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RESUMO DA PESQUISA

0 audiovisual, compreendido como uma linguagem que pode se materializar em diferentes
suportes e plataformas, é o objeto central desta pesquisa que visa investigar a linguagem
Screenlife. Segundo o conceito de T. Bekmanbetov, na linguagem Screenlife!, as telas
deixam de ser apenas mediadoras de uma narrativa criada em outras tecnologias e
assumem posicdo central no enredo. O problema investigado foi: como a linguagem
Screenlife atua na construgdo de uma narrativa? Nossa hipotese foi: a linguagem Screenlife
constréi uma narrativa cinematografica que estd em sintonia com a forma atual e
fragmentada de comunica¢do em telas. O objetivo especifico da pesquisa é a analise do
filme Searching.. sob duas perspectivas: da construgdo imagética utilizando-se da
linguagem Screenlife e da construgdo narrativa a partir da fragmentacdo das informagdes
e das pistas deixadas pelo ato de navegar nas redes comunicacionais digitais. O estudo se
justifica por trés motivos: (1) a adesdo do cinema a forma atual e fragmentada de
comunicacdo em telas; (2) a apropriacdo da linguagem pela industria cinematografica e
producdo em grande escala; (3) o ineditismo da pesquisa académica sobre a linguagem
Screenlife. A fundamentagdo tedrica da pesquisa é composta por: (1) estudos sobre a
arqueologia das midias (ZIELINSKI); (2) discussdo sobre os conceitos de Hipermidia
(LEAO) e cibernarrativas (LEAO); e (3) discussdo sobre o conceito de Cibercepgdo
(ASCOTT). A metodologia envolveu revisao bibliografica e analises descritiva e relacional
do filme. Entre os resultados obtidos, listamos: (1) realizamos um estudo sobre as relacées
entre a linguagem Screenlife e o conceito de montagem (Eisenstein); (2) desenvolvemos
uma reflexdo sobre os processos comunicacionais da linguagem Screenlife e a cultura das
midias através de temas do imaginario como jornada do heroéi e aventura nonsense a partir
de uma leitura do filme Alice (Tim Burton); e (3) propusemos relagdes entre a linguagem
Screenlife e as praticas comunicacionais predominantes no cotidiano na cultura das redes

durante o tempo de pandemia do COVID-19 e isolamento social.

Palavras-chave: Screenlife, cinema, telas, narrativas, transmidia, redes sociais.

L Optamos por manter a grafia do termo Screenlife sem o uso do itélico, apesar de originario da lingua
inglesa, por entendermos que trata-se de um conceito que serd repetido por toda monografia e,
segundo normas da ABNT, nesses casos, o uso do italico pode ser suprimido.
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INTRODUCAO

No contexto dos estudos sobre as politicas e poéticas do audiovisual, observa-se a
emergéncia de uma série de produtos que operam a partir de um entrecruzamento
entre as midias e em didlogo com as formas narrativas atuais, em seus processos e
transformacdes. Entendendo o audiovisual como uma linguagem que pode se
materializar em diferentes suportes e plataformas, esta pesquisa tem por objetivo
analisar o filme Searching... sob a perspectiva da construcdo imagética utilizando-
se da linguagem Screenlife. Fomentada pelo produtor e diretor cazaque de cinema
Timur Bekmanbetov, que a nomeou e a difundiu, a linguagem Screenlife denomina
uma narrativa construida com imagens de telas. Nela, as telas deixam de ser
apenas mediadoras de outras tecnologias e assumem o protagonismo do enredo.
Podemos, inclusive, descrevé-la assim: pense em todas as informagdes que passam
em sua tela de computador durante o dia e agora imagine uma narrativa

construida a partir dessas informagdes.

Para compreendermos a complexidade da linguagem e sua aplicacdao no objeto de
pesquisa, primeiro analisaremos o contexto em que Screenlife surge, como se da
seu desenvolvimento, quais sdo suas implicagdes no cinema mainstream e sua
captacao pelos grandes estudios até chegarmos ao lancamento mundial do filme
Searching..., a maior producao a utilizar a linguagem. Em seguida, os estudos sobre
os conceitos ciberespaco (LEAO, 2011), cibernarrativa (LEAO, 2004) e cibercepgio
(ASCOTT, 2002) nos ajudara a discutir a natureza das narrativas multiplas que irdo
se desenrolar no enredo e as complexidades das interagdes com o ciberespaco. Ja o
conceito de Hipermidia (LEAO, 1999) sera fundamental como sistema de anélise
do fenémeno comunicacional complexo do filme Searching.. e seus aspectos

fundamentais.

Visando compreender de forma mais ampla as complexidades dos processos
comunicacionais em hipermidia, abordaremos estudos em historiografia dos meios
de comunicacdo (KITTLER, 2005) e arqueologia das midias (ZIELINSKI, 2005),
além do conceito de cibrido (ANDERS, 2003) que nos fundamentara no

entendimento das complexidades dos processos hibridizados em rede.



Buscando responder nossa questdo de pesquisa: “como Screenlife afirma-se uma
linguagem de cinema ao utilizar imagens de telas para a constru¢do de uma
narrativa?”’, nos sustentaremos nos estudos da pesquisadora Roseni Moraes
(2016) sobre a cultura multitelas, para compreender distintas experiéncias
proporcionadas pelos diversos formatos de telas e suas possiveis combinagdes.
Todavia, enquanto esse estudo nos guiara para as diversas possibilidades de telas,
o conceito de justaposicdo (EISENSTEIN, 1990) sera fundamental para a
compreender o contexto de convergéncias e multiplicidades em que a narrativa do

filme Searching... é construida.

Adentrando no campo lddico, tragcaremos um paralelo de nossa pesquisa com as
Aventuras de Alice no Pais das Maravilhas e Através do Espelho e O Que Alice
Encontrou Ld, célebres historias infantis do género nonsense, criadas pelo
britanico Charles Lutwidge Dodgson, sob o pseudénimo de Lewis Carroll
Pautaremos essa relagdo na perspectiva do paradoxo que se apresentam nos dois
enredos e nos principios de divergéncia e convergéncia e oposicao complementar,
presentes em personagens como, por exemplo, Tweedledum e Tweedledee nas
aventuras de Alice. Por fim, esbogamos algumas consideragées entre nosso objeto
e as experiