqui as midias sociais,
especialmente as de videos curtos como o Instagram Reels e o Tiktok, plataformas criadas para
a imersdo, tendo em vista apreender a atencdo do usuario pelo maximo de tempo possivel. A
captura da atencdo dos usuarios é essencial para essas midias como modelo de negécio
sustentado por pecas publicitarias, que produzem tamanha imersdo capaz de deslocar ou de
isolar o espectador especialmente.

Somando essas duas extremidades contrastantes, desenha-se uma balanca entre o efeito-
superficie e o efeito-janela. Caracteristica marcante deste dispositivo, portanto, é a localizagdo
do espectador entre a opacidade do aparelho de exibicéo e a transparéncia ambiente de exibic&o.
Como aparelhos maveis e conectados com uma rede, 0s smartphones permitem que, a qualquer
momento, os filmes verticais possam ser assistidos, 0 que certamente transforma a experiéncia
cinematogréfica oriunda do modelo-representativo-institucional. A eliminagdo da arquitetura
como elemento determinante para a composicdo do dispositivo certamente representa
transformacao significativa na experiéncia cinematografica. Paradoxalmente, o espa¢o no qual
0 usudrio assiste aos filmes &, sim, influente e importante. Se é um ambiente mais iluminado ou
escuro, se € mais silencioso ou ruidoso, se publico ou privado, se quem assiste esta com outras
pessoas ou isolado.

Voltando ao ambiente de exibicdo, vale ressaltar a diferenca entre as midias sociais de
videos curtos verticais — Instagram Reels, TikTok, YouTube Shorts — e as midias sociais de
video — YouTube ou no Vimeo. Enquanto as primeiras estdo voltadas especificamente aos
videos verticais curtos e configuram-se para o consumo de conteldos dessa natureza, as
segundas funcionam mais como um catalogo, um repositorio para os filmes verticais. Em suma,
possuem algoritmos diferentes. Para todos os efeitos, em ambos 0s casos existe algum nivel de
interatividade e de imersao.

O algoritmo, por sua vez, também é um elemento essencial deste dispositivo, justamente
por ser o principal responsavel pela interatividade e pela imersdo presente nas midias sociais.
Podemos considerar o algoritmo, a partir da etimologia da palavra no campo da informatica,
como um “conjunto de regras e operagdes e procedimentos, definidos e ordenados usados na

solucdo de um problema, ou de classe de problemas, em um numero finito de etapas”
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(Michaelis, 2024). No caso das midias sociais, o problema é um fim a ser alcangado e depois
repetido em um ciclo interminavel. Seguindo esse principio, Manovich, por exemplo, descreve

o funcionamento do classico jogo Tetris.

Aqui esta o algoritmo do lendério Tetris: quando um novo bloco aparece, gire de modo
que ele complete a camada superior de blocos na parte inferior da tela, fazendo com
que essa camada desapareca. (Manovich, 2002, p. 222, traducéo nossa)

O algoritmo das midias sociais de videos curtos verticais, por sua vez, pode ser descrito
da seguinte forma: “assista a um video curto de até 90 segundos (tempo varidvel entre cada
midia), aperte o coracdo se vocé gostar do conteudo, salve para vé-lo novamente ou
compartilhe-o com as pessoas que vocé conhece; use-o como modelo e grave um video parecido
para ganhar curtidas e compartilhamentos; deslize o dedo para cima e assista ao proximo video:
esse ciclo é infinito e vocé pode ficar nele quanto tempo quiser”. Esse modo de operar é
essencial para que o ambiente de exibicao seja imersivo e retenha os espectadores pelo maximo
tempo possivel. Na pratica, o cinema vertical € uma excecdo dessas midias, nas quais 0s
contetdos mais frequentes sdo videos amadores, caseiros, publicitarios ou de produtores de
contetdo. Contudo, € inevitavel que os filmes verticais fagcam parte desse tipo de ecossistema
qguando hospedados nele.

Para todos os efeitos, a imersdo e a interatividade proporcionadas pelo ambiente das
midias sociais em smartphones contribui para a construcdo de um publico que ndo apenas
assiste. Por isso, 0 espectador dos filmes verticais €, de algum modo, interator uma vez que,
embora ndo possa influenciar diretamente na construcdo da obra, pode avalia-la, compartilha-
la, reproduzi-la e comenta-la. Em posse do smartphone como aparelho ndo apenas de
reproducdo e de interacdo, mas também de captacdo de videos potencialmente compartilhaveis,
0 espectador também é um pouco produtor, em maior ou menor medida. Embora ndo
necessariamente produza filmes verticais, o fato de portar um aparelho de captagéo a todo tempo
torna-o um produtor de contetido em potencial, que se relaciona com as imagens para além de
uma relagdo meramente passiva.

Na era moderna, o romance e o cinema materializaram a narrativa como principal forma
de expressao cultural; ja a era dos computadores introduz o seu aparelho correlato, o banco de
dados (Manovich, p. 218, 2002). Os smartphones sdo computadores portateis e sedimentam-se
na expressao maxima da conexao multirrede ostensiva e sao capazes de gerar e interpretar dados
a todo momento. Enquanto a narrativa privilegia desenvolvimento tematico e organiza as partes

em uma sequéncia voltada a construcdo de um enredo, o banco de dados € essencialmente uma
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colecdo de itens multiplos e complexos sem necessariamente uma ordem de importancia. N&o
se trata, contudo, de mera colecédo de itens; pelo contrario, € um conjunto orientado pela busca
e pela premissa da rapida recuperacéo, caracterizando-se justamente por apresentar diferentes
modelos estruturados para a organizacdo de elementos: hierarquico, em rede, relacional e

orientados a objetos (Manovich, 2002). Vejamos.

Ap6s 0 romance e, subsequentemente, o cinema privilegiarem a narrativa como a
principal forma de expressdo cultural da era moderna, a era do computador introduz
seu correlato — o banco de dados. Muitos objetos de novas midias ndo contam
historias; eles ndo tém comeco ou fim; de fato, eles ndo tém qualquer
desenvolvimento, seja tematicamente, formalmente ou de outra maneira que
organizaria seus elementos em uma sequéncia. Em vez disso, sdo cole¢des de itens
individuais, com cada item possuindo a mesma importancia que qualquer outro.
(Manovich, 2002, p. 218, tradugao nossa)

Por isso, dizemos que a légica de base de dados nao narrativa, associada diretamente
aos smartphones como dispositivos de exibicdo, faz parte essencialmente da segunda
configuracdo de exibi¢cdo. Embora na parte interna da obra, no filme vertical em si, o banco de
dados ndo se apresente de modo explicito, a forma de catalogacéo e a interface de acesso dos
usuarios com as midias sociais de video estdo diretamente estruturadas pela légica do banco de
dados. Conforme evidencia Manovich, “alguns objetos de midia seguem explicitamente uma
I6gica de banco de dados em sua estrutura, enquanto outros ndo; mas, na superficie,
praticamente todos eles sdo bancos de dados” (p. 226, 2002). Para ele, a criagdo de uma obra
em novas midias é necessariamente a construcao de uma interface para banco de dados. A partir
de um filme vertical postado ou armazenado na internet, é possivel acessar outros filmes e
outras camadas de um banco de dados estruturado. Em casos mais simples, a interface serve

somente para dar acesso a outros bancos de dados.

Como uma forma cultural, o banco de dados representa 0 mundo como uma lista de
itens e se recusa a ordenar essa lista. Em contraste, uma narrativa cria uma trajetdria
de causa e efeito de itens (eventos) aparentemente desordenados. Portanto, banco de
dados e narrativa sdo inimigos naturais. Competindo pelo mesmo territério da cultura
humana, cada um reivindica um direito exclusivo de dar significado ao mundo.
(Manovich, 2002, p. 225, traducéo nossa)

Curiosamente, embora abracados por esse ecossistema ndo narrativo, boa parte dos
filmes verticais flertam com a constru¢do narrativa — o que serd aprofundado ao longo do
terceiro capitulo. O banco de dados e a narrativa competem pelo mesmo territdrio da cultura
humana, mas, de algum modo, coabitam nos smartphones, uma vez que ndo ha rompimento

completo com a narrativa, mas uma readequacdo do espaco dela, como, por exemplo,
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internamente nos filmes verticais. Em alguma medida, € como se, na base da estrutura, houvesse
uma coexisténcia entre a lista de itens e as trajetorias de causas-efeito.

O dispositivo do acesso, da selecdo e da categorizacdo mdaltipla de conteudos vai de
encontro com a estruturacdo de uma sequéncia em inicio, meio e fim. Pelo contrario, ndo ha
comeco e muito menos final: a constancia se da justamente no meio. Esse modo de operagéo
parece influenciar na curta duracdo dos filmes, consequentemente em um curto tempo diegético
para boa parte das obras — como veremos mais a frente no capitulo a seguir — e em um certo
regime de urgéncia. De algum modo, a busca pela rapidez permeia o cinema vertical e associa-
se a esse ecossistema cultural da efemeridade e da agilidade.

Somando as duas configuracfes de exibicdo, algo que certamente marca o dispositivo
dos filmes verticais é a multiplicidade, caracteristica inerente da nova midia, na qual um mesmo
material pode apresentar diferentes interfaces. Cada interface apresenta versao diferente do
mesmo trabalho, como no caso dos filmes exibidos em festivais presenciais e depois postados
em midias sociais. Est4 ai o principio da variabilidade da nova midia. Contextualizando o
pensamento de Manovich, poderiamos dizer que o objeto da nova midia (os filmes verticais)
consiste em uma ou mais interfaces (festivais ou mostras presenciais e exibicdes em midias

sociais nos smartphones) para uma base de dados multimidia. Vejamos.

Com a nova midia, o contetido do trabalho e da interface estdo separados. E portanto
possivel criar diferentes interfaces do mesmo material. Essas interfaces podem
apresentar diferentes versdes do mesmo trabalho [...] Essa € uma das formas nas quais
o0 principio de variabilidade da nova midia se manifesta, mas agora nds podemos dar
a esse principio uma nova formulacdo. O objeto da nova midia consiste em uma ou
mais interfaces para uma base de dados de materiais multimidia. (Manovich, 2002, p.
227, tradugdo nossa)

A descricdo do dispositivo apresentada nos paragrafos acima esta resumida nos
desenhos esquematicos abaixo (figuras 17 e 18), que evidenciam visualmente como esses
elementos se relacionam em um sistema. A intencdo é que seja possivel perceber que existe
uma conjugacdo das caracteristicas apresentadas, formando um dispositivo com elementos

heterogéneos.



48

Figura 17: Esquema visual da segunda configuracéo de exibicdo do cinema vertical
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Fonte: elaborag&o propria.

O 25.° Bucheon International Fantastic Film Festival (BIFF) (Coreia do Sul) contou
com uma exibicdo especial de filmes verticais, o Vertical Short Film Special com 10 filmes
com duracdo de no maximo trés minutos. Entre eles, esta New Normal (Chul Heo, 2021), que
trata de um cenario pandémico distépico que, em alguma medida, remonta a situacéo vivida
pela humanidade durante a covid-19. Ndo ha muitas informacGes disponiveis sobre como foi a
exibicdo presencial, mas se sabe da parceria dessa iniciativa com o @verticalshortfilm no
TikTok, no qual os filmes foram publicados. O perfil continua ativo em 2024, publicando com
frequéncia minisséries e filmes verticais. Ocorrida na edicdo de julho de 2021 do BIFF dentro
do contexto dos programas especiais para filmes curtos, essa foi uma iniciativa pontual que
aparentemente ndo se repetiu nas edigbes seguintes do festival. Nao envolveu
comprometimento tdo grande com o desenvolvimento do cinema vertical como no caso das
iniciativas exclusivamente dedicadas ao movimento.

Em 2020, na campanha intitulada Vertical Cinema,?® a Apple langou um Unico filme
vertical em seu perfil no Instagram, chamado The Stunt Double, dirigido por Damien Chazelle.
Com a duracdo de aproximadamente nove minutos, a intencdo do projeto seria reimaginar a
histéria do cinema em uma tela vertical. Os géneros classicos sdo, entdo, encaixados em uma

nova tela, dos filmes de acdo ao cinema mudo, chegando até o western. E uma tentativa

28 Disponivel em: https://vimeo.com/470360637 e em https://www.imdb.com/title/tt12841698/. Acesso em: 9 jul.
2024.


https://vimeo.com/470360637
https://www.imdb.com/title/tt12841698/
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intencional de reenquadrar e ressignificar o modelo instituido da transparéncia ja tdo conhecido
pelo publico. A iniciativa coloca o smartphone como protagonista do processo, ndo apenas
como dispositivo de exibicdo, mas como de captacdo de cenas cinematograficas proximas da
qualidade de cameras profissionais. A assinatura Shot on IPhone visava posicionar o Iphone em
termos de qualidade de captacdo e também de exibicdo. Nesse cenario, o assunto ainda
efervescente do cinema vertical foi a oportunidade perfeita para consolidar a mensagem
pretendida.

A campanha ndo esconde, contudo, que a producdo do filme conta com estrutura que
usuario comum jamais teria ao simplesmente sacar o smartphone do bolso. lluminagéo, recursos
de maquinéario para movimentos e angulos de camera, p6s-producdo profissional e mise-en-
scene foram fundamentais para diferenciar The Stunt Double de quaisquer outros videos
amadores postados no Instagram.

Em 2021, dando continuidade & mesma ideia, a campanha Shot On Iphone — Student
Films?® realizou uma mostra com quatro filmes de estudantes de cinema, cada um com um
género diferente. Em um making off do projeto, a marca ressalta a ideia de que tudo pode ser
gravado com o Iphone, desde que o criador se esforce para que o filme atinja a qualidade
pretendida. O projeto reforca o carater de experimentalismo e de necessidade de empenho
estético para criar filmes verticais visualmente interessantes. Logo antes de cada filme aparece
o titulo The assignment: vertical video, como se os filmes fossem uma tarefa da faculdade.

Encaixa-se nesse cenario o 1.° Festival de Cinema Vertical®® Cardume (Brasil)!
realizado de 6 a 10 de junho de 2022 na plataforma Taboom!. Essa iniciativa brasileira, contudo,
ndo contou com exibicdes presenciais e também ndo hospedou seus filmes em midias sociais.
O festival aconteceu on-line e ao vivo, com a divisdo dos filmes em trés sessdes com cinco
filmes cada. A programacdo foi dedicada a obras produzidas no formato vertical, com duracéo
de até sete minutos, sem restricdes de temas. A Taboom! é um aplicativo brasileiro de lives
interativas em smartphones. Situado no segmento de live streaming, a plataforma propicia
interacdo em tempo real entre usuarios espectadores e pessoas que produzem contetdo.

A selecdo aconteceu em etapas, os titulos inscritos passaram pela curadoria que
selecionou 15 filmes que foram exibidos em sessdes conjuntas com cinco filmes cada, tudo ao

vivo pela Taboom!. Os escolhidos foram, entdo, submetidos a um jari popular em trés dias de

2 Disponivel em: https://www.instagram.com/tv/CKJ10zRFOb_/?igshid=YmMyMTA2M2Y%3D. Acesso em: 9
jul. 2024,

%0 Disponivel em: https://cardume.tv.br/festival-de-cinema-vertical/. Acesso em: 9 jul. 2024,

31 Cardume é um portal de curtas e média-metragem nacionais voltado a difusdo, ao fomento e a
internacionalizacdo do audiovisual independente no Brasil.


https://www.instagram.com/tv/CKJ10zRF0b_/?igshid=YmMyMTA2M2Y%3D
https://cardume.tv.br/festival-de-cinema-vertical/
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junho de 2022. Apo6s cada exibicdo, o publico votou a partir de uma janela especifica aberta no
aplicativo, em tempo real. O mesmo filme poderia ser votado quantas vezes o usuario quisesse.
Para o corpus desta pesquisa, infelizmente, os filmes do festival ndo estdo incluidos, uma vez
que ndo estdo disponiveis.

No cinema vertical, o deslocamento da cognigdo para repensar a linguagem
cinematogréfica a partir de outro aspect ratio que ndo seja widescreen é possivelmente a
primeira e principal camada de subjetivacdo oriunda desse dispositivo. Contudo, 0 objeto esta
envolvido em uma campo potencializador de diversas particularidades que surgem em
decorréncia da mais recente complexificacdo da ecologia midiatica que ganha forca ao longo
do século XXI, especialmente na segunda década. Aqui nos referimos desde o surgimento da
internet até o desenvolvimento da cultura do acesso, a ascensdao dos dispositivos mdveis com
conexdo multirrede — em especial os smartphones —, ao estabelecimento das midias sociais e,
no caso do que tange especificamente ao objeto desta pesquisa, as midias sociais de videos
curtos — que intensificam a relacdo de efemeridade, urgéncia e curta durabilidade dos
conteddos. Assumimos que a questdo da interface e da simulacdo de rede foi abordada
superficialmente neste trabalho, uma vez que esse tema por si sé poderia render outra pesquisa.
Assim o fizemos para manter o compromisso com 0s objetivos propostos, focando na analise

do dispositivo e no estilo das obras escolhidas.

E preciso ir além e destacar o trabalho de todos aqueles que, de alguma forma,
repensam o0s dispositivos como equipamentos coletivos de subjetivacéo,
reintroduzindo direta ou indiretamente na teoria da comunicacdo dimensdes
autopoiéticas e criativas, isto €, agenciamentos coletivos que fazem emergir novas
subjetividades no tecido da comunicagdo midiatica: a ordem do discurso (Foucault,
Deleuze, Félix Guattari, Michel de Certeau, Roger Chartier), a historia das tecnologias
cognitivas (Jack Goody, André Leroi-Gourhan, Elizabeth Eisenstein), e os conceitos
de interface, simulagdo e rede (Bruno Latour, Michel Callon, Pierre Lévy). (Parente,
2017, p. 30)

Vale destacar que o dispositivo esta justamente na relagdo entre os elementos, uma vez
que o sistema € mais do que a soma entre as partes. Como apontado por Parente (2017) a partir
da perspectiva de Foucault, o dispositivo possui trés niveis de agenciamento: o conjunto
heterogéneo, a conexao entre os elementos e a formacédo discursiva dessa conexdo. Resultante
desse processo, o efeito de subjetivacdo presente no cinema vertical na segunda configuracao
de exibicao aponta para o desvio, para a desterritorizalizacdo e para a intensidade, por meio da
criacdo de experiéncia audiovisual movel, efémera e estilisticamente impactante, intensa, a

partir dos smartphones e das midias sociais de video.
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Segundo Michel Foucault, um dispositivo possui trés niveis de agenciamento: 1) o
conjunto heterogéneo de discursos, formas arquitetonicas, proposicdes e estratégias
de saber e de poder, disposi¢des subjetivas e inclina¢fes culturais etc.; 2) a natureza
da conexdo entre esses elementos heterogéneos; 3) a “episteme" ou formagdo
discursiva em sentido amplo, resultante das conexdes entre os elementos. Na verdade,
a visada sistematica da concepgao foucaultiana esta plenamente contemplada nas duas
vertentes etimoldgicas do vocabulo dispositivo: enquanto o latim disponere descreve
a configuracdo dos diferentes elementos de um conjunto, 0 grego systema expressa o
lado sistematico do conjunto, cujo corpo possui consisténcia, ou seja, trata-se de um
conjunto em que o todo é mais a soma das partes. [...] Ha dispositivo desde que a
relacdo entre elementos heterogéneos (enunciativos, arquiteténicos, tecnoldgicos,
institucionais etc.) concorra para produzir certo efeito de subjetivacdo no corpo social,
seja ele de normalidade ou desvio (Foucault), de territorializacdo ou
desterritorializacdo (Deleuze), ou ainda de apaziguamento ou intensidade (Jean-
Francois Lyotard). (Parente, 2017, p. 26)

Figura 18: Esquema visual do cinema vertical: aparelho de captagéo,
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Fonte: elaborac&o propria.

1.4 Estudo comparado com outros dispositivos

Parente (2017) propbe contextualizacdo do dispositivo cinematografico em dois
momentos. O primeiro evidencia que um mesmo dispositivo pode originar diferentes modelos
de representacdo, condicionado pelo ecossistema sociocultural e histérico no qual ele se
encontra. Assim, a mesma configuracao pode resultar em experiéncias diferentes a depender do
contexto: a cdmera escura, por exemplo, possui, a0 menos, dois modelos de exibi¢do ao longo

da historia, conforme evidenciado no trecho abaixo. O segundo prop8e a perspectiva da
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comparacdo como ferramenta para a analise de dispositivos, uma vez que as similaridades
podem levar a uma andlise inconclusiva — a exemplo do Panorama que, embora possua
elementos parecidos com o cinema, como a imersao e a transparéncia, ndo possui montagem e

0 extracampo. Vejamos.

Hoje, no entanto, o processo de reinterpretacdo do dispositivo cinematografico numa
perspectiva pragmatica nos permite historia-lo de ao menos dois modos. Em primeiro
lugar, pela compreensdo de que um Unico dispositivo pode dar lugar a diferentes
modelos de representacio e visdes de mundo. E o caso, por exemplo, da camera
escura, que no século XVII se torna o0 modelo de percepcédo passiva, desencarnada,
objetiva, e no século XIX o modelo de uma percepgédo ativa, encarnada, subjetiva
(Jonathan Crary). Em outras palavras, uma mesma midia pode esconder, por tras de
uma aparente identidade, diferentes dispositivos. Em segundo, pelas diferencas, e ndo
similaridades de dispositivo entre 0os meios. O panorama pode trazer consigo alguns
germes do cinema, como midia de transporte ou estética da transparéncia, mas ndo
contém uma série de outras questdes nele existentes, entre as quais as de montagem,
extracampo, movimento, ritmo, duracdo e relacdo entre imagem e som. (Parente,
2017, p. 31)

Seguimos com trés etapas importantes do método comparativo, conforme antecipado na
introducdo. Em primeiro lugar, nas secfes anteriores, fizemos uma descricdo detalhada do
dispositivo do cinema vertical com suas diversas caracteristicas. Apresentamos elementos que
serdo contrastados a seguir. Em segundo lugar, realizamos a selecdo de uma série de fenbmenos
comparaveis que, neste caso, sdo o cinema vertical, a “forma-cinema” (“modelo-representativo-
institucional”), as instalacdes panoramicas, a videoarte, o cinema experimental, entre outros.
Esses dispositivos foram considerados a partir das descricdes apresentadas por Parente (2017).
A terceira etapa consiste em um mapa geral da situacdo que, neste caso, serd um resumo das

caracteristicas que distinguem o dispositivo do cinema vertical.

1.4.1 Cinema vertical e “forma-cinema”

N&o poderiamos comecar esta analise de outra maneira que nao pela comparacdo com
a forma industrialmente consolidada, o cinema hegemdnico instituido. Aqui referimo-nos ao
“modelo-representativo-institucional” (Parente, 2017), a forma-cinema, a estética da
transparéncia (Xavier, 2022), a “forma narrativa-representativa-industrial”, ou simplesmente ao
cinema-representativo. Em suma, como evidenciado ao longo da introduc&o esse € o dispositivo
cinematografico composto por sala de cinema, a imagem em movimento com proporcao de tela
horizontal e uma narrativa com média de duas horas de duragéo.

Para ambas as configuracdes do dispositivo do cinema vertical e considerando nao

apenas o contexto de exibi¢do, mas o de captacdo também, temos como marcante diferenca a
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rotagdo do sensor em 90°, a reducdo do campo a %; e a consequente presenga mais expressiva
do extracampo. No cinema vertical, ha evidentemente maior necessidade de sele¢do, mais um
nivel de subjetivacdo, mais camadas de escolha. E como se, comparado ao cinema
convencional, o filme vertical precisasse selecionar ao menos duas vezes mais vezes, 0 que
resulta em um esforco de estilo e de composi¢do que sera trabalhado ao longo do terceiro
capitulo. H& também maior relagdo sugestiva com o extracampo que, mediante a presenca

menor do campo, é sempre deduzido, referenciado e imaginado.

Figura 19: Esquema visual da relacdo de campo-extracampo no cinema vertical
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Fonte: elaboracéo propria

Em comparagdo com o primeiro contexto de exibi¢do do dispositivo do cinema vertical,
temos a manutencdo da sala escura, contudo as exibi¢es ndo acontecem em salas de cinema
convencionais, mas em galpdes, galerias e espacos alternativos adaptados. O publico nédo
necessariamente esta sentado em poltronas ordenadas; pelo contrario, pode estar em pé ou
sentado no chdo (como no caso do festival Slim Cinema), pode estar acomodado eventualmente
em cadeiras ordenadas, mas ndo inclinadas para a tela em forma de arquibancada (como no caso
do Vertical Film Festival e do Vertical Cinema.Org). Diferentemente do cinema convencional,
no qual o espectador se depara com uma projecao que completa a parede a sua frente, na maioria
das exibicOes de filmes verticais a intensa presenca do extracampo é materializada pelo vazio
em volta da tela de projecéo vertical — isto é, por um espago que sobra na parede de projecao —

0 que eventualmente pode tornar esta experiéncia mais opaca do que aquela.
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Figuras 20: Exibicdo presencial do cinema vertical

Fonte: Vertical Film Festival, 201832

Figura 21: Exibicio presencial da sala escura do cinema convencional
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Fonte: Guia Folha, 20233

A redugdo da tela a !5 da tela horizontal certamente marca a diferenga apresentada
acima. Por fim, enquanto uma exibicdo em salas de cinema geralmente apresenta um unico
titulo a ser apreciado ao longo de, ao menos, uma hora e meia, momento no qual o espectador
se dedica exclusivamente aquela trama, os filmes verticais sdo exibidos em conjunto, seja no
formato de mostras ou festivais.

Com relagdo a segunda configuracdo de exibicdo, é mais dificil estabelecer algum
paralelo ou semelhan¢a, uma vez que o marco comparativo com a “forma-cinema” estd na
eliminacdo completa da arquitetura como elemento determinante, 0 que constroi experiéncias
cinematograficas completamente diferentes. Enquanto a “forma-cinema” se conforma no
espaco de uma sala com projecédo, o dispositivo do cinema vertical apresenta o smartphone

como aparelho de exibicdo e a midia social de videos como 0 ambiente de exibi¢do. A imersao

32 Disponivel em: https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about. Acesso em: 9 jul. 2024.
33 Disponivel em: https://guia.folha.uol.com.br/cinema/2023/03/imax-ganha-de-novo-como-melhor-projecao-
entre-os-cinemas-de-sao-paulo.shtml. Acesso em: 9 jul. 2024.


https://www.adamsebire.info/vertical-film-festival/about
https://guia.folha.uol.com.br/cinema/2023/03/imax-ganha-de-novo-como-melhor-projecao-entre-os-cinemas-de-sao-paulo.shtml
https://guia.folha.uol.com.br/cinema/2023/03/imax-ganha-de-novo-como-melhor-projecao-entre-os-cinemas-de-sao-paulo.shtml
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das salas convencionais de cinema é construida pela sala escura e pela imobilidade dos
espectadores.

No filme vertical, o espectador esta certamente mais proximo da opacidade, mas,
eventualmente, pode ser mergulhado no algoritmo que envolve o ambiente de exibicdo, algo
que possivelmente resulta em uma variagdo mais constante entre o efeito superficie e o efeito
janela. Enquanto a “forma-cinema” guia o publico em uma jornada completamente narrativa,
os filmes verticais estdo imersos em um aparelho (smartphone) e um ambiente de exibicdo
(midias sociais) orientados pela légica de base de dados ndo narrativa, algo que varia a
experiéncia do espectador entre a opacidade e a transparéncia. Vale ressaltar que, internamente,
os filmes podem ser narrativos, embora muitos ndo sejam. Por outro lado, enquanto o
espectador da “forma-cinema” permanece imével, mais passivo, 0 do dispositivo do cinema
vertical € um espectador interator-produtor.

Em ambas as configuraces, existem marcos evidentes de quebra com o efeito de ilusdo
gerado pelo aparelho de base (Parente, 2017, p. 30) pretendido no modelo-representativo-
institucional, mas ainda assim sdo perceptiveis aspectos do dispositivo que atuam em direcdo a
transparéncia, como no caso do ambiente imersivo proporcionado pelo algoritmo das midias

sociais de video.

1.4.2 Cinema vertical e instalagdes panoramicas

A presenca do espectador diante da obra, provocada, especialmente, a partir do
surgimento da arte moderna, divide-se em dois caminhos diferentes j& mencionados em alguns
momentos até aqui: o da transparéncia e o da opacidade. Essa preocupacdo se inicia com a
pintura e continua ao longo da histdria do cinema. Aqui vale retomar Xavier (2022), que destaca
a formag&o de dois polos opostos, relativos a esses dois caminhos: o efeito-janela quando existe
relacdo intensa do espectador com o mundo visado pela cdmera, que remete a uma existéncia
autdbnoma, pseudo-real; e o efeito-superficie, que destaca o lado opaco da tela e chama atencéo
para a configuracdo do dispositivo que viabiliza a representacdo. Vejamos exemplo de
instalacdo panoramica, que possui como elementos uma pintura mural construida em espago

circular em uma plataforma central criada para imersdo em universo pictérico.

Patenteado por Robert Barker em 1787, tratava-se de um tipo de pintura mural
construida num espago circular, em torno de uma plataforma central, de forma a criar
a imersdo dos espectadores no universo representado pela pintura, como se eles
estivessem diante dos préprios acontecimentos. (Parente, 2017, p. 33)
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A pretensdo de criar a ilusdo de estar diante dos proprios fatos presente nas instalagdes
panoramicas configura aproximagdo além com a transparéncia, mais drastica do que a
apresentada na “forma-cinema”, que néo rejeita a tela directamente, embora busque estica-la ao
méaximo, chegando ao widescreen. Ainda que amplamente expandida, existe uma janela. O
panorama, ao contrério, flerta com a eliminagéo dela e do extracampo. J& o cinema vertical esta
no extremo oposto: trabalha na intensificacdo da selecdo e da relacdo campo-extracampo,
diminui o campo e, a0 mesmo tempo, reforca a presenca dele. A considerar esses critérios,
poderiamos dizer que, em uma ponta, estd 0 panorama como dispositivo aperfeicoado da
transparéncia; no centro, 0 modelo representativo-institucional; e, na outra, o cinema vertical.

O objetivo primordial dos panoramas é transportar o espectador no espaco e no tempo,
trazendo-o para dentro da imagem (Parente, 2017, p. 34). Nessas instalacdes, uma realidade
simulada se projeta ndo apenas a frente, mas ao redor do espectador, intensamente imersiva. No
que tange a materialidade da midia, os filmes verticais estdo certamente mais proximos da
opacidade por reduzirem o0 campo a Y5 — se comparado a “forma-cinema” — e por irem de
encontro com a horizontalidade propria do campo de vista humano,* que tem amplitude de
150°. Isso tende a ser atenuado no primeiro contexto de exibicdo que busca, apesar dessas
caracteristicas, reproduzir a sala escura, balanceando o dispositivo para a transparéncia. No
segundo contexto de exibi¢do, ao contrério, a relagdo é ainda mais opaca ao considerarmos que
0 espectador segura a tela nas préprias maos e que a arquitetura da sala é completamente

eliminada.

1.4.3 Cinema vertical e cinema do dispositivo

Se as instalagdes panoramicas flertam com a eliminacdo do extracampo, nos cinemas
360° imersivos ele € efetivamente excluido, ndo s6 ele como também o campo e 0 contracampo.
Esse conceito torna-se impossivel em uma tela, ou melhor, em um ciclorama, que seleciona
muito pouco do que ha diante de si, se é que o faz. Novamente, o cinema vertical esta

radicalmente no outro extremo: o da selecéo acentuada e do campo fortemente marcado. Esse

34 O campo de visdo ou campo de vista humano apresenta amplitude de 150° o que configura, portanto, um angulo
com grande amplitude horizontal, o que ¢ diferente do campo do filme vertical, restrito apenas a uma “fresta” do
que seria a capacidade humana. No trecho a seguir, vemos a explicagéo para essa questdo: “além disso, uma lente
de camera de 50 mm tem um campo médio de visao de 32 graus. Ja o olho humano corresponderia a uma lente de
22,3 mm, com campo de visdo em torno de 150 graus. No entanto, s6 vemos em foco uma area de apenas 10
graus”. Fonte: https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-funciona-o-olho-humano/. Acesso em: 24 jun.
2024.
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contraste com outros dispositivos reafirma o fortalecimento da relagdo campo-extracampo. N&o
gue necessariamente seja uma vantagem, porém, enquanto as instalagdes imersivas tém
dificuldade com o enfraquecimento do campo, contracampo e extracampo, 0 cinema vertical se

caracteriza pelo refor¢o destes.

Né&o por acaso, uma das maiores dificuldades do cinema imersivo advém do fato de
campo e contracampo se enfraqueceram ou serem, no caso dos cinemas de 360°,
completamente destruidos. (Parente, 2017, p. 35)

O primeiro periodo da historia do cinema é marcado pela experimentacdo febril das
diversas possibilidades, muitas delas ndo condicionadas pela sala escura. Ao longo dos anos
1950, por exemplo, nas salas convencionais, a largura de tela dobrou e o tamanho foi triplicado
(Parente, 2017). Conforme, apresentado por Parente, como elementos da arquitetura da sala, “a
forma e o tamanho da tela modificam a dimenséo discursiva do dispositivo e seus codigos de
representacdo, por exemplo, a perspectiva e o corte de certos dispositivos de representacao
como campo e contracampo” (Parente, 2017, p. 35) Ora, ndo é sobre isso que essencialmente
estamos tratando aqui? O cinema vertical apresenta modificagcbes nessas instancias, tanto a
partir da mudanca do aspecto quanto pela alteracdo da configuracdo do dispositivo que essa
alteracdo traz consigo, seja discursivamente ou na dimensdo da experiéncia dos espectadores,

isto é, o formato de tela é o ponto de partida e traz consigo um conjunto de elementos.

O primeiro periodo da histdria do cinema se da entre a invencdo técnica propriamente
dita, em 1896, e a sua institucionaliza¢do, ocorrida por volta de 1908. Durante esses
anos, ainda ndo se sabia 0 que o cinema seria, razdo pela qual houve uma
experimentacdo febril relacionada ao seu dispositivo. Grande parte dessas tentativas
ndo tinha a ver com o cinema de sala e obteve éxito comercial até a prevaléncia deste:
Kinetoscopio (Thomas Edison, 1890), Cineorama (Raul Grimoin-Sanson, 1889) e
Hale's Tour (William Keefe, 1903), entre outros. (Parente, 2017, p. 34)

E curioso que, em alguma medida, o dispositivo dos filmes verticais na segunda
configuracdo de exibicdo remete ao Cinetoscdpio (Thomas Edison, 1890), invencdo dos
primordios do cinema. Em ambos 0s casos, ha experiéncia individualizada, e o ato de curvar-
se ou fechar-se em si para assistir sozinho a um filme de até 15 minutos. Se apresentada
isoladamente, ndo seria possivel distinguir sobre qual dos dois dispositivos a descri¢do anterior
diz respeito. Ainda mais surpreendente e perceber que o tempo dos filmes é comum em ambos
0s contextos. No cinetoscopio, essa caracteristica deu-se em decorréncia de limitagédo
tecnoldgica; no cinema vertical, ela se da pelo regime de urgéncia, rapidez e efemeridade que

envolve o ecossistema midiatico composto por smartphones e midias-sociais.
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Esses pequenos filmes ndo eram projetados em uma tela grande, mas sim no interior
de uma maquina, o Cinetoscdpio, um instrumento individual onde se assistiam filmes
de até 15 minutos. A medida que o Cinetoscopio ganhou popularidade, a Edison
Company comegou a instalar méaquinas em lobbies de hotéis, parques de diversao e
fliperamas, e logo os chamados "saldes de Cinetoscépio” foram abertos em todo o
pais. No entanto, Edison recusou a ideia de projetar suas imagens para uma audiéncia
maior, alegando que tal invencdo seria menos lucrativa. Logo variagdes do
Cinetoscopio foram criadas e distribuidas pela Europa.

(Fonte: https://institutodecinema.com.br/mais/conteudo/a-origem-do-cinema)

Figuras 22 e 23: Cinetoscépio (esquerda) e rapaz assistindo a um video no smartphone (direita)

Fonte: Pinterest/ Reprodugéo, 2024% Fonte: ES Brasil, 2023%

1.4.4 Cinema vertical e as tendéncias do cinema experimental

Parente afirma que, para o cinema experimental, “interessa ndo a impressdo de
realidade, ponto nodal do cinema de representacdo, e sim a intensidade e a duragdo das
imagens” (2017, p. 36). O dispositivo da sala de cinema convencional certamente ndo cabe
nesse tipo de proposta. Existem, essencialmente, duas tendéncias radicais: uma € a da
imobilidade completa e a segunda é da mobilidade maxima. No primeiro caso, enquadram-se
obras que podem durar por muito mais que uma hora e meia, chegando até 24 horas. No
segundo, enquadram-se filmes abstratos em uma espécie de imagem gasosa, nas quais 0
espectador tem dificuldade de identificar o que V€.

35 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/131519251612114871/. Acesso em: 9 jul. 2024.
3 Disponivel em: https://esbrasil.com.br/pessoas-nao-aguentam-mais-de-24h-sem-celular/. Acesso em: 9 jul.
2024.
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No caso da imobilidade completa, estdo as obras com planos-sequéncia infindaveis,
vazios, em um movimento de radicalizacdo que ressoa a saturacdo da linguagem
cinematogréafica. O cinema vertical — caracterizado por filmes de curta duragéo, rapidos e com
curto tempo diegético — vai no caminho oposto, em busca de planos com tempo determinado e
ndo abre mao de elementos cinematograficos convencionais (corte, composicao, continuidade
direcional, trabalho com angulos de cAmera). Essa comparacao vale justamente para questionar
em que medida o cinema vertical € experimental. Apesar de apresentar conjugacéo distinta e
unica de elementos heterogéneos, de trabalhar a tela vertical em diferentes contextos e de
provocar elementos de estilo, ele ndo necessariamente configura modalidade radicalmente
experimental. 1sso porque os elementos essenciais da linguagem cinematogréfica séo

preservados.

Em Acinema (1978), Jean-Frangois Lyotard chama a atencdo para duas das mais
radicais tendéncias do cinema experimental. A primeira é representada pelo cinema
da imobilidade completa, por exemplo, os filmes de Andy Warhol e Michael Snow,
com seus infindaveis planos-sequéncia. Os corpos de um Unico gesto de Warhol
(alguém dorme oito horas em Sleep, outro come 45 minutos em Eat e um casal se beija
longamente em Kiss) e 0s planos-sequéncia vazios de Snow (0s 45 minutos de zoom
de Wavelength e as trés horas de movimentos panoramicos de La Région Central) sdo
uma das principais tendéncias do cinema experimental, num processo de radicalizacdo
dos tempos mortos do cinema moderno. (Parente, 2017, p. 35)

Por outro lado, a intensidade e a duracdo das imagens presentes na tendéncia de
mobilidade méxima de algum modo podem ser associadas ao cinema vertical, justamente por
apresentar obras de curta duracdo, com um conjunto de composi¢cdes expressivas em curto
intervalo de tempo. De algum modo, a necessidade de compor com mais elementos em um
espaco menor, algo que o campo Vvertical exige, resulta em composi¢des intensas em curtos
espacos de tempo. Essa comparagdo ganha forca especialmente nas obras de Vertical
Cinema.Org, ndo narrativas e com experiéncias visuais carregadas de imagens intensas e

abstratas.

A segunda tendéncia é ilustrada por outra corrente, que visa obter 0 maximo de
mobilidade possivel, isto €, uma espécie de imagem gasosa em que 0 espectador tem
dificuldade de identificar o que vé&. Os cinemas de Peter Kubelka, Stan Brakhage,
Holis Frampton e Paul Sharits exemplificam o cinema de velocidade méaxima, no qual
muitas vezes o plano equivale a um Unico fotograma. (Parente, 2017, p. 35)
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Figuras 24, 25 e 26: Still de “Walzkorpersperre” (direita/centro) e de “Bring Me The Head of Henri Chretien!”

=

Fonte: Vertical Cinema, 2017%

1.4.5 Cinema vertical e o cinema eletrénico (a videoarte)

Algo elementar que conecta o dispositivo do cinema vertical e a videoarte é a
desterritorializacdo, que esta presente especialmente no segundo contexto de exibi¢do. Os
smartphones e as midias sociais como, respectivamente, aparelho e ambiente de exibicdo

caminham em dire¢&o a esse processo.

Entre esses autores, aos quais poderiam ser acrescentados muitos outros, como Anne-
Marie Duguet e Jean-Paul Fargier, a ideia comum de que a videoarte é o elemento
que, por exceléncia, promove o processo de desterritorializacdo do cinema e leva a
uma nova forma de pensar a passagem entre imagens, da Tavoletta aos atuais
dispositivos de realidade virtual. (Parente, 2017, p. 28)

Conforme aponta Parente (2017), existem duas tendéncias essenciais da videoarte. A
primeira delas, relacionada ao dispositivo, faz o uso de circuitos fechados com videovigilancia
em tempo real. O destaque est& especialmente na participacdo do espectador. A comparagao
entre esse tipo de dispositivo e o cinema vertical ressalta o quanto o segundo, embora envolva

0 espectador em um contexto de interacdo e até de producédo de contetdo, faz isso em um nivel

37 Disponivel em: http://verticalcinema.org/about/. Acesso em: 9 jul. 2024.
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mais superficial, uma vez que ndo hé interferéncia direta na obra. Na videoarte, o espectador é
testemunha e personagem, participando efetivamente do enredo, se é que podemos chamar
assim, com simultaneidade espacgo-temporal que o filme vertical ndo possui. A segunda
tendéncia esta “ligada a um conceito ou atitude critica que visava forgar o pensamento a pensar
o intoleravel da sociedade”, a qual nao iremos comparar diretamente com 0 objeto desta
pesquisa.
Entre as principais tendéncias da videoarte, destacam-se duas. A primeira, diretamente
relacionada a questdo do dispositivo, tem a ver com o uso do circuito fechado, isto é,
o chamado dispositivo de videovigilancia, em tempo real ou ligeiramente diferido. No
cinema, ha separacdo espacial entre o filme e a imagem projetada, bem como
separacdo temporal entre a realizacdo do filme e o filme acabado, sendo nesses
intersticios que o espectador se situa. Ja na imagem de video, sobretudo nos
dispositivos em circuito fechado, cria-se uma simultaneidade espaciotemporal em que

0 espectador, a um sé tempo, é testemunha e personagem, ou seja, alguém que se vé
vendo — como dizia Maurice Merleau-Ponty, ver é ser visto. (Parente, 2017, p. 36)

Ainda que, no cinema vertical, exista um grau inicial de interatividade — proporcionado
pelo algoritmo de curtir, comentar, compartilhar e passar para o proximo —, os filmes chegam
prontos para o espectador, a quem resta o poder residual de aprovar, escolher e navegar nas
possibilidades a partir da l6gica do banco de dados. Na videoarte, 0 espectador necessariamente
estd engajado no dispositivo e imerso no ambiente da obra, que também apresenta mobilidade.
Ainda que exista imersdo no ambiente de exibicdo das midias sociais, 0 espectador do filme

vertical tem acesso a uma interatividade limitada.

A questdo do dispositivo esta entranhada na videoarte porque nela a obra ndo se
apresenta mais como um objeto autbnomo que preexiste a relagdo estabelecida com o
sujeito que a experimenta. Tudo nos leva a crer, portanto, que o cinema sofre uma
transformacdo radical em tais instalagfes de video, haja vista que elas permitem ao
artista espacializar os elementos constitutivos da obra. (Parente, 2017, p. 37)

Allvision (Steina e Vasulka, 1975) é uma obra de videoarte com dispositivo panoramico
em formato de esfera. A intencdo é liberar a cAmera da subjetividade e dissocia-la do ponto de
vista humano, enquanto, no cinema vertical, a cdmera é essencialmente atrelada a subjetividade.
Dessa forma, nos dispositivos panordmicos algo primordial é a diminuicdo da interferéncia
humana na producédo da obra, enquanto no cinema vertical ela ndo é apenas essencial como é
levada ao extremo. Se comparados com esse ou com qualquer outro dispositivo que tenha o
aspecto longitudinalmente mais amplo que o 9:16, podemos dizer que os filmes verticais
apresentam grau de hipersubjetivacdo, ou seja, de aumento substancial da interferéncia da

manipulag&o criativa humana na criacdo da obra.
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O conceito de visdo total aproxima-se da proposta das instalacbes panoramicas e
apresenta contraste marcante com a visao reduzida e com a presenca massiva do extracampo
dos filmes verticais. Existe, portanto, uma diferenca elementar entre ver um espago por
completo ao mesmo tempo e ver o minimo possivel. De algum modo, essa funcédo de selecéo é
atribuida exclusivamente as caracteristicas do dispositivo do cinema vertical, mas os cineastas
que escolhem esse formato também o fazem justamente pela curiosidade e pelo desafio

estilistico que ele pode proporcionar.

Em Allvision (Steina e Vasulka, 1975), ha um dispositivo panoramico que gira sem
cessar — trata-se de uma plataforma sobre a qual uma esfera espelhada é colocada
diante da cAmera — e funciona sem operador humano, explorando o conceito de “visdo
total” do espago. "Queriamos criar uma visao que visse 0 espago inteiro todo o tempo”,
dizem Steina e Vasulka. Tal vigilancia integral do espaco, de acordo com Duguet,
deve-se a vontade de liberar a cAmera da subjetividade, dissociando-a do ponto de
vista humano e atribuindo as decisGes de sele¢do exclusivamente ao dispositivo. O
espectador é levado a confrontar o espaco da galeria com a imagem criada pelo
dispositivo central, uma vez que eles se refletem na esfera e 0 conjunto é captado na
tela do monitor, em tempo real, sendo posteriormente devolvido ao espaco, num jogo
em que um se reflete e transforma o outro. (Parente, 2017, p. 37)

A mistura entre o audiovisual e as artes plasticas introduz as imagens em movimento
aos templos da arte contemporanea, os museus, resultando na modalidade intitulada como
“cinema de museu” (Parente, 2017). Algo que certamente ndo acontece com as experiéncias de
exibicdo do cinema vertical que, embora tenham flertado com o experimentalismo das artes
plasticas, pretendem muito mais os smartphones e as projecGes esparsas do que a ocupacao de

espacos artisticos privilegiados.

Por intermédio do trabalho de seus artistas, mas também pela evolucdo de seus
dispositivos (do circuito fechado & fita de video, do monitor ao projetor, de imagens
multiplas ao processo de espacializagdo da imagem), o video introduziu a imagem em
movimento nos templos da arte e inaugurou o fendmeno do “cinema de museu”.
Desde entdo, o cinema, na condicdo de imagem, de estética, mas sobretudo de
dispositivo (0 movimento, a luz, a projecéo, a imaterialidade, o tempo etc.), faz parte
da arte. Trata-se do que podemos chamar, com Philippe Dubois e muitos outros, de
“efeito cinema” na arte contemporanea. (Parente, 2017, p. 36)

1.4.6 Cinema vertical e cinema expandido

O cinema expandido possui, essencialmente, duas variacdes: a primeira traz instalagdes

que reinventam a sala de cinema em outros espacos e a segunda apresenta instalagcdes que
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radicalizam os processos de hibridizacdo entre diferentes midias. Em certa medida,
especialmente no que tange a primeira corrente, € isso que o cinema vertical faz.

Se o cinema vertical ndo é radicalmente experimental, mantendo elementos essenciais
da linguagem cinematografica, e também ndo se encaixa como videoarte justamente por possuir
interatividade limitada, qual espaco Ihe sobra em termos de categorizacdo? Nesse contexto, a
ideia de reinventar a sala de cinema em outros espagos — seja a partir da eliminacdo completa
da arquitetura ou pela reformulacéo do ambiente de exibicdo — conversa especialmente com o
que os filmes verticais fazem. A partir desse contexto, o dispositivo do cinema vertical pode ser

localizado como uma variagdo dentro das possibilidades do cinema expandido.

A diferenca do que pensa Gene Youngblood no ja classico Expanded Cinema (1970),
o cinema expandido, para nos, caracteriza-se por duas vertentes: as instalagdes que
reinventam a sala de cinema em outros espacos e as instalagdes que radicalizam
processos de hibridizagdo entre diferentes midias. Enquanto o cinema experimental se
restringe a experimentacdes com o cinema e a videoarte se notabiliza pelo uso da
imagem eletrénica, o cinema expandido é o cinema ampliado, o cinema ambiental, o
cinema hibridizado. (Parente, 2017, p. 39)

Vale destacar, mais uma vez, a limitacdo da interatividade apresentada pelo dispositivo
do cinema vertical. Em relacdo ao segundo contexto de exibicdo, o espectador dos filmes
verticais encontra-se em um ambiente com potencial imersivo, segura o smartphone em maos
e pode interagir superficialmente com a obra, mas ndo pode participar dela ativamente e altera-
la. Por outro lado, em Sensorama (Morton Heilig, 1955), primeira tentativa de criar um cinema
interativo, o objetivo era simular e criar a ilusdo de um passeio pelo Brooklyn, ativando cheiros,
vibracbes, som estéreo e visdo panordmica. Assim, ainda que muito elementar e na base de um
movimento imersivo, essa obra dos anos 1950 apresenta inclinacdo maior a interatividade que

0 cinema vertical.

O Sensorama ¢é um “prototipo” de realidade virtual desenvolvido com imagens de
cinema (Morton Heilig, 1955). Foi inventado pela utilizagdo de loops de pelicula,
visdo panordmica e estereoscopica, som estereofénico, cheiros, vibragdes e outros
efeitos, com o intuito de produzir a ilusdo de um passeio de moto pelo bairro do
Brooklyn. Trata-se da primeira tentativa de criar um cinema interativo, ainda sem o
auxilio de computadores. (Parente, 2017, p. 39)

1.4.7 Cinema vertical e cinema interativo

Os elementos que caracterizam o cinema interativo s@o: o espectador que desenvolve
uma acgéo — entendido inclusive para além posicdo de observador que eventualmente participa,

mas como um verdadeiro interator (Brenda Laurel, 1991) —, a interatividade das interfaces
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computacionais, a interface que responde aos movimentos do interator e a realidade virtual ou
aumentada. Esse conjunto resulta em combinacdo que estabelece parametro de interatividade,
que é mais consistente e contribui para uma efetiva participacdo dos espectadores da obra. O
cinema interativo rompe, definitivamente, com o conceito de obra fechada, proporcionando
convivéncia em um espaco digital infinito, cheio de possibilidades.

Esse panorama, mais uma vez, baliza o objeto desta pesquisa em uma categoria de
interacdo limitada. O espectador do cinema vertical é, em alguma medida, interator porque
avalia, compartilha, reproduz e salva os conteidos, mas nao interfere internamente na obra, da
qual a forma final independe de quem assiste. Vale ressaltar que o espectador produtor-interator
se da apenas no segundo contexto de exibicdo do cinema vertical. Se pensarmos no primeiro

contexto de exibicdo, absolutamente ndo ha nada que possamos entender como interativo.

O primeiro aspecto a ser considerado aqui é a agdo do sujeito, que pode ser percebida
por meio da transformacdo desencadeada por ele no ambiente virtual. Este s6 se
revela, ou se atualiza, a partir da acdo do espectador ou interator, termo criado por
Brenda Laurel (1991) para dramatizar a interatividade das interfaces computacionais,
a luz da analogia entre a experiéncia interativa e o teatro grego, no qual os
espectadores participavam da peca representada. A experiéncia do espago se torna
possivel por um processo de simulagdo sensorial do espaco, por intermédio do
dispositivo ou interface que responde aos movimentos do interator. No caso de um
sistema de realidade virtual ou aumentada, ha ruptura com a utopia moderna da
totalidade de uma obra dotada de um comeco e de um fim, do ponto de vista de seu
significante. O espaco digital € potencialmente infinito, pois é cogerado pela a¢do do
interator e se reapresenta a cada acesso. A diferenca do filme e do panorama, a forma
final do lugar visitado depende da acéo do interator. (Parente, 2017, p. 40 e p. 41)

O espectador dos filmes verticais certamente ndo se enquadra no conceito de sujeito-
enunciador, que fornece elementos, ou de sujeito-atualizador, que efetiva parte das
possibilidades da obra. Na verdade, a participacdo mais consistente e efetiva do pablico no
cinema interativo gera certo paradoxo, problema que confunde representacao e realidade. Em
certa medida, o espectador do cinema vertical apresenta semelhanga com um leitor-usuéario, por
navegar pelas interfaces de interacdo e determinar boa parte da experiéncia, exceto pelo

conteddo interno da obra. Mas essa proximidade se limita apenas a esse nivel inicial.

Esse segundo aspecto evidencia outro problema: a relacdo entre representacdo e
realidade representada, uma vez que a obra digital ja ndo € mais a marca de um sujeito
(o autor, que da sentido a obra), posto que ela é realizada por outro: o leitor-usuario.
Nesses termos, o0 espaco digital se configuraria como um campo de possiveis, em que
0 sujeito-enunciador fornece elementos e o sujeito-atualizador realiza parte de suas
possibilidades, podendo o usuario ser encarado como coautor de uma obra digital ja
que contribui, de maneira efetiva, para sua formagdo. Nesse caso, ndo hd um sentido
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preexistente a apreensdo do usuario, pois é a propria experiéncia que constréi o
sentido. (Parente, 2017, p. 41)

O filme vertical caminha para a restricdo do campo. J4 em E.V.E. (Jeffrey Shaw, 1993),
dispositivo localizado no espectro do cinema interativo, ndo h& nada que possa escapar ao olhar
do espectador. Considerando a realidade virtual, o cinema vertical também atua em outra ponta
guase que em contramovimento: enquanto muitas das variacdes do dispositivo cinematografico
caminham para a imersdo, colocando o espectador dentro da obra e eliminando o conceito de
campo e extracampo, os filmes verticais trabalham justamente com delimitagéo extrema deles

e com a reducdo do espaco da tela.

E.V.E. (Extended, Virtual Environment, 1993), de Jeffrey Shaw, é uma instalagdo em
que a imagem é um ambiente virtual panordmico. O espectador entra num domo,
coloca um pequeno sensor na cabega e, para onde quer que olhe, vé uma imagem
projetada no domo, justamente no lugar para o qual olha, por um robé com braco
articulado da industria automotiva. A imagem que ele vé& é a imagem de um espago
real, mostrada por duas cameras de vigilancia que estdo do lado de fora do Museu.
[...] Essa espécie de caverna de Platdo digital impressiona, pois nela ndo ha nada que
possa escapar ao olhar do espectador, ja que a imagem é “produzida” pelo préprio
olhar do espectador: para onde ele olhar, a imagem sempre estara numa espécie de
presenca pandptica desconcertante. (Parente, 2017, p. 41)

Se, no cinema interativo, a relacdo com o espectador é complexificada, visto que é dada
dentro da obra, entdo o cinema vertical apresenta simplificacdo, algo mais proximo do
dispositivo da “forma-cinema”, com um regime espectatorial mais passivo. A interatividade
mais desenvolvida permite que os espectadores explorem as obras e as transformem a partir da
acao. As instalacbes panoramicas unem imersdo e interatividade a partir da converséo entre
cinema, panoramas e interfaces computacionais. No segundo contexto de exibi¢do do cinema
vertical, existe interacdo com a interface computacional das midias sociais, porém isso ndo

configura imersdo completa e modificacdo efetiva das obras pelos espectadores.

1.5 Caracteristicas que distinguem o dispositivo do cinema vertical

Como resultado do método comparativo, apds a primeira etapa de definicdo dos
elementos comparaveis e, logo apods, dos fendBmenos a serem comparados entre si — ou seja,
cinema vertical e outros dispositivos —, fechamos com um terceiro momento que consiste na
generalizacdo, em um mapa geral de caracteristicas que distinguem o objeto desta pesquisa.

Ao resumir os contrastes feitos ao longo deste capitulo, chegamos a um conjunto de

tragos distintos e, em alguns casos, inéditos do cinema vertical. S&o eles: a reducdo do campo
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em pelo menos dois tercos (se comparado a tela de cinema widescreen convencional) associada
a uma presenca mais expressiva do extracampo; a relagdo mais sugestiva com o extracampo; a
maior necessidade de interferéncia humana na construcao do filme, a intensificacdo da selecéo
ou a hiper-subjetivacéo; o reforco conjunto das relagcdes de campo, contracampo e extracampo;
a presenca do extracampo materializada nos vazios das paredes de projecao (no caso da primeira
configuracédo de exibigéo); a curta duracdo e a intensidade das imagens; a eliminacdo completa
da arquitetura como elemento determinante (no caso da segunda configuracao de exibicéo); a
necessidade de exibicdo em conjunto para o caso de festivais e mostras presenciais; a quebra
com o efeito de ilusdo gerado pelo aparelho de base proporcionada pela existéncia de um
espectador interator-produtor; a variagdo mais constante entre o efeito superficie e o efeito
janela; a desterritorializacdo. A descricdo desses tracos fecha, portanto, a primeira hipotese de
pesquisa, de que o filme vertical transforma o dispositivo do cinema em suas dimensdes
primordiais ao apresentar caracteristicas distintas de outras experimentagdes no campo
cinematogréfico.

Vale destacar algumas ressalvas importantes, percebidas ao fim desse momento de
comparacdo. Como vimos, o cinema vertical encaixa-se especialmente como modalidade de
cinema expandido e ndo necessariamente ¢ uma modalidade radicalmente experimental, uma
vez que, embora apresente diversas rupturas e desafios importantes, especialmente no que diz
respeito ao campo, contracampo e extracampo, ainda trabalha com a preservacéao de elementos
essenciais da linguagem cinematogréafica. Algo que reforca ainda mais essa perspectiva é o
entendimento de que os filmes verticais propdem certa reinvencdo da sala de cinema em outros
espacos, algo que, inclusive, pode excluir a prépria arquitetura desse espago. A interatividade
limitada é algo que, com certeza, marca a experiéncia dos espectadores e distingue o cinema

vertical de outras modalidades mais experimentais, abertas e disruptivas.

Nesse sentido, a grande vantagem de se pensar o dispositivo é escapar das dicotomias
que estdo na base da representacgdo, entre as quais sujeito e objeto, imagem e realidade,
e linguagem e percepcéo. Por natureza, o dispositivo é rizomatico, o que, de certa
forma, permite-nos dissolver certas clivagens e oposi¢des que, em muitas situagdes,
ndo apenas paralisam nossos pensamentos — linguagem e percepcao, discurso e afeto,
sujeito e objeto, arte e tecnologia, pré e pds-cinema etc. - como criam falsas oposicdes,
outra maneira de dizer que ele deve ser entendido para além de suas determinacfes
técnicas ou materiais. (Parente, 2017, p. 27)

Parente (2017) afirma a importancia de entender o dispositivo para além de suas
determinag@es técnicas e materiais. A analise de estilo presente ao longo do capitulo 11l e a
contextualizagcdo dos filmes verticais, bem como das mostras e festivais foram tragadas

buscando ir ao encontro dessa premissa. Ndo sdo necessérias as oposi¢Ges que paralisam o
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pensamento como se 0s elementos do dispositivo estivessem opostos um em rela¢do ao outro.
Na verdade, eles sdo rizomaéticos e estdo em conjunto. A magia desses equipamentos coletivos
de subjetivacao esta justamente a partir da integracéo das diversas partes que 0s compdem como
conjunto. As descricdes das duas configuracOes de exibicdo apresentadas acima visam,
justamente, evidenciar que sujeitos e objetos, imagem e realidade, linguagem e percepcao

ocupam um mesmo espaco e compdem a experiéncia cinematografica do cinema verticalizado.
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1
O ESTILO DO CINEMA VERTICAL
N&o apresentamos nenhuma reproducéo que viesse ilustrar 0 nosso texto, pois é o
nosso texto, ao contrario, que gostaria de ser apenas uma ilustracéo de grandes filmes

dos quais cada um de nds guarda, em maior ou menor grau, a lembranga, a emocao ou
a percepcao. (Deleuze, 2018, p.12)

Embora este capitulo seja repleto de fotogramas dos filmes escolhidos, ndo pretendemos
de nenhuma forma que eles sejam as ilustracfes. Assim como afirma Deleuze, pretendemos que
0 que sera dito aqui seja ilustracdo do conjunto de obras que falam por si. O objetivo ao longo
deste capitulo, portanto, é evidenciar e analisar os marcos de estilo dos filmes verticais. Cabe
reafirmar que quando nos referimos ao estilo queremos dizer, em Xavier (2022), sobre camera,
luz, montagem e mise-en-scene. Mas, em fusdo teorica partindo de Bazin e indo ao encontro
também de Mascelli, podemos ampliar a nocdo estilistica e dizer que a linguagem
cinematogréfica se da pela plastica da imagem, pelo som, pelo movimento de camera e pela
dicotomia da relagdo entre montagem e profundidade de campo em planos sequéncia. Em
Deleuze temos que a novidade do cinema “‘se fard pela montagem, pela cdmera moével e pela
emancipac¢do da filmagem, que se separa da projecao” (Deleuze, 2018, p.16) e ainda que o plano
surge como categoria temporal e o corte como corte movel — retomando justamente a ideia de
imagem-movimento. No campo da pléastica da imagem (Bazin, 2021) esta envolvido o estilo do
cenario e da maquiagem, a interpretacdo, a iluminacdo, os enquadramentos e a composic¢ao.
Embora ndo mencione diretamente esse termo, Mascelli (2010) trabalha a plastica da imagem
ao falar de composicéo, angulos de camera e closes.

O caminho proposto ao longo deste capitulo tem afinidade com a tradicdo de anélise
estilistica (Xavier, 2022, p.192) e conta com a observacdo de tracos percebidos nas obras
presentes no corpus. Orientamos o olhar para levantar elementos de estilo percebidos a partir
dos cinco aspectos essenciais da cinematografia apresentados por Mascelli (2010), séo eles:
continuidade direcional e eixo de acdo, composicdo e plastica da imagem, movimentos de
camera, montagem e profundidade de campo, closes e angulos de camera.

Vale retomar aqui a questdo do que nédo € especifico (fabula e trama) contra o que é
proprio do cinema (estilo). Essa oposi¢do surge especialmente a partir da polémica que envolve
a tradicdo francesa de andlise estilistica consolidada nos anos 50 por ser muito focada na
pléastica. Nao especifico e especifico sdo igualmente importantes para a apreensdo completa de
qualquer filme, porém o segundo caso é o0 que atravessa a maior parte deste capitulo, embora

em algum momento tenha sido feito esforgo para pensar no aspecto narrativo. Certamente é
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desafiador articular o narrativo-dramético e o plastico, mantendo atencdo ao encadeamento dos
fatores ao mesmo tempo que se prioriza a analise da textura de cada plano. A apresentagdo
dessa complexidade analitica serve para evidenciar que o nivel da fabula e da trama nédo estéo

sendo negligenciados, contudo, ndo séo protagonistas da investigacdo aqui estabelecida.

Quando faz a distingéo entre o ndo especifico (fabula e trama) e o especifico (estilo),
Bordwell esta montando as bases dos estudos académicos do cinema narrativo que
compdem uma Poética Historica cujos principios polemizam, no geral, com a tradicdo
francesa, mas tém seus pontos de convergéncia com ela em seus procedimentos de
analise estilistica. [...] Apenas nos traz mais um exemplo da lida com as tensdes entre
0 narrativo-dramatico e o pléstico, proprias a qualquer analise textual do cinema. E
sempre um desafio articular a atencdo ao encadeamento e a atencao a textura de cada
imagem-plano, pois sempre “transborda” face as concatenagdes logicas,
especialmente no filme narrativo, empenhado em repor as discussfes ligadas ao
especifico e em renovar a pergunta “o que é cinema?”, feita pelo pensamento das
vanguardas historicas dos anos 20 e pelos estetas que vieram depois, De Bazin e
Kracauer (os modernos realistas), de Daney e Deleuze (os modernos pos-
estruturalistas). (Xavier, p.192 e p.193)

Antemdo, parece razoavel relacionar de que modo os elementos que configuram o
dispositivo influenciam no estilo dos filmes verticais. Essa associa¢do ajuda a entender que boa
parte do estimulo vem a partir da limitacdo criativa, paradoxalmente, é justamente ela que faz
a poetica do cinema vertical ser distinta. A busca por recursos que sustentem a tela vertical
resulta em obras com solucdes relevantes. Inclusive, por vezes é possivel incorrer no risco de
confundir o que seriam os elementos do dispositivo do cinema vertical e 0 que seriam 0s
elementos de estilo dele. E bem provavel que os do dispositivo sejam aqueles que ndo podem
ser retirados, 0 que é inerente e que constrdi a condicdo de exibicdo com moldes especificos. O
estilo é criado a partir dessas limitacdes.

A proporcdo vertical invariavelmente implica em escolhas que encaixem perfeitamente
na tela, objetos, movimentos e cortes plasticamente verticais, que convivam em harmonia. Tal
movimento denota maior interferéncia humana na composicao, ja que a tela é mais estreita e
exige, portanto, maiores intervengbes. H4& mais uma camada de subjetivacdo, isto é, de
interferéncia do olhar humano. No caso da duragdo, por exemplo, o curto tempo de cada filme
(elemento do dispositivo) parece resultar em consequente curto tempo diegetico das obras
(elemento de estilo), isto é, narrativas que se passam em menor intervalo de tempo equivalente
ao “real”.

Na segunda configuragéo de exibigdo, o ambiente é fundado na logica algoritmica e de
base de dados ndo-narrativa (elemento do dispositivo), o que estimula histdrias mais breves,

arcos dramaticos curtos (elemento de estilo) ou que, muitas vezes, sdo 0 recorte de um



70

momento, mas ndo necessariamente a histéria completa com toda a jornada do herdi esperada
em filmes convencionais. O publico interator-produtor (elemento do dispositivo) também
contribui para certa relagdo de efemeridade no contexto de exibicdo, ja que esse espectador
navega, trafega por bancos de dados e interfaces, e ndo necessariamente precisa acompanhar a
historia por completo, mas que pode ter experiéncias fragmentadas, de pouco compromisso com
a duracdo. Isso reflete internamente nas obras, isto é, estilisticamente. A curta duracéo se funde
com a experiéncia composta por varios momentos curtos, isto €, de navegacdo, de busca por
ver tudo ao mesmo tempo em que ndo se permanece em nada. Sempre ha algo novo, outro video
a ser assistido.

Voltando ao quadro, o campo menor possibilita a atitude criativa que sugestiona o que
h& no extracampo ou que, pelo contrario, forca conjuntos fechados em si, evitando que a
imaginacdo do espectador fuja para fora da tela. Esse estimulo variavelmente resulta em
composicdes magnéeticas e intensas, ou em vivacidade imagética que se contrasta com a curta
duracédo do filme em si. Mais uma vez, a associacdo entre o elemento do dispositivo (curta
duracdo) com o elemento de estilo (intensidade das imagens) traz como resultado a
singularidade da experiéncia do cinema vertical.

O conjunto de 52 filmes presentes no corpus de pesquisa, mencionados ao fim do
capitulo de introducdo e documentados no Anexo Il - Instrumentos Citacionais e
Descritivos®® sdo os protagonistas daqui em diante e guiaram a enumeragdo de marcos
estilisticos percebidos. A partir, inicialmente, da navegacao intuitiva entre todos os filmes,
seguida pela analise mais detalhada dos planos, foram enumerados os topicos abaixo, que sdo
categorias de ocorréncias relevantes, expressivas ou repetidas dentro do universo de obras

escolhidas.
3.1 Eixo de agéo e continuidade direcional

O eixo de acdo é a linha imaginaria que serve como referéncia para construir a sensacao
de continuidade constante dentro do filme, além de orientar o posicionamento da cAmera. Pode
ser tanto a linha estabelecida a partir da relacdo especial entre dois personagens, como também
a linha desenhada pelos movimentos apresentados no quadro. Conforme aponta Mascelli
(2010), o filme é o resultado de muitos planos filmados em diferentes angulos de camera e

agrupados na sequéncia. Desta forma, “se um movimento ou olhar em determinada direcéo for

38 Ambos anexos est&o disponiveis no link abaixo:
https://drive.google.com/drive/folders/12tTdVEmM9sY 1ZJPwnMsjgsBzD-ZNdI6Nx?usp=drive_link



https://drive.google.com/drive/folders/12tTdVEm9sY1ZJPwnMsjgsBzD-ZNdl6Nx?usp=drive_link
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alterado inexplicavelmente em planos consecutivos, a continuidade do filme sera interrompida”
(Mascelli, 2010, p.101). E justamente nesses termos que a continuidade direcional, isto €, a
coesdo de direcdo entre movimentos seguidos, é considerada como elemento fundamental do
cinema convencional. Para estabelecer a continuidade, é necessario considerar o eixo de acédo

tanto internamente, nas cenas, quanto na passagem entre sequéncias.

Um método simples para estabelecer e manter a direcdo da imagem € o eixo
de acdo. O movimento do objeto pode ser considerado uma linha num mapa;
uma linha imaginéria tracada por um individuo caminhando por um corredor;
um veiculo percorrendo uma estrada; um aviao voando pelo ar. Essa linha de
movimento € o eixo de a¢do (Mascelli, 2010, p.108 e 109)

Algo central na criacdo do filme, portanto, é a descontinuidade na qual os fatos séo
filmados. Esse recurso possibilita a realizacdo da decupagem pretendida. Enquanto o publico
tem a ilusdo de ver o fato continuo, o cineasta constrdi essa ilusdo a partir da juncéo de fatos
separados em sequéncia de cenas ou de planos. E sobre isso que Xavier (2022) se refere ao
mencionar a descontinuidade elementar. Deleuze traca paralelos com esse processo ao indicar

essa intengdo em construir a “impressao de continuidade”.

Mas, na verdade, as condi¢es determinantes do cinema sdo as seguintes: ndo apenas
a foto, mas a foto instantanea (a fotografia posada pertence a uma outra linhagem); a
equidistancia dos instantaneos; a transferéncia dessa equidistancia para um suporte
que constitui o “filme” (Edison e Dickson perfuram a pelicula); um mecanismo que
arrasta as imagens (os dentes de Lumiére). E nesse sentido que o cinema € o sistema
que reproduz o movimento em funcdo do instante qualquer, isto €, em funcdo de
momentos equidistantes, escolhidos de modo a dar a impressdo de continuidade.
(Deleuze, 2018, p.18)

A ligacdo desse recurso com os filmes verticais é justamente a forma com que 0s
mesmos o utilizam para desenhar o estilo. Percebemos que, em muitas obras, o trabalho com o
eixo de acdo ndo necessariamente foi utilizado para garantir a continuidade direcional, mas para
possibilitar movimentos que, antes de tudo, coubessem na tela e que, principalmente,
construissem composi¢@es marcantes. Assim, observamos ao menos dois tragcos expressivos: 0
uso de eixos de agdo neutros para possibilitar a movimentagao de personagens sem criar linhas
horizontais no quadro; e 0 uso de eixos verticais ascendentes ou descendentes para destacar a

verticalidade nas composi¢6es em movimento.
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3.1.1 Neutralizacdo do eixo de a¢do

O eixo de acdo neutro ndo apresenta direcdo efetiva, isto €, para a direita ou esquerda.
O movimento € de aproximacdo ou afastamento em relacdo a camera. Esse recurso é
frequentemente utilizado entre planos com eixos diferentes para estabelecer a ligagdo entre
planos e, portanto, a continuidade direcional. Nos filmes verticais, contudo, a utilizagdo da

direcdo neutra permite mover 0s personagens ou motivos sem gerar linhas horizontais na tela.

A direcdo neutra representa objetos se aproximando ou se afastando da
camera. Uma vez que 0s movimentos neutros ndo tém direcdo, eles podem ser
intercalados com cenas mostrando movimentos em qualquer sentido.
(Mascelli, 2010, p.105)

Os movimentos horizontais, a ndo ser que estejam bem distantes da camera ou captados
com lentes grandes angulares — o que ainda exige afastamento consideravel — sdo mais dificeis
de serem captados com nitidez na tela vertical, de modo que se tenha a compreensédo completa
tanto deslocamento do motivo quanto da relagdo dele com o cenério. Para evitar deslocamentos
laterais, por diversas e repetidas vezes os filmes verticais analisados priorizam movimentos de
tras para frente e de frente para tras. Por isso dizemos que ha neutralizacdo do eixo de acdo. Em
outros dispositivos esse tipo de recurso serve justamente para manter a continuidade do
deslocamento ou para unir planos com eixos diferentes.

No caso dos filmes verticais, essa escolha também serve muito bem para figuras
humanas aproximando-se ou afastando-se. Para além disso, o distanciamento de camera, se
combinado com eixo do fundo para a frente da tela ou vice-versa, proporciona planos gerais
mais eficientes, visto que ndo se perde a dimensao do deslocamento dos personagens a0 mesmo
tempo em que o0 movimento e a sensacéo de distancia sdo mantidos. E possivel notar a aplicaco
desse Ultimo exemplo em um plano geral em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016), figuras
28(1) e 28(2), no qual a silhueta do personagem desenhada pela luz do refletor posicionado
contra ele, caminha em direcdo ao fundo do cenario, distante e pequeno, desaparecendo na
névoa. Nas figuras 34(1), 34(2) e 34(3), notamos outra proposta, um plano detalhe com
movimento mais curto, apenas da mao do personagem, mas que sai do fundo para a frente,
desenhando também o eixo neutro. Em outro plano, figuras 27(1) e 27(2), no filme Ramon
(Michal Stary, 2021), temos 0 enquadramento mais proximo, com o personagem aproximando-
se da camera, porém mantendo o principio. O mesmo se repete em outros exemplos dentre os

quais parte estd demonstrada abaixo.



Figuras 27(1) e 27(2) - eixo de acdo neutro em Ramon (Michal Stary, 2021)
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Figuras 29(1) e 29(2) - eixo de acdo neutro em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)

Figuras 30(1), 30(2) e 30(3) - eixo de acdo neutro em Girl (Girl Megan K. Fox, 2016)
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Figuras 31 e 32 - eixo de a¢do neutro em Lina (Pablo Apiolazza, 2017) e Theo (Cédric Martin, 2016)

Figuras 33(1) e 33(2) - eixos de acdo neutro em planos diferentes em One of those days (Soleidy Mendez,2018)
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Figuras 34(1), 34(2) e 34(3) - eixo de acdo neutro em Comme Toi (Anthony Légal, 2017)

Figuras 35(1) e 35(2) - plano geral com eixo de acdo neutro em New Normal (Chul Heo, 2021)

V

frente

3.1.2 Preferéncia por eixos de agdo verticais descendentes ou ascendentes

Outro recurso recorrente de adaptacdo alternativa aos deslocamentos horizontais € a
utilizacdo de eixos de agéo verticais descendentes ou ascendentes, ou seja, de cima para baixo

e de baixo para cima. Nesses casos, 0 movimento costuma estar central na tela, ocupando boa
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parte do espaco, além de criar relacdo plastica vertical. O eixo de acdo torna-se protagonista e,
muitas vezes, é o0 elemento determinante ou o ponto de partida, como se a cena tivesse sido
criada para destaca-lo. A vivacidade em tela do movimento essencialmente vertical — que ndo
¢ a vista de cima de um deslocamento horizontal ou de eixo neutro — parece ser a maxima da
capacidade cinética na tela vertical, promovendo a conjugacdo perfeita entre objeto vertical e
movimento vertical, verdadeira afirmacéo plastica, modelo de mise-en-scene vertical. No caso
dos quadros abaixo, a soma da tela vertical com a acdo da personagem em eixo vertical, saindo
do topo para a base da tela, ou vice-versa, desenha a possibilidade notavel e singular desse
dispositivo em termos de composigé&o.

S&o ac¢des positivas de afirmacéo plastica, evidéncias explicitas que indicam o objetivo
de valorizar a verticalidade. Ambos os movimentos, vertical ascendente e vertical descendente,
apresentam impacto nas composices. Mascelli destaca que movimentos verticais ascendentes
podem sugerir exaltacdo, crescimento, liberdade de peso, leveza, felicidade e elevagédo (2010,
p. 237). Assim como 0s verticais descendentes, por sua vez, podem representar peso, perigo,
poder esmagador, ruina, morte e destruicdo (2010, p. 238). Vejamos alguns exemplos abaixo

nos quais esse recurso é utilizado para destacar a verticalidade nas composi¢des em movimento.

Figuras 36(1), 36(2) e 36(3) - eixo vertical de cima para baixo em To Accept (Daria Kashcheeva, 2017)

—




Figuras 37(1) e 37(2) - eixo vertical de baixo para cima em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)
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Figuras 39(1), 39(2) e 39(3) - eixo vertical de baixo para cima em Bird Murderer (Evan Moore and Sawra,
2015)

Figuras 40(1) e 40(2) - eixo vertical de baixo para cima em Roba Luna (Guilhermo Mora, 2021)
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Figuras 41(1), 41(2) e 41(3) - eixo vertical de baixo para cima em Ampola (Wenceslao Lopez Meza, 2018)

Figuras 42(1), 42(2) e 42(3) - eixo vertical de baixo para cima em Unmwelt (Yoshiyuki Katayama, 2016)
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Figuras 43(1) e 43(2) - eixo vertical em Along the Lines (Antonella Lauria & Susanna Vicentini, 2016)

3.2 Composicao e plastica da imagem

A composi¢do cinematografica trata de unido e harmonia. Ela serve para concentrar a
atencdo no motivo ou na acdo gque ocorre em cena, criando quadros que devem ser significativos
para o enredo do filme. Isso foi construido pelo cinema convencional e pelos filmes horizontais.
Nos filmes verticais, contudo, a busca pela harmonia vai de encontro com certa necessidade de
experimentacao e exploragdo. Os casos anteriores de trabalho com eixo de acéo, por exemplo,
servem para focar nos movimentos e a¢6es de modo a manter o espectador conectado com o
contetdo, mas também denotam esforco evidente em valorizar a verticalidade da tela.

A composicdo é maleavel e ndo deve ser usada o tempo todo, conforme defende
Mascelli (2010). Ele ainda afirma que “independentemente da composi¢cdo ruim, do
posicionamento inadequado na tela, do segundo plano insatisfatério ou de inUmeros outros
problemas visuais” ainda sdo possivel captar a atengdo de quem assiste por meio de todo o
movimento (2010, p.228). Isso coincide com a balanga entre a flexibilizag&o e a afirmacdo da
verticalidade nos filmes verticais. Em alguns momentos, existe o esforgo evidente em construir
planos e sequéncias verticalmente harmoniosas; em outros, ha certa despreocupagdo. Embora
este capitulo esteja focado diretamente nos casos de afirmagdo, justamente porque tém o
potencial de evidenciar os diferenciais de estilo, reconhecemos que a busca pela harmonia na

composigdo ndo necessariamente deve ser o unico fator determinante dos filmes. Nos casos
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afirmativos, contudo, hé esforgo evidente de criar composic6es especificas e destacadas para a
tela vertical, e é isso que veremos ao longo desta secéo.

Uma boa composicdo é a disposi¢do de elementos visuais para formar um todo
unificado e harmonioso. [...] A atengdo do espectador tem de estar concentrada no
ator, objeto ou agdo mais significativos para a histéria naquele momento.A camera
grava mecanicamente e com igual clareza todas as imagens expostas de maneira
correta e focalizadas com nitidez. O fotdgrafo estimula de modo mais eficiente a
reacdo do publico - o fator ndo mecénico - conferindo énfase dramatica quando
desejado. Ele consegue isso acentuando as acdes e emocdes, 0 que torna a histdria
viva na mente do espectador.

(Mascelli, 2010, p.227)

Ainda em Mascelli (2010), temos que as cenas dramaticamente impressionantes
geralmente resultam da transgresséo de regras. Mas, aqui, ha certa inten¢do em criar regras ou
em explorar padrdes de composicao. O cinema vertical, ao menos do modo que entendemos no
capitulo anterior, € um dispositivo relativamente recente, com necessidade potencial de
afirmacdo maior do que outros dispositivos. Muitas vezes, o que observamos, portanto, ndo é a
transgressao, mas a extensdo e o esticamento de regras ja existentes. Inclusive, talvez seja
exatamente na ressignificacdo que residam as singularidades de estilo do cinema vertical.

A composicdo ndo deve ser usada o tempo todo para se obter imagens visualmente
belas destituidas de personagens, significado e movimento. De todas as regras com
base nas quais os filmes séo feitos, os principios de composicao sdo 0s mais maleaveis.
Em geral, as cenas mais impressionantes dramaticamente resultam da transgressao de
regras. No entanto, para transgredir regras de maneira eficaz é necessario, primeiro,

compreendé-las totalmente e perceber por que estdo sendo transgredidas.
(MASCELLLI, 2010, p.227)

Mascelli afirma ainda que as linhas, formas, massas e movimentos sdo caracteristicas
de composicdo universais capazes de gerar respostas similares nos mais diversos espectadores
(2010, p.230). Ao longo dos topicos a seguir, levamos em consideragdo esses elementos e o
modo como a relagdo do cinema vertical com eles cria escolhas marcantes de estilo. Veremos
sobre a hipersubjetivacdo ou intensificacdo da selecdo que permeia muito do que diz respeito
ndo s6 a composicdo, mas a quase todos os aspectos dos filmes verticais. Chegaremos na
balanca entre a minimizacao e o destaque da presenca virtual do extracampo, na ressignificacao
das molduras, na coexisténcia com a horizontalidade, na priorizagdo de movimentos verticais e

no que chamamos de quadros monoelementares.

3.2.1 hipersubjetivacgéo e intensificacdo da selecao
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A caracteristica da redugdo do campo em pelo menos % (se comparado ao widescreen),
associada a presenca mais expressiva do extracampo, promove a0 menos uma consequéncia
marcante a nivel de estilo. Ela é a constru¢do de composicdes mais simplificadas, rarefeitas,
minimalistas ou de quadros que evitem referir-se ao extracampo a0 mesmo tempo em que
conseguem harmonizar os motivos em cena com a moldura vertical. Em ambos os casos, ha
maior controle de todos os elementos que sdo enquadrados, mais esforgco em composicao e,
consequentemente, aumento consideravel da interferéncia humana em cena, a intensificacdo da
selecdo. Dai vem a ideia de hipersubjetivacao. “Hiper” para designar algo que ¢ acima, que ¢
muito, associado ao ato de produzir subjetividades, de colocar com mais intensidade o olhar
artistico em todos os elementos em cena.

Como vimos no capitulo anterior, essa no¢do também surgiu da comparacéo do cinema
vertical com os dispositivos panoramicos, em especial com o trabalho Allvision (Steina e
Vasulka, 1975), a obra de videoarte que utiliza o dispositivo panordmico em formato esférico.
Nela, o objetivo é desvincular a camera da subjetividade e afasta-la do ponto de vista humano,
diferentemente do cinema vertical, onde a cdmera esta essencialmente ligada a subjetividade.
O conceito de visdo total ou panoramica jamais poderia abarcar, por exemplo, tantos elementos
de estilo consequentes da interferéncia humana como os que observamos nos filmes verticais,
justamente porque o objetivo é reduzir ou até aniquilar o olhar humano na criag&o.

Quando ha mais extracampo do que campo, temos como consequéncia o estreitamento
da relacdo com o extracampo, ou seja, referéncia constante a ele — em relagcdo constantemente
sugestiva — ou o esfor¢o consciente de minimizar a presenca virtual do que esta fora do quadro,
buscando a criagdo de conjuntos ainda mais fechados artificialmente, mais do que ja se faz no
cinema convencional. Essa consequéncia interna influencia diretamente no estilo dos filmes.
Externamente, no dispositivo, esse trago ganha efeito e destaque, por exemplo, na presenca do
extracampo materializada nos vazios das paredes de projecao, no caso da primeira configuracdo
de exibicdo.

Essa intensificacdo da selecdo se da em trés niveis de escolha: o que deve estar no
quadro e o que estara fora dele, a preferéncia por objetos verticais ou que combinem com o
formato de tela, e a organizacdo entre elementos e movimentos que resultem em composigdes
harmonicas e devidamente encaixadas na tela. No ultimo nivel, sempre ha a possibilidade de
criar relagcdo com o extracampo desde que ndo se rompa com a harmonia de elementos e que 0s
movimentos em cena sejam facilmente compreendidos — a ndo ser quando a intencdo é que eles
ndo sejam lidos mesmo. Veremos no proximo topico que essa relacdo se d& na balanca entre

duas posturas estilisticas possiveis.
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No momento da captagdo, a necessidade de interagdo mais consciente com o que esta
fora do espaco diegetico, seja buscando reduzir ou amplificar a referéncia ao extracampo, esta
sempre presente. Em termos de estilo, essa condicdo produz ndo apenas 0s trés niveis de
selecdo, mas a escolha pelo trabalho com o estreito enquanto possibilidade de desafio criativo.
Isso parece gerar nos cineastas o apetite pelo trabalho com a limitagdo ou pela possibilidade de
desbravar esse campo em construgao.

Todos os elementos presentes ao longo deste capitulo, portanto, dizem respeito, em
maior ou menor grau, a consequéncia propria da hipersubjetivacdo. Escolhemos abordar este
topico ao longo da secdo de composicdo porque € nela que, de modo geral, o trabalho com a
selecdo e a disposi¢do de elementos e movimentos é mais intensa. Contudo, em todos 0s
elementos de estilo a seguir notamos essa intensificacdo da selecéo, sdo eles: a escolha de eixos
de acdo neutros, a preferéncia por eixos verticais, a minimizacdo do extracampo, a
ressignificagdo do uso de molduras, os quadros monoelementares, a reformatacdo do
superclose, a divisdo de tela como recurso de montagem, a adaptacéo da aplicacdo de planos
gerais e 0 uso de angulos-coringa.

O exemplo emblematico da hipersubjetivacdo — nesse caso, utilizando objeto vertical
para minimizar a presenca virtual do extracampo a partir da criagdo do ambiente
hermeticamente composto — € a utilizacdo do refrigerador enquadrado em angulo frontal, com
as bordas coincidindo com os limites do quadro, como veremos nas figuras 49, 50 e 51
apresentadas no topico a seguir. Esse marco se repete da mesma forma em pelo menos trés
filmes distintos, de lugares diferentes, o que revela, de algum modo, a repeticdo da acdo positiva
resultante da completa interferéncia humana. Selecionamos alguns frames abaixo de quadros
com interferéncia artistica expressiva, criando movimentos, cenarios ou composi¢des que se
encaixam harmonicamente. Contudo, como ja mencionado, vale reforcar que praticamente

todos os exemplos deste capitulo também dizem respeito a hipersubjetivacéo.



Figuras 44(1) e 44(2) - hipersubjetivacdo em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)
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Figuras 45, 46 e 47 - hipersubjetiva¢do em Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015), RobaLuna
(Guilhermo Mora, 2021) e Pente Zero (Thiago Felipe, 2019)
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3.2.2 A tendéncia a neutralizacdo do contexto ou a minimizacdo da presenca virtual do

extracampo

Xavier (2022) destaca que o espago nédo visado diretamente pela cAmera possui presenca
virtual importante, visto que os espectadores podem imaginar além dos limites do quadro. O
trabalho com o referenciamento do extracampo nos filmes horizontais foi construido ao longo
do tempo, entendido como importante justamente por atuar nesse enriquecimento da
experiéncia narrativa. O valor da imagem cinematografica, portanto, implica ndo apenas em
relacdo com o que esta dentro do quadro, mas com o que esta além dele. Muitas vezes, 0 que
ndo aparece em cena pode ser tdo ou mais importante do que o0 espaco nao visado diretamente
pela cAmera. E nesses termos que entendemos a importancia do extracampo e a complexidade

da composicao cinematogréfica.

Uma primeira constatagdo é que, mesmo neste caso, o retdngulo da tela ndo define
apenas o campo de visdo efetivamente presente diante da camera e impresso na
pelicula de modo a fornecer a ilusdo de profundidade segundo leis da perspectiva
(gracas as qualidades da lente). Noel Burch nos lembra muito bem o fato elementar
de que o espaco que se estende fora do campo imediato de visdo pode também ser
definido (em maior ou menor grau). Burch nio nos diz “pode ser”; ele é mais taxativo
na admissdo absoluta da virtual presenca deste espaco ndo captado pelo
enquadramento: ‘Para entender o espago cinematico, pode revelar-se Gtil considera-lo
como de fato constituido por dois tipos diferentes de espaco: aquele inscrito no interior
do enquadramento e aquele exterior ao enquadramento’ (Praxis do cinema). A meu
ver, esta admisséo ja é indicadora de uma valorizagdo, onde certo tipo de imagem
passa implicitamente a ndo ser considerada “cinematica” apesar de ser materialmente
cinematografica. (Xavier, 2022, p.19)

Em Deleuze, “extracampo”?® nio serve apenas para a designacao da presenca virtual do
espaco, mas pode referir-se, em outros momentos, ao espiritual constituido pelo
enquadramento. Porém, para esta pesquisa, consideramos razoavel a permanéncia do termo,
Vvisto que o0 que visamos destacar aqui é a tendéncia ao isolamento e a neutralizacao do contexto,

outro termo para designar a minimizacao da presenca virtual do extracampo.

39 Senra alerta sobre os diferentes usos para o termo “extracampo” e justifica a opgdo pela nomeagio “fora de
campo”, conforme apresentado no trecho a seguir: “Na época da primeira tradugdo (1985), o hors-champ ainda
ndo tinha traducéo estabelecida na critica brasileira. Propus o termo “extracampo” desde que o autor distinguira
nesta nogdo dois aspectos, um dos quais nao se refere a presenca virtual do espaco. Ele considera um aspecto
absoluto no hors-champ, que introduz o transespacial e o espiritual no sistema constituido pelo quadro. Por meio
do termo ‘extra’ busquei por isso evitar a referéncia unicamente ao espago. Posteriormente, a expressao ‘fora de
campo’ acabou se impondo — 0 que me levou a acata-la, apesar de a considerar menos elegante.” (Deleuze, 2018,
p.34, Nota da Tradutora)
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O fora de campo remete ao que, embora perfeitamente presente, ndo se ouve nem se
vé. E verdade que esta presenca é problematica, e remete, por sua vez, a duas novas
concepgdes do enquadramento. Se retomarmos a alternativa de Bazin, quadro ou
mascara, ora o quadro opera uma méascara movel, de acordo com a qual todo conjunto
se prolonga num conjunto homogéneo mais vasto com o qual ele comunica, ora como
um quadro pictural que isola um sistema e neutraliza seu contexto. Essa dualidade se
exprime de modo exemplar entre Renoir e Hitchcock; para o primeiro, 0 espaco e a
acdo sempre excedem os limites do quadro, que opera apenas uma extracdo em uma
area; no segundo, o quadro opera um “aprisionamento de todos os componentes” e
age muito mais como um quadro de tapecaria do que como quadro pictural ou teatral.
Mas, se um conjunto parcial s6 se comunica formalmente com o seu fora de campo
através das caracteristicas positivas do quadro e do reenquadramento, é verdade que
um sistema fechado, mesmo muito fechado, sé aparentemente suprime o fora de
campo e também lhe atribui, a seu modo, uma importancia também decisiva, mais
decisiva ainda. (Deleuze, 2018, p.35)

Os exemplos mostrados a seguir estdo estreitamente ligados com a minimizacdo da
presenca virtual do extracampo. Contudo, na figura 48, temos o contrério: o exemplo de
escolha de elemento visivel que cria ligacdo e faz referéncia ao que esta além do quadro. Nele,
apenas o pé e parte da perna do personagem entram em cena, denotanto a presencga do corpo no
extracampo. Esse trabalho, ao mesmo tempo em que pode lancar a imaginacao além da tela
justamente por referenciar a continuacdo da imagem, também cria 0 quadro com a massa
vertical expressiva ao centro, que valoriza a verticalidade.

Neste caso, 0 espaco diretamente visado pela cAmara poderia fornecer uma definicéo
do espaco ndo diretamente visado, desde que algum elemento visivel estabelecesse

alguma relagdo com aquilo que supostamente estaria além dos limites do quadro.
(Xavier, 2022, p.19)
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Figura 48 - presenca virtual do extracampo em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

Diante da intensa presenca do espaco ndo visado diretamente pela cAmera existem duas
tendéncias possiveis: acentuar a presenca virtual do extracampo, trabalhando com continuacgéo
da imagem para além da tela a partir do jogo com a imaginacéo do espectador; ou minimizar a
presenca virtual do extracampo, buscando ao méximo centralizar a atencdo do espectador
somente no que esta na tela. No segundo caso, 0s elementos plasticos tendem a ser
acentuadamente encaixados, utilizando objetos ou molduras verticais, afirmando a composi¢édo

intensa e, muitas vezes, artificialmente fechada em si.

A visdo direta de uma parte sugere a presenca do todo que se estende para 0 espaco
“fora da tela”. O primeiro plano de um rosto ou de qualquer outro detalhe implica na
admissdo da presenca virtual do corpo. [...] A tendéncia a denotacdo de um espago
“fora da tela” é algo que pode ser intensificado ou minimizado pela composi¢io
fornecida. (Xavier, 2022, p.20)

A reflexd@o sobre a referéncia ao extracampo, a escolha por destaca-lo ou afasta-lo, tem
relacdo direta com a manutencdo ou rompimento com a estética da transparéncia descrita por
Xavier (2022). No que diz respeito internamente aos filmes, ao estilo, a relagdo entre efeito
superficie e efeito janela se da especialmente a partir do funcionamento dessa balanca entre a
tendéncia da minimizacao da presenca virtual do extracampo ou o destaque dela. Se voltarmos

essa questdo para o que ha externamente as obras, 0 ambiente de exibicdo, as midias sociais,
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por exemplo, tendem a ser imersivo e a apreender a atencdo, mas o aparelho de exibicéo, o
smartphone, guiado pela Idgica de base de dados esta mais tendente a dispersao, a navegacao e

a impermanéncia.

Nestes termos s6 uma analise mais cuidada poderia verificar a validade da afirmacéo
de André Bazin: “Os limites da tela (cinematografica) ndo sdo, como o vocabulario
técnico as vezes o sugere, o quadro da imagem, mas um 're-corte' (cache em francés)
que ndo pode sendo mostrar uma parte da realidade. O quadro (da pintura) polariza o
espaco em direcdo ao seu interior; tudo aquilo que a tela nos mostra, contrariamente,
pode se prolongar indefinidamente no universo. O quadro é centripeto, a tela é
centrifuga™ (Qu'est-ce que e le cinéma? - v. 11, p.128). (Xavier, 2022, p.20)

A composicdo centripeta, marco das pinturas, polariza o espacgo diretamente visado pela
obra em direcdo ao centro do quadro. Por outro lado, a tela do cinema apresenta recorte que
mostra parte da realidade e que pode se expandir infinitamente por meio da movimentacdo do
espaco visado pela cAmera. Como afirma Xavier, “no caso do movimento continuo de camera,
a constante abertura de um novo campo de visdo tende a reforcar a caracteristica basica do
quadro cinematografico conforme a tese de Bazin: ser centrifugo” (XAVIER, 2022, p. 21 ¢ p.
22). Ele ainda complementa dizendo que o movimento de cdmera, enquanto dispositivo de
captacdo, reforca tremendamente a tendéncia de expansdo. Em alguns momentos, nas
composicdes estaticas dos filmes verticais, € como se houvesse a busca por estabelecer a forca
centripeta na tela por meio da acentuacdo da verticalidade. Esse reforco se dd em termos de
composicao, com linhas, formas, massas e molduras verticais, buscando acentuar o efeito janela
— isto €, de imersdo dos espectadores no universo diegético, a ilusdo da transparéncia —, visto
que concentra a atencdo do espectador.

A criacdo de ambientes hermeticamente fechados evita o referenciamento ao
extracampo. O uso de composi¢des com janelas, a0 mesmo tempo em que pode diminuir a
presenca do extracampo em primeiro plano, abre margem para o desenho do extracampo em
segundo plano, com o cenario que a janela emoldura.

Nas figuras 57 e 58, temos o exemplo de dois usos da composicdo com janela. No
primeiro caso, em Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015), a cercadura coincide com o
formato da tela. Nesse caso, ao mesmo tempo em que se pode referenciar o extracampo porque
0 espaco visado pela cdmera revela o lugar externo que é visto pela janela, também hé a
polarizacdo para o interior do enquadramento por meio da moldura da janela. J& no filme “One
Day” (Tara O’Conal, 2016), nos dois frames a direita, existe a radicalizagdo dessa ideia, visto
que a janela estad tampada e o referenciamento ao extracampo é bem mais fragil e sutil, sendo

denotado apenas pelas sombras projetadas na cortina. Paradoxalmente, essa limitacdo pode
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levar a imaginacdo do espectador a diversidade maior de lugares, visto que abre espago para
imaginar qualquer coisa além. Como afirma Deleuze, “quanto mais a imagem ¢ fechada do
ponto de vista do espaco, reduzida até a duas dimensdes, mais ela esta apta a se abrir para uma

quarta dimensao” (2018, p.38) quanto mais fechado mais referéncia ao extracampo.

Um sistema fechado nunca é absolutamente fechado; por um lado ele é ligado no
espago a outro sistemas por um fio mais ou menos “ténue”, e por outro ¢ integrado ou
reintegrado a um todo que lhe transmite uma duracdo ao longo desse fio. (Deleuze,
2018, p.37)

Além desse exemplo, os outros a seguir denotam o lado da balanga voltado ao esforco

pela minimizagdo da presenca virtual do extracampo, vejamos.

Figuras 49, 50 e 51 -uso de geladeiras em Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015),
Igloo (Florent Devier, 2020) e The Fridge (Barbora Ko¢ickova, 2018)




91

Figuras 52 e 53 - criacdo de ambientes fechados em Theo (Cédric Martin, 2016)
e The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

Figuras 54, 55 e 56 - uso de portas em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020),
Daddy (Ovsanna Shekoyan, 2017) e Roba Luna (Guilhermo Mora, 2021)
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Figuras 57 e 58 - uso de janelas em Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015) e One Day (Tara O’conal,
2016)

Figuras 59(1), 59(2) e 59(3) - diferentes composi¢des para minimizar a referéncia

ao extracampo em You have the power...(Lubos§ Kucera, 2017)

R
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Figura 60, 61 e 62 - uso de banheiros em Comme Toi (Anthony Légal, 2017), Pente Zero (Thiago Felipe, 2019)
e Girl (Girl Megan K. Fox, 2016)

Figuras 63, 64 e 65 - uso de corredores em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020),
Wings (Kiran Pokharel, 2018) e Roba Luna (Guilhermo Mora, 2021)
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3.2.3 Molduras Ressignificadas

Deleuze (2018), aponta a existéncia de quadros diferentes dentro do mesmo quadro.
Portas, janelas, lacunas, espelhos e outros demais elementos que possam servir para construir

esse tipo de mecanismo que atua na separagéo de subconjuntos em sistema fechado.

Tanto assim que ha no quadro muitos quadros diferentes. As portas, as janelas, 0s
postigos, as lucarnas, as janelas dos carros, os espelhos sdo outros tantos quadros
dentro do quadro. Os grandes autores tém afinidades particulares com um ou outro
desses quadros segundos, terceiros etc. E € através desses encaixes de quadros que as
partes do conjunto ou do sistema fechado se separam, mas também conspiram e se
renem. (Deleuze, 2018, p.32)

As molduras ndo sdo novas, o que muda efetivamente nos filmes verticais € 0 modo
como elas sdo usadas. Em muitos casos percebidos no corpus, se ndo em praticamente todos,
ha a ressignificacdo. Esse recurso € muito comum ao cinema convencional e consiste na
delimitacdo dentro do quadro por meio do elemento em primeiro plano que o cerca. A principio,
serviria justamente para conter a acdo e manter os olhos do espectador fixos na tela. Porém, no
cinema vertical, esse uso ganha ao menos duas aplicacdes especificas: enquadrar subframe
horizontal ou quadrado — como se pudesse encaixar no quadro um pedaco de tela widescreen
convencional — para harmonizar deslocamentos com eixo de acao lateral ou simplesmente para
criar sub-composi¢cdes em outro formato que ndo o vertical; e, nos casos em que se utiliza a
moldura vertical para ressaltar a verticalidade e demarcar ainda mais a tela.

No primeiro caso, € como se, em alguns momentos, 0s cineastas escolhessem escapar
da necessidade de criar uma composicdo completamente vertical sem, contudo, desviar a
atencdo do espectador. Ao mesmo tempo, ndo se deixa de valorizar a verticalidade, visto que
todo o espaco do quadro é intencionalmente ocupado. O segundo, pelo contrario, vai em
movimento direto de reafirmacdo plastica da verticalidade. Nao bastasse a delimitacdo estreita
que a tela vertical ontologicamente oferece, ainda ha refor¢o do formato por meio de uma nova
moldura. Esse tipo de escolha se assemelha ao que é feito nos quadros monoelementares, nos
quais se tem apenas um elemento vertical em cena, como veremos mais a frente. A ideia seria

a mesma: destacar unidade e presenca absoluta da verticalidade em cena.

Uma moldura pode consistir de qualquer elemento visual em primeiro plano
gue cerque a imagem parcial ou completamente. [...] A moldura fornece um
elemento visual em primeiro plano, contém a agdo e evita que os olhos do
espectador escapem da tela. A moldura ndo deve ser composta de maneira
igual em todos os lados, a ndo ser que seja redonda ou absolutamente



95

simétrica. Molduras sdo muito mais fotogénicas se filmadas de um angulo de
45°, em vez de frontal. (Mascelli, 2010, p.269)

De um lado, hé a criacdo do frame dentro do préprio frame que remete a propor¢des de
tela horizontalmente mais ampla. Os espacos negativos, isto €, onde ndo ha mise-en-scene, séo
formados ao redor do quadro principal. Do outro, no caso dos subquadros verticais, ha tendéncia
em olhar menos para o espaco ndo utilizado em cena, visto que a composic¢ao esta centralizada
e polarizada em direcdo ao centro da tela. Os espacos negativos, nos quais ndo ha nada
diretamente representado ou onde n&o séo realizadas ag0es relevantes dos motivos, atuam como
a materializacdo da moldura em si. Vejamos a seguir alguns exemplos do uso de molduras nos

filmes verticais.

Figuras 66, 67 e 68 - molduras horizontais em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)
e The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)
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Figuras 69, 70 e 71 - molduras verticais em New Normal (Chul Heo, 2021)
e The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

Figuras 72, 73 e 74 - molduras verticais em Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015) e
The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

Mascelli (2010) aponta duas regras importantes. A primeira € que deve haver uma
separacdo distinta entre a moldura, o objeto principal e o segundo plano — o que também
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acontece com os filmes verticais que utilizam esse artificio. A segunda é que a moldura nédo
deve ser filmada com front light, ou seja, com luz de ataque diretamente direcionada para os
objetos, para ndo misturar a moldura e os motivos principais em cena. Ele também destaca que
as molduras ndo devem desviar a atencdo do objeto principal — o que de fato também acontece
nos usos aqui apontados, nos quais a atencao é explicitamente direcionada para parte do quadro
— e que elas ndo devem ser criadas artificialmente. Dois quadros apresentados rompem
diretamente com esta ultima recomendacdo. Na figura 66, a moldura criada é completamente
artificial, ressignificando o uso do primeiro plano pintado sobre o suporte de vidro, técnica
secular do cinema horizontal, delimitando o quadro horizontal ao centro da tela. Na figura 67,
por outro lado, ha o uso de uma luz de ataque direta ndo apenas no subquadro horizontal, mas
em quase toda a parte superior da tela, compondo também a demarcacao nitidamente artificial,
marcada pelo céu azul.

De qualquer modo, ndo apenas nesses casos, mas em praticamente todos, ha certa
artificialidade, a afirmacdo de estilo positiva. Nos subquadros verticais, ha composicGes que
ndo se deram espontaneamente a partir da relacdo camera, espaco e objeto. Os cenarios foram
escolhidos para criar destaque vertical. A moldura € menos a abstracdo espontanea
proporcionada pelas condicdes da cena e mais a aplicagdo intencional para reforgar ou conviver
harmonicamente com a verticalidade. Muitos cenérios sdo criados para a moldura, e ndo o

contrario. E justamente nesses termos que também notamos a ressignificacao.

3.2.4 Coexisténcia com a horizontalidade

A ideia de que a verticalidade e a horizontalidade sdo tendéncias inevitaveis de
composi¢do, como vimos ao longo da introducdo, é algo que Eisenstein ja havia afirmado em
1930. O que hé de novo na proposta do cinema vertical € 0 modo como a coexisténcia entre
elas se dé. E justamente por isso que n3o se deveria ignorar a composicdo horizontal enquanto
possibilidade — sim, ela deve ser adaptada para respeitar o protagonismo da tela vertical, mas
ndo precisa ser rejeitada — também para os filmes verticais. Em muitos casos, existe a busca
pela coexisténcia harmonica da verticalidade com outras tendéncias de composi¢do, sejam
horizontais, diagonais ou misto em movimento que ora tende para um lado, ora para outro. A
incluséo de outras composic¢des que ndo sejam absolutamente verticais pode se dar por meio da
criacdo de subframes horizontalmente mais amplos, como vimos acima, mas também por planos

com aspect ratio duplo horizontal e vertical, pelo angulo horizontal encaixado na tela vertical
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e por meio de angulos obliquos que usam o recurso da diagonalidade como caminho
intermediério. Veremos mais sobre essas trés ultimas alternativas no topico 3.6 Angulos.

Ao longo da introducéo, falamos sobre a amplitude em 150° do campo de vista humano,
portanto, verticalmente orientado. A capacidade de foco esta restrita a apenas 10° desse campo,
0 que, de certa forma, apresenta sinergia com a limitacdo da tela reduzida dos filmes verticais.
Alids, retomando a ideia da coexisténcia, devemos lembrar que os filmes com aspect ratio
horizontal também criam molduras verticais. Ndo ha problema evidente em buscar espacos de
composicao horizontal na tela vertical. 1sso ndo elimina a intencdo dos cineastas em reafirmar
verticalidade sempre que possivel, em aplicar o esforgo evidente para criar a consisténcia
estilistica na vertical. Como ja vimos, existem momentos de reafirmacdo e outros de

flexibilizac&o.
3.2.5 Priorizagdo de movimentos de camera verticais

Evidentemente, os movimentos de camera que se ddo verticalmente ndo sdo novos. O
que ha de novo aqui é o modo como os filmes verticais analisados os utilizam. E possivel
observar a preferéncia, ou a0 menos destaque, para movimentos de camera verticais. O
tradicional tilt, por exemplo, ganha significado especial justamente por acompanhar o eixo da
tela vertical, formando movimento em linha reta ascendente ou descendente. O traveling
vertical, ou boom, por sua vez, contribui especialmente para direcionar a atengédo para dentro
da tela, desenhando o percurso que valoriza a dimensdo vertical do cenario escolhido e, a
depender dos outros fatores de composicdo, pode contribuir para a minimizacdo da presenca
virtual do extracampo. No caso das figuras 75 (1), 75 (2) e 75(3) em Golden Delicious
(Veronika Jelsikova, 2017), o traveling vertical guia todo o filme, substituindo inclusive a
montagem. Visto que a cdmera segue em movimento ascendente constante, seguindo a massa
expressiva ao centro — caule vertical de arvore — a selecdo do frame apds outro é feita pelo
préprio deslocamento. A cada novo plano que segue em eixo vertical e constante, observamos
novas fases da trajetoria da personagem.

Os movimentos horizontais, especialmente os mais tradicionais de pan e traveling
lateral, sdo menos observados e, quando aparecem, denotam certa dificuldade em escanear o
cenario e deixar evidente qual a diregdo do movimento realizado. Quando acompanha o0 motivo
ou personagem, 0 pouco espaco em volta pode dificultar a localizagdo e dimensionamento da
acdo, bem como do cenario. Nao ha impeditivo limitador para a realizacdo dos movimentos de

camera laterais, contudo, nem sempre o encaixe € viavel.
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Em alguns casos, a estratégia de mover a camera em pan e em traveling — desde que
lentamente e com a maior reducdo possivel de motion blur, consequentemente com maior taxa
de quadros por segundo — para escanear ambientes horizontais consegue, de algum modo,
contextualizar o personagem em relacdo ao cenario em que se encontra, ainda que de maneira
menos eficiente do que em composicOes propriamente verticais. Ao passear devagar pelo
ambiente, mesmo que restrito ao quadro vertical, a cdmera consegue dar mais detalhes e revelar
aos poucos o cenario. Por fim, o movimento de traveling frontal, justamente pela sinergia que
possui com o eixo de acdo neutro, parece funcionar como intermediario possivel, embora possa
apresentar dificuldades em evidenciar visualmente o espago percorrido.

Retomando a ideia de coexisténcia, nas figuras 77(1), 77(2) e 77(3), em Along the Lines
(Antonella Lauria & Susanna Vicentini, 2016), temos um plano que poderia facilmente ser
enquadrado na horizontal. E a composic&o com aspecto coringa, como veremos na se¢ao sobre
angulos. Temos um traveling vertical, movimento de camera ideal para a tela vertical, mas que,
se o quadro fosse “deitado”, poderia ser lido como traveling horizontal. Vale destacar que,
devido a dificuldade de captar a esséncia do movimento de tilt em alguns fotogramas, os
exemplos que o utilizam nao foram aqui apresentados. VVejamos 0s outros casos selecionados a

sequir.

Figuras 75 (1), 75 (2) e 75(3) - Travelling vertical (de baixo para cima)
em Golden Delicious (Veronika Jelsikova, 2017)
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Figuras 76(1) e 76(2) - Travelling frontal com eixo de a¢&o neutro em
The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

Figuras 77(1), 77(2) e 77(3) - Travelling vertical em Along the Lines
(Antonella Lauria & Susanna Vicentini, 2016)
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Figura 78 - Esquema de representacdo dos movimentos de cAmera
\
\ §‘
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Travelling frontal Travelling lateral

Travelling vertical

Fonte: Escrevendo o Futuro®
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3.2.6 Quadros monoelementares e rarefeitos

Deleuze afirma que o quadro € inseparavel de duas tendéncias, a saturagdo e a rarefacéo.
A segunda costuma colocar a tbnica em um Unico objeto, que é justamente o que iremos analisar

aqui.

Ao contrério, produzem-se imagens rarefeitas seja quando [24] a t6nica é colocada
sobre um Unico objeto (em Hitchcock, o copo de leite iluminado do interior, em
Suspeita [Suspicion, 1941]; a brasa do cigarro no retangulo negro da janela em Janela
indiscreta [Rear Window, 1954], seja quando o conjunto é esvaziado de certos
subconjuntos (as paisagens desertas de Antonioni, os interiores evacuados de Ozu). O
maximo de rarefagdo parece ser atingido com o conjunto vazio, quando a tela fica
inteiramente negra ou branca. (Deleuze, 2018, p.30)

O tamanho do objeto, o &ngulo do objeto e a altura da camera séo fatores determinantes
para a definicdo do angulo (Mascelli, 2010). O que chamamos de quadros monoelementares e
rarefeitos sdo aqueles nos quais o tamanho do objeto vertical ocupa parte expressiva do quadro
e 0 angulo é zenital ou frontal, com a altura da cdmera no centro do motivo. Um dos fatores
essenciais para a composicdo sdo as massas, as linhas e as formas. Os objetos verticais
centralmente encaixados na tela ou ocupando parte significativa dela servem justamente para
criar composigdes verticais que polarizam a atencédo para dentro do quadro. Encontramos ideias
parecidas com essa nos casos de alguns planos americanos — assim o dizemos porque, embora
na tela vertical, também enquadram os personagens dos joelhos para cima — e de closes mais

abertos. Em ambos os casos, destaca-se a presenca suprema de humanos em cena, criando

40 Disponivel em: <https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-
1-camera-fixa-camera-em-movimento-movimento-da-lente/>. Acesso em 21 de agosto de 2024.



https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-camera-fixa-camera-em-movimento-movimento-da-lente/
https://www.escrevendoofuturo.org.br/caderno_virtual/caderno/documentario/oficinas/etapa-1-camera-fixa-camera-em-movimento-movimento-da-lente/
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enfoque na dimenséo vertical do personagem, como se houvesse a aproximagéo corpo-a-corpo
com quem assiste.

Existem diversos momentos em que se constata nitido esforgo para reafirmar a forma
de objetos naturalmente verticais, evidenciando como eles harmonizam perfeitamente com o
quadro. Sao elementos que se encaixam com o formato e, por isso, s a presenca deles é
suficiente para destacar a dimensdo vertical do quadro. Composi¢Ges com apenas um elemento,
ou seja, monoelementares, sdo marco de estilo enquanto afirmacdo plastica da verticalidade.
Associada a esse traco de estilo, em alguns casos € possivel notar a utilizacdo de elementos
verticais para montar raccords ou match cuts. Se no cinema convencional esse recurso serve
exclusivamente para associar planos de cenas diferentes, aqui ele funciona como acgao positiva
para destacar objetos e movimentos verticais que, portanto, justificam o formato da tela. Essa
compatibilidade visual entre duas imagens se da pela escolha de dois elementos verticais

seguidos.

Figuras 79(1), 79(2) e 79(3) - sequéncia de quadros monoelementares em
Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015)
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Figuras 80(1), 80(2) e 80(3) - sequéncia de quadros monoelementares em
The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)

Figuras 81 e 82 - quadros monoelementares em Message Blend (Pau Camarasa and Nicola Mesken, 2020)
e em Flubér (Bao-bab, 2020)

W

T’ hree movies in

one day.”
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Figuras 83, 84 e 85 - sequéncia em Igloo (Florent Devier, 2020),
em Flubér (Bao-bab, 2020) e em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

MroCcQUO —HZCHw» mI—

Figuras 86, 87 e 88 - plano americano em New Normal (Chul Heo, 2021), Le Dernier Cadeau (Corentin Clouet,
2020) e The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)

plano americano

Oh nooo ...
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Figuras 89 e 90 - quadros monoelementares em Pente Zero (Thiago Felipe, 2019)

e Amapola (Wenceslao Lopez Meza, 2018)

3.3 Montagem

Deleuze afirma que “a montagem € essa operacdo que recai sobre as imagens-
movimento para extrair delas o todo, a ideia, isto €, a imagem do tempo” (2018, p.55). Para ele,
cabe a montagem a imagem indireta do tempo ou da duracdo. Ao voltar o olhar para a histéria
do cinema, devemos observar que a pelicula pancromatica, filme fotografico sensivel a todas
as cores do espectro visivel, facilitou o trabalho com maior profundidade de campo. Ainda que
possivel anteriormente ao seu surgimento, essa escolha demandava um esforgo técnico que nem
todos os cineastas estavam dispostos a enfrentar. O trabalho com a profundidade de campo —
aqui deve estar evidente que nos referimos a possibilidade de deixar em foco a maioria possivel
de elementos — trouxe a possibilidade de gravar cenas inteiras em tomada Unica, 0 que provocou
a supressdo parcial da montagem (Bazin, 2021), que perde a hegemonia enquanto recurso
absoluto de decupagem. Surge enquanto acdo positiva de estilo, a recusa intencional em cortar
0s acontecimentos. Como afirma Bazin, “a profundidade de campo ndo é uma moda escolhida
pela cAmera como emprego de filtros ou de determinado estilo de iluminagdo, mas uma
aquisicdo capital da mise-en-scéne: um progresso dialético na histéria da linguagem

cinematografica” (2021, p. 116).



106

A pancromatica desequilibrou os valores da imagem, as emulsdes ultrassensiveis
permitiram que seus contornos fossem modificados. Com a possibilidade de rodar em
estudio com diafragmas muito mais fechados, o camera podia, se fosse 0 caso,
eliminar as imagens desfocadas dos planos de fundo que geralmente eram de rigor.
Mas poderiamos, certamente, encontrar exemplos anteriores (em Renoir, por
exemplo); ela sempre foi possivel em externas e até mesmo em estddio mediante
algumas proezas. Bastava querer. (Bazin, 2021, p.109)

Tudo isso para dizer que € a partir dessa visdo que consideramos, para este trabalho, o
contraste e a complementaridade entre montagem e planos sequéncia em profundidade de
campo. Isso porque o segundo recurso muitas vezes esta associado ao movimento de camera.
A tecnologia de estabilizagcdo da imagem torna quase irresistivel aos cineastas a possibilidade
de caminhar dentro da cena. Vale entender como essa balanca se da ao longo da construcéo de
estilo dos filmes verticais. Ao passo que, na montagem analitica, o espectador apenas precisa
seguir um guia muito bem estabelecido de montagem, a profundidade de campo exige atitude
mental mais ativa e até a contribuicdo do espectador na mise-en-scene, visto que ndo deixa o

caminho explicito, mas a possibilidade de interpretacdes.

Em outros termos, o plano-sequéncia em profundidade de campo do diretor moderno
ndo renuncia a montagem — como poderia renunciar sem recair num balbucio
primitivo? —, ele integra & composi¢do plastica (Bazin, 2021, p.115)

Figura 91 - desenho esquematico sobre a profundidade de campo
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41 Disponivel em: <https:/greatbigphotographyworld.com/depth-of-field-how-what-when/>. Acesso em 21 de
agosto de 2024.
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Em muitos filmes, observamos a manutencéo da decupagem cléssica (XAVIER, 2022)
e certo apetite pelo filme narrativo, pela estética da transparéncia, pela cria¢do do ilusionismo
ou, a0 menos, a intencdo de replicar os moldes do cinema convencional na tela vertical para
esticar suas possibilidades. Nesses casos, temos o efeito de superficie intensificado pela relagédo
material com o dispositivo de exibicdo; por outro lado, hd 0 movimento em direcdo ao efeito-
janela, j& que muitos filmes verticais utilizam a montagem voltada a imersao na obra. A relacéo
plano, contraplano e geral aparece muitas vezes e € mantida. A formula ja muito bem instituida
é reafirmada: plano geral para localizar, plano proximo ou close para aproximar do primeiro
personagem ou motivo, e contraplano para mostrar o0 outro personagem ou motivo. Aqui, 0
primeiro plano tende quase sempre a criagdo de quadros bem controlados e “ndo opera apenas
a ampliacdo de um detalhe, mas acarreta uma miniaturizagdo do conjunto, uma reducdo da
cena.” (Deleuze, 2018, p.56)

Sobre a montagem organico-ativa americana, contudo, vale certa atencdo. Deleuze
destaca que ela ndo se submete a narracdo, mas que dela é decorrida a narratividade. Isto ¢,
diriamos que muitos filmes verticais ndo sdo submetidos a narra¢do, mas que sim, buscam gerar

essa narratividade decorrente.

Sédo estas as trés formas de montagem ou de alternancia ritmica: a alternancia das
partes diferenciadas, a das dimensoes relativas, a das a¢des convergentes. Trata-se de
uma poderosa representacao organica que impele, assim, o conjunto e suas partes. O
cinema americano dela tirara a sua forma mais sélida: da situacdo de conjunto a
situagdo restabelecida ou transformada, por intermédio de um duelo, de uma
convergéncia de agdes. A montagem americana é organico-ativa. E erréneo acusa-la
de se ter submetido & narracdo - ao contrério, é a narratividade que decorre dessa
concepgdo da montagem. (Deleuze, 2018, p.58)

Essa decupagem classica busca em sua estrutura a neutralizacdo da descontinuidade
elementar (Xavier, 2022), tendo em vista criar a continuidade espaco-temporal que extrai o
maximo rendimento da montagem. O uso dessa narratividade serve para que as
descontinuidades flagrantes na passagem entre planos sejam aceitas “como abertura para um
mundo fluente que esta do lado de la da tela porque uma convencao bastante eficiente tende a
dissolver a descontinuidade visual numa continuidade admitida em outro nivel: o da narragdo.”
(Xavier, 2022, p.30)

As famosas regras de continuidade funcionam justamente para estabelecer uma
combinacdo de planos de modo que resulte uma sequéncia fluente de imagens,
tendente a dissolver a ‘descontinuidade visual elementar’ numa continuidade espago-
temporal reconstruida. O que caracteriza a decupagem classica é seu carater de
sistema cuidadosamente elaborado, de repertorio lentamente sedimentado na evolugédo
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histérica, de modo a resultar num aparato de procedimentos precisamente adotados
para extrair o maximo rendimento dos efeitos da montagem e ao mesmo tempo torna-
la invisivel. (Xavier, 2022, p.32)

A decupagem classica ¢ o “método que comprovou sua eficiéncia na neutralizacdo da
descontinuidade elementar” (Xavier, 2022, p.25). Digamos que, ao buscar pela neutralizagao
da descontinuidade elementar, o filme esta mais préximo do que seria a decupagem classica.
Xavier define a descontinuidade elementar como a “a descontinuidade visual causada pela
substituicdo de imagens” (2022, p.32). Nao ¢, contudo, o caminho unilateral da criagao da
“impressdo da realidade”, mas um processo mais complexo que envolve interagdes entre o

ilusionismo construido e as disposi¢des do espectador (Xavier, 2022).

Figuras 92(1), 92(2), 92(3) - exemplo de plano geral, seguido por closes na relagdo de campo

e contracampo em You have the power... (Lubos Kucera, 2017)




109

Figuras 93(1), 93(2) e 93(3) - exemplo de plano geral, seguido por closes na relagéo de plano

e contraplano em Unlocked (Alexandros Tsilifonis, 2020)

Figuras 94(1), 94(2) e 94(3) - exemplo de plano geral, seguido por closes na relagdo de plano

e contraplano em Stork Story (Francesco Mattuzzi, 2016)
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Figuras 95(1) e 95(2) - exemplo de closes na relacdo de plano e contraplano
em Theo (Cédric Martin, 2016)

Figura 96(1), 96(2) e 96(3) - exemplo de plano geral, seguido por closes na relacao de plano
e contraplano em Bicho (Mariana Azcéarate, 2017)
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Figuras 97(1), 97(2) e 97(3) - exemplo de dois planos gerais seguidos
por close em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

3.3.1 Encurtamento do tempo diegético

De algum modo, a curta duracdo dos filmes implica na associacdo direta com o
encurtamento do tempo diegético. Conforme aponta Xavier, diegético € “tudo o que diz respeito
ao mundo representado” (Xavier, 2022, p. 28). Em muitos casos, apenas parte da jornada
draméatica do personagem é retratada, podendo ser o meio, 0 come¢o ou o fim. Sem
necessariamente apresentar desfecho, mas escolhendo o momento especifico de todas as
possibilidades de um tempo-espaco para retratar. As narrativas duram, em média, apenas 0
periodo de meio dia, chegando a um dia no maximo, na maioria dos casos, conforme é possivel
conferir na planilha de Instrumentos Citacionais e Descritivos (anexo 2). Em alguns casos
especificos, como em Golden Delicious (Veronika Jelsikova, 2017) e em Igloo (Florent Devier,
2020), ha a passagem de varios anos no mesmo filme, fazendo uma espécie de linha do tempo
com marcos da trajetéria do personagem, mas sem aprofundar no desenvolvimento de cada

momento da jornada.

3.3.2 A diviséo de tela como recurso de montagem
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A divisdo de tela acaba funcionando como recurso de montagem, visto que também é
capaz de substitui-la— estabelecendo relacGes de montagem paralela, plano e contraplano, plano
e plano detalhe, plano e cutaway, entre outras possiveis solugdes — no mesmo espaco de
composicdo. Essa opcdo pode ser notada tanto em momentos nos quais a divisdo ocorre
explicitamente, com a nitida separacdo entre dois planos distintos que coexistem, como por
divisdes feitas por meio da composicao, que acabam propiciando o desenvolvimento de duas
acOes simultaneas que, em outro contexto, poderiam ser resolvidas apenas com a montagem.

Em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020), temos um exemplo interessante com o
estabelecimento de plano e cutaway no mesmo quadro por meio da divisdo da tela em duas
partes. Na base da tela, esté retratado o personagem do que seria o primeiro plano de referéncia;
em segundo plano, na parte superior, outra personagem observa a cena, produzindo o efeito
semelhante ou propositalmente substituto da relacéo de cutaway — “alguém que observa a cena
de outro lugar, ndo muito longe dali”. Nesse caso, contudo, a escolha de estilo ndo se da pela
limitacdo do dispositivo, mas pela afirmacdo da possibilidade pléstica e de montagem. Embora

provavelmente na tela horizontal o mesmo efeito também possa ser produzido.

Figura 98 - relacdo de plano e cutaway no mesmo quadro em
The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)
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Em outros casos, as divisoes de tela ocorrem explicitamente e encontramos, inclusive,
relacfes em que ha a substituicdo do efeito de montagem paralela, com duas cenas em espagos
distintos sendo colocadas no mesmo momento. Conforme Mascelli explica, “a montagem
paralela consiste em editar paralelamente dois ou mais acontecimentos em um padrao
alternado” (2010, p. 177). No caso dos filmes verticais em que ha a divisdo de tela, ndo ¢
necessario alternar acontecimentos paralelos por meio de cortes, visto que eles sdo apresentados
no mesmo quadro. Embora esse recurso também seja utilizado em filmes convencionais, aqui
ele serve justamente para possibilitar a inclusdo de composi¢cdes horizontais, estendendo as
possibilidades da tela, mas ao mesmo tempo enfraquecendo a composi¢do prioritariamente

vertical.

Figuras 99(1), 99(2) e 99(3) - divisdo de tela em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)
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Figuras 100(1), 100(2) e 100(3) - divisdo de tela equivalente a montagem
paralela em Tsilnelas (Charlene Tupas, 2020)

Figuras 101(1), 101(2) e 101(3) - divisdo de tela com relagdo plano, contraplano
Charlene Tupas, 2020)
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Figura 102 - divisao de tela com relacdo plano e contraplano em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)

Figuras 103(1) e 103(2) - divisdo de tela em Le Dernier Cadeau (Corentin Clouet, 2020)

Damn we forgot the last gift
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Figuras 104(1) e 104(2) - diviséo de tela com relagdo plano e contraplano

em Girls Night (Jacob Salzberg, 2019)
Y *v®a

Figura 105(1), 105(2) e 105(3) - divisdo de tela com relagdo plano e contraplano
em Palkattomat Pojat (Aleksi Lappalainen, 2017)

Just look at all those women around him. They are wallowing in it!
LS
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3.4 Superclose reformatado e os closes perfeitos

Mascelli ressalta que “a interpretacdo da area real filmada em um close varia
enormemente, mas é quase sempre considerada em relagdo ao tema que esta sendo retratado”
(2010, p. 200). Desse modo, ele apresenta designacfes que seriam, portanto, aceitaveis para
closes de pessoas. O close médio ou plano préximo enquadra metade do tronco até o topo da
cabeca, 0 close de cabeca e ombros enquadra apenas um pouco abaixo dos ombros até acima
da cabeca, o close de rosto apenas o rosto, e o superclose até logo abaixo dos labios e um pouco
acima dos olhos. Nos trés primeiros casos, temos exemplos de closes perfeitos que sdo
identificados em diversos filmes, justamente por serem extremamente aderentes a tela vertical.
Perfeitos porque, sem nenhum esforco, tanto o corpo — retratado do tronco ou dos ombros para
cima — quanto a cabeca cabem perfeitamente na vertical, proporcionando composi¢des
harmaénicas.

Nesse caso, existe uma espécie de aproximagdo rosto-a-rosto do publico com o
personagem, com a composicdo bem parecida com a de videochamadas feitas com
smartphones. Para exemplos assim, a composicdo estd muito bem resolvida e representa a
afirmacdo plastica da verticalidade. Esse tipo de composicdo apresenta proximidade
relativamente superior ao close mais aberto do widescreen, que ndo consegue selecionar tanto

a figura humana, que é vertical.

Figuras 106 e 107- close em Flubér (Bao-bab, 2020) e TOYAH (Marcelo De Stefano, 2021)
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Figuras 108, 109 e 110 - close em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016), A Cup Of Kindness (Petre Mihai,
2020) e em Isle of Capri (Mans Berthas, 2018)

Figuras 111, 112, e 113 - close em Pente Zero (Thiago Felipe, 2019), Maia (Inna Ouvaroff, 2018)
e em Isle of Capri (Mans Berthas, 2018)
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Figuras 114. 115 e 116 - close em Amapola (Wenceslao Lopez Meza, 2018), Il Nome Che Mi Hai Sempre Dato
(Giuseppe Alessio Nuzzo, 2020) e The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)

Contudo, no caso dos superclose existe o desejo pela resolugcdo da composicdo. Essa
necessidade surge especialmente em momentos nos quais a intencdo é: destacar a emogao ou a
reacdo dos personagens por meio dos olhos, como nos reaction shots; ou captar a
expressividade do olhar e, a0 mesmo tempo, encaixa-lo com eficacia na composicao vertical.
Na figura 117, em The Stunt Double o quadro corta parte do rosto dos personagens, chegando
inclusive a eliminar as laterais dos olhos. Embora o preenchimento completo da tela reforce de
alguma forma o quadro vertical, hd a sensacdo de sufocamento e referenciamento ao
extracampo, visto que o espectador precisa imaginar a continuacao da cabeca para além da tela.
Em outras tentativas, algo que se repete € a selecdo da metade do rosto para destacar a
expressividade do olhar. Essa opgdo, além de compor harmoniosamente na tela vertical,
tambeém acaba funcionando como traco de estilo marcante, visto que destaca o olhar em um
plano mais préximo ao mesmo tempo em que preserva o eixo vertical do rosto que harmoniza
com a tela. Nas figuras 121 e 122 é proposta a selecdo ainda mais intensa chegando numa espécie

de plano detalhe que destaca apenas um dos olhos, ou a boca dos personagens.
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Figuras 117, 118, 119 e 120 - superclose em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020), Bird Murderer (Evan
Moore and Sawra, 2015), Bicho (Mariana Azcérate, 2017) e The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)
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Figuras 121 e 122 - superclose ou plano detalhe em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)
e Heart Therapy (Anna Zoll, 2018)

| am your friend.

E justamente a partir dessa percepcdo que mencionamos a reformatagdo. Ha a
reconstrugdo na forma de entender os super closes, a0 mesmo tempo que existe limitacao,
existem soluges criativas que, inclusive, geram reforco duplo da selecéo, da subjetivacao e,
portanto, da interferéncia humana na criagéo do filme. Em primeiro lugar pela escolha do plano
mais fechado em si e em segundo pela propria limitagdo ao aspecto %; mais estreito — se
comparado com o widescreen e com os 150° de amplitude horizontal do campo de visdo
humano. Aqui, novamente, o elemento do dispositivo implica diretamente em solugdes e tragos

de estilo.

3.5 Angulos de camera

Deleuze entende o quadro como angulo de enquadramento, ponto de vista que precisa
ser justificado. E importante escolher &ngulos que contribuam para a construgdo completa do

filme, e ndo apenas porque parecem interessantes.

Em quarto lugar, o quadro se refere a um angulo de enquadramento. E que o préprio
conjunto fechado é um sistema Gptico que remete a um ponto de vista sobre o conjunto
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das partes. Na verdade, o ponto de vista pode ser ou parecer insélito, paradoxal: o
cinema mostra pontos de vista extraordindrios, rente ao chdo, de cima para baixo, de
baixo para cima etc. Mas eles parecem submetidos a uma regra pragmatica que nédo
vale apenas no cinema de narracdo: a menos que se caia num esteticismo vazio, eles
tém de ter uma explicacdo, devem se revelar normais ou regulares, seja do ponto de
vista de um conjunto mais amplo que compreende o primeiro, seja do ponto de vista
de um elemento inicialmente despercebido, ndo dado, do primeiro conjunto. (Deleuze,
2018, p.33)

De acordo com Mascelli (2010), a area e o ponto de vista gravados pela lente definem
0 que seria o angulo de cAmera. E possivel, assim, determinar quanto espaco sera incluido, bem
como a perspectiva do publico. Toda vez que o angulo é alterado, ha mudanga no
posicionamento do olhar do espectador, que é reposicionado em outro lugar. O tamanho do

objeto, 0 &ngulo do objeto e a altura da camera determinam o angulo de camera.

O angulo de camera é definido como a area e o ponto de vista gravados pela lente. O
posicionamento da cdmera decide quanto da area serd incluido e a perspectiva do qual
0 publico observara o fato. E importante lembrar a relagio entre o angulo da camera
e o publico. Toda vez que se muda a posi¢do da camera, o publico é reposicionado e
passa a observar o fato de um novo ponto de vista. Trés fatores determinam o angulo
da cdmera: tamanho do objeto, &ngulo do objeto e altura da cAmera. (Mascelli, 2010,
p.31)

3.5.1 Planos gerais adaptados: uso de angulo zenital e de plongées

Com a redugao da tela a cerca de /5 do que um quadro horizontal poderia captar, o plano
geral, que demanda mais latitude e uma grande amplitude lateral para retratar os elementos em
cena, acaba sendo um desafio de composicdo. Em muitos filmes, é possivel encontrar o que
seriam adaptacfes, momentos nos quais a intencdo € preservar a ideia de ampliar a area
abrangida, evidenciar as dimensdes do cenario, ilustrar a relacdo espacial entre 0s motivos ou
localizar planos mais fechados. Nesse sentido, um dos recursos de estilo mais recorrentes é o
uso de angulo zenital ou de grandes plongées para criar planos gerais. Por meio dessa estratégia,
é possivel localizar e dimensionar os objetos em relacdo ao espaco, além de possibilitar
deslocamentos que ndo encaixariam muito bem caso vistos de frente.

Trata-se da adaptacdo do ponto de vista em relacdo ao eixo de acdo que, inicialmente,
seria horizontal. Planos assim cumprem a funcdo de situar a amplitude da paisagem e a distancia
entre personagens. E um recurso comum a muitos filmes do corpus e que aponta para a
necessidade de incluir agdes horizontais ou diagonais a partir de outro olhar. Movimentos mais
lentos e contidos — ou que sejam de aproximacéo e afastamento, ou para cima e para baixo —

desafiam menos a tela vertical. Os planos gerais com vista de cima ou os grandes plongées
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também servem para evidenciar boa parte do cenério, desenhando o extracampo que muitas
vezes ndo pode ser apreendido com tanta definigdo em outros planos mais fechados e vistos de
frente. Essa estratégia surge em momentos nos quais ha aumento do movimento dos
personagens ou quando ha necessidade de localiza-los espacialmente, tanto na distancia entre
eles quanto no referenciamento deles em rela¢do ao cenério. Vale destacar que, para além do
uso em planos gerais, 0s angulos zenitais repetem-se por diversas, além dos casos em que sdo

utilizados para dar mais amplitude ao cenario.

Figuras 123, 124 e 125 - &ngulo zenital em Bird Murderer (Evan Moore and Sawra, 2015),
Roba Luna (Guilhermo Mora, 2021) e The Take (Niko Baur, 2021)
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Figuras 126, 127 e 128 - angulo zenital em The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020),
Unlocked (Alexandros Tsilifonis, 2020) e Isle of Capri (Mans Berthas, 2018)

Figuras 129, 130 e 131 - anglos plongées (esquerda e centro) e zenital (direita) em Ramon (Michal
Stary, 2021), New Normal (Chul Heo, 2021) e Le Dernier Cadeau (Corentin Clouet, 2020)
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Figuras 132, 133 e 134 - angulo zenital em Golden Delicious (Veronika Jelsikova, 2017)
; - X R s

Figuras 135, 136 e 137 - angulo zenital em The Jacaranda (Purple Lips, 2018), Le Dernier Cadeau (Corentin
Clouet, 2020) e The Stunt Double (Damien Chazelle, 2020)

3.5.2 Angulos coringa e angulos obliquos

Ao menos em termos de capacidade de captacdo do sensor — que esta virado em 90° — a
tela vertical tem 0 mesmo espago que a horizontal. Essa percepcdo € utilizada como recurso de

estilo, encaixando angulos de camera que funcionam na vertical, mas que também poderiam



126

caber na horizontal. Desse modo, sdo estendidas as possibilidades da tela vertical, propiciando
a composicdo na horizontal sem necessariamente prejudicar a afirmacdo plastica da
verticalidade. A repeticdo dessa estratégia, junto ao movimento de cdmera em roll — virar para
o lado em 45° — que acompanha 0s personagens, esta associada a transi¢cdo para angulos com
aspecto duplo horizontal-vertical, nos quais a tela é literalmente tombada e assume composi¢do
diferente. Nas figuras 138(1), 138(2), 138(3), 139(1), 139(2), 139(3),144(1), 144(2) e 144(3)
encontramos a utilizacdo desse recurso.

Em outros exemplos, especialmente em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016), notamos
a criacdo do intermediario entre a horizontal e a vertical, seja por meio de angulos obliquos ou
de imagens transversais, ou seja, com inclinacdes drasticas. E como se o cineasta ndo optasse
completamente pela vertical, a0 mesmo tempo em que também ndo assume a horizontal.
Mascelli adverte que tal recurso deve ser usado em sequéncias que pretendem efeitos mais
drasticos. Contudo, nesse exemplo, sua utilizacdo se justifica ndo necessariamente pela
pretensdo exclusivamente dramética, mas também como modo de criar entre a horizontalidade

e a verticalidade, resultando em planos que flexibilizam as possibilidades de composicao.

No linguajar dos estddios de Hollywood, um &ngulo obliquo (ou holandés) € um
angulo de camera inclinado drasticamente, em que o eixo vertical da cAmera esta
inclinado em relacdo ao eixo vertical do objeto. Isso resulta na inclinagéo vertical da
imagem na tela, que é apresentada na diagonal, em desequilibrio. Tais imagens
transversais devem ser usadas com critério ou podem prejudicar a narrativa, Devem
ser reservadas a sequéncias que demandam efeitos estranhos, violentos, instaveis,
subjetivos e inovadores. (Mascelli, 2010, p.56)

De qualquer modo, em ambos 0s casos, tanto no encaixe de angulos horizontais na tela
vertical quanto nos angulos obliquos-diagonais, o traco de estilo desenhado é novamente a
resposta aos limites do dispositivo. Ao mesmo tempo que ha a busca por esticar as
possibilidades do filme vertical, desenvolve-se certa afeicao pela certeza de que a tela esta sendo

completamente aproveitada.
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Figuras 138(1), 138(2) e 138(3) - plano com angulos coringa em Mina (Sara Ben-Saud, 2018)

Figuras 139(1), 139(2) e 139(3) - plano com angulos coringa em Chase!! (Hiroki Kawanami e Tommaso
Barbetta, 2021)

‘422:) -
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Figuras 140(1), 140(2) e 140(3) - plano com angulos coringa em
Le Dernier Cadeau (Corentin Clouet, 2020)

Figuras 141, 142 e 143 - planos com angulo coringa em Along the Lines (Antonella Lauria & Susanna
Vicentini, 2016), The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016), TOYAH (Marcelo De Stefano, 2021)
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Figuras 144(1), 144(2) e 144(3) - plano com angulo coringa em Bicho (Mariana Azcérate, 2017)

B

Figuras 145(1), 145(2) e 145(3) - plano de Frehiwot (Angelo Cerisa, 2018)

com angulos obliquos finalizado em quadro horizontal
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Figuras 146(1), 146(2) e 146(3) - plano com angulo horizontal encaixado

na tela vertical em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016)

Figuras 147(1), 147(2) e 147(3) - sequéncia em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016) com angulos obliquos
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Figuras 148(1) e 148(2) - sequéncia em The Santa Maria (Eric Schmitt, 2016) com angulos obliquos
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\Y;
CONSIDERACOES FINAIS

Encerrado o caminho da primeira hipdtese, afirmamos que o cinema vertical, nos termos
apresentados ao longo deste trabalho, transforma o dispositivo do cinema ao apresentar
caracteristicas distintas de outras experimentagdes no campo cinematografico. Apresenta
grande sinergia e evidente encaixe no segmento do cinema expandido. Ndo é radicalmente
experimental se comparado a outros dispositivos, embora introduza desafios significativos e
solugdes criativas. Dentre os tracos distintos do dispositivo do cinema vertical, destacamos: a
presenca mais expressiva do extracampo; a intensificagdo da interferéncia humana ou a
hipersubjetivacdo; o refor¢o conjunto das relacdes de campo, contracampo e extracampo; a
eliminacdo completa da arquitetura como elemento determinante (no caso da segunda
configuracdo de exibicdo); e a reducdo do campo em pelo menos dois ter¢os (se comparado a
tela de cinema widescreen convencional).

Os elementos de estilo préprios do cinema vertical estdo muito mais no modo como 0s
recursos pré-existentes sao ressignificados do que na cria¢do de algo completamente novo. Se
Deleuze aponta que o cinema “nao seria mais o aparelho aperfeicoado da mais velha ilusdo mas,
ao contrario, o 6rgdo da nova realidade a ser aperfeicoado” (2018, p.21), podemos enxergar o
cinema vertical como aperfeicoamento, ou no minimo, estiramento ou desdobramento — aqui
nos referimos especialmente a “forma-cinema” (Parente, 2017), a “estética da transparéncia”
(Xavier, 2022), a “forma narrativa-representativa-industrial”, ou ao “modelo representativo
institucional” (Parente, 2017).

O que traz de novo estd mais no lugar da redescoberta e da reinvencao de recursos do
gue na ruptura completa. Essa ideia opbe-se diretamente a aversdo inicial (angustia, dor de
barriga ou incdmodo) que a tela vertical possa ter causado em alguns cineastas, como se ela
estivesse criando o fim do cinema. Nomeamos cuidadosamente esse sentimento — que inclusive
parece ter se dissolvido ao longo do tempo — como aspect hate: aversao a determinado tipo de
aspect ratio.

Os filmes analisados no corpus apresentam diferentes solugfes em termos de eixo de
acao e continuidade direcional, composicdo e plastica da imagem, montagem, superclose e
closes e angulos de camera. Em resposta a segunda pergunta de pesquisa e concluindo o
caminho desenhado pela segunda hipétese, dizemos que os marcos de estilo do cinema vertical
estdo: na neutralizacdo do eixo de agdo; na preferéncia por eixos de acdo verticais descendentes

ou ascendentes; na hiper-subjetivacdo; na tendéncia a neutralizacdo do contexto ou a
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minimizacdo da presenca virtual do extracampo; na ressignificagdo das molduras; nas tentativas
de coexisténcia com a horizontalidade; na priorizagcdo de movimentos de camera verticais; na
criagdo de quadros monoelementares e rarefeitos; no encurtamento do tempo diegético; na
utilizacdo da divisdo de tela como recurso de montagem; na reformatacdo do superclose e na
constituicdo de closes perfeitos; nas alternativas de adaptacdo dos planos gerais; e, por fim, nas
escolhas de angulos coringa e angulos obliquos como alternativas para composi¢cdes médias
entre a vertical e a horizontal.

A tela vertical ndo nega a horizontalidade, mas certamente repensa os limites dela, o
que a redefine, de outra forma, dessa vez em face das possibilidades da composicdo
verticalizada. Para Foucault, essa discordancia faz com que 0 objeto em questdo seja

reconduzido ao novo espaco de potencialidades, o que pode até viabilizar novas definicdes.

A contestacdo ndo é o esforco do pensamento para negar existéncias ou valores, é o
gesto que reconduz cada um deles aos seus limites, e por ai ao Limite no qual se
cumpre a decisdo ontoldgica: contestar é ir até o nicleo vazio no qual o ser atinge seu
limite e no qual o limite define o ser. (FOUCAULT, 2009, p.34)

O formato widescreen possibilitou que o cinema narrativo classico hollywoodiano
pudesse estabelecer padrdo industrial e que, assim, fosse consolidado enguanto modelo
replicavel as salas de exibicdo. Essa formula, exceto em casos pontuais, continua sendo
infinitamente repetida desde entdo. Por outro lado, ha também no cinema vertical um certo
maneirismo, uma tentativa de fazer o cinema de outra maneira ou de tentar estendé-lo, de buscar
0 estiramento das possibilidades do que ja estava sendo realizado. Isso pode ser observado em
filmes verticais que seguem as mesmas convencles narrativas e de montagem pré-
estabelecidas, dos quais todos os tracos marcantes de estilo sdo em funcéo das adaptacOes para
a tela vertical. Esses casos encontram no maneirismo alguma possibilidade de expandir os
limites saturados do cinema widescreen.

Aqui tambeém vale perguntar se existe diferenca entre o rompimento de limites e a
tentativa de estica-lo, ndo no sentido de atravessa-lo completamente, mas de adapta-lo. Essa
busca pelo esticamento parece ter alguma relacdo com o excesso de algo que ja ndo rende mais.
Conforme apontado por Foucault em “Prefacio a Transgressao” ao longo do século XX,
descobrimos os efeitos e consequéncias dos gestos que ndo tem mais retorno, do gasto, do
excesso, do limite, da transgresséo. Tal descoberta, nos leva a esse movimento de prolongar a
finitude e de minimizar o impacto causado pela repeticdo ostensiva dos modelos existentes,

aqui nos referimos especialmente as artes.
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Os planos precisam ter justificacdo para além do que é visivel na imagem, mas para o
que é legivel. Em suma, as escolhas de enquadramentos devem ter significado para ndo cairem
no que Deleuze (2018) intitula como esteticismo vazio, no qual a textura da imagem visual, ou
a plastica da imagem para Bazin, é a propria finalidade dela. Embora o enfoque desta pesquisa
tenha énfase estilistica, vale destacar que a imagem visual dos filmes verticais, assim como
qualquer obra, também esta para além de sua funcdo visivel. E importante entender sobre as
solucdes criativas, mas vale a ressalva de que elas representam 0 momento inicial de curiosidade
e de descoberta desse campo experimental em desenvolvimento. Caso ocorram outras pesquisas
neste mesmo tema, hd que se pensar o cinema vertical para além das determinantes do

dispositivo e do estilo, para que ndo caiamos no determinismo técnico.

A imagem visual tem uma func¢do legivel, para além de sua fungdo visivel.” (Deleuze,
2018, p.34) ou o quadro é “um sistema Optico, quando consideramos relativamente ao
ponto de vista, ao angulo de enquadramento: entdo, ele é pragmaticamente justificado,
ou exige uma justificagdo mais elevada. (Deleuze, 2018, p.39)

Ainda ndo podemos saber se o cinema vertical tem sido o conjunto de iniciativas
pontuais que tendem a diminuir — tendo em vista que surgiram em contexto efervescente como
tentativa de acompanhar a tendéncia — ou se existe futuro longevo para esse dispositivo e para
os desenvolvimentos de estilo que ele pode proporcionar. De qualquer maneira, é possivel
extrair modos de produzir, boas praticas e ideias que possam expandir as possibilidades
criativas e de realizacdo, tendo em vista a enriquecer a experiéncia audiovisual, seja no cinema
convencional, na videoarte ou no cinema expandido. Ao fim desta pesquisa, temos a certeza de
que estudar os filmes verticais significa analisar o cinema em sua totalidade, considerando sua

diversidade de possibilidades.
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Disponivel em: https://vimeo.com/136370322 Acesso em: 10 jul. 2024.

RAMON. Direcdo de Michal Stary. Realizacdo de Festival Vertifilm. 2021. (2 min. e 19 seg.),
son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/568060418 Acesso em: 10 jul. 2024.

ROBALUNA. Direcdo de Guilhermo Mora. Realizacdo de Shot on Iphone - Student Films.
2021. (1 min. e 35 seg.), son., color. Filme vertical.

Disponivel em: https://www.instagram.com/tv/CKJ10zRFOb_/?igshid=YmMyMTA2M2Y=
Acesso em: 10 jul. 2024,

STORK Story. Direcdo de Francesco Mattuzzi. Realizacdo de Vertical Film Festival - VFF.
2016. (2 min. e 39 seg.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/161738956 Acesso em: 10 jul. 2024.

THE Fridge. Direc¢do de Barbora Koc¢i¢kova. Realizagdo de Nespresso Talents. 2018. (3 min.),
son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://youtu.be/b9I2KVEKhLY Acesso em: 10 jul. 2024.

THE Jacaranda. Direcdo de Purple Lips. Realizacdo de Vertical Film Festival - VFF. 2018.
(3 min.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/270572424 Acesso em: 10 jul. 2024.

THE Santa Maria. Direcdo de Eric Schmitt. Realizacdo de Vertical Film Festival - VFF. 2016.
(4 min. e 35 seg.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/168043073 Acesso em: 10 jul. 2024.

THE Stunt Double. Dire¢do de Damien Chazelle. Realiza¢do de Apple Shot on Iphone. 2020.
(8 min. e 58 seg.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/470360637 Acesso em: 10 jul. 2024.

THE Take. Direcdo de Niko Baur. Realiza¢do de Shot on Iphone - Student Films. 2021. (2

min. e 1 seg.), son., color. Filme vertical.


https://vimeo.com/136370322
https://vimeo.com/568060418
https://www.instagram.com/tv/CKJ10zRF0b_/?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://vimeo.com/161738956
https://youtu.be/b9I2KVEKhLY
https://vimeo.com/270572424
https://vimeo.com/168043073
https://vimeo.com/470360637

143

Disponivel em: https://www.instagram.com/tv/CKcQZ1JFn_X/?igshid=YmMMyMTA2M2Y=
Acesso em: 10 jul. 2024,

THEO. Dire¢édo de Cédric Martin. Realizacdo de Vertical Film Festival - VFF. 2016. (3 min.),
son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/162278530 Acesso em: 10 jul. 2024.

TILT. Direcao de Fred Cavender. Realizacdo de Vertical Film Festival - VFF. 2016. (1 min. e
37 seg.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/166549766 Acesso em: 10 jul. 2024.

TO Accept. Direcdo de Daria Kashcheeva. Realizacdo de Vertical Film Festival - VFF/
Nespresso Talents. 2017. (2 min. e 59 seg.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/218287515 Acesso em: 10 jul. 2024.

TOYAH. Direcéo de Marcelo De Stefano. Realizacdo de Festival Vertifilm. 2021. (2 min. e 58
seg.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/557329745 Acesso em: 10 jul. 2024.

TSILNELAS (Slipers). Direcdo de Charlene Tupas. Realizacdo de Nespresso Talents (1°
prémio - concurso filipino). 2020. (3 min. e 1 seg.), son., color. Filme vertical.

Disponivel em: https://youtu.be/vX5tfCpy4yl Acesso em: 10 jul. 2024.

UMWELT. Direcdo de Yoshiyuki Katayama. Realizacdo de Vertical Film Festival - VFF.
2016. (1 min. e 43 seg.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://vimeo.com/152153054 Acesso em: 10 jul. 2024.

UNLOCKED. Direcéo de Alexandros Tsilifonis. Realizagdo de Nespresso Talents (1° prémio
- concurso grego). 2020. (3 min.), son., color. Filme vertical.
Disponivel em: https://youtu.be/qizNUVFMBug Acesso em: 10 jul. 2024.

WINDOW To the Soul. Direcdo de AhaNah Chapman. Realizagéo de Shot on Iphone - Student

Films. 2021. (1 min. e 17 seg.), son., color. Filme vertical.


https://www.instagram.com/tv/CKcQZ1JFn_X/?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://vimeo.com/162278530
https://vimeo.com/166549766
https://vimeo.com/218287515
https://vimeo.com/557329745
https://youtu.be/vX5tfCpy4yI
https://vimeo.com/152153054
https://youtu.be/qizNUVFMBug

144

Disponivel em:

https://www.instagram.com/tv/CKhG5k IXFA/?igshid=YmMyMTA2M2Y= Acesso em: 10
jul. 2024.

WINGS. Diregéo de Kiran Pokharel. Realizagdo de Nespresso Talents. 2018. (3 min.), son.,
color. Filme vertical.

Disponivel em: https://youtu.be/SXW9xvVR1TMg Acesso em: 10 jul. 2024.

YOU Have The Power.... Dire¢do de Lubo$ Kucera. Realizagao de Nespresso Talents. 2017.
(3 min.), son., color. Filme vertical.

Disponivel em: https://youtu.be/ujWdEKeHsGA Acesso em: 10 jul. 2024.



https://www.instagram.com/tv/CKhG5k_lXFA/?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://youtu.be/SxW9xvR1TMg
https://youtu.be/ujWdEKeHsGA

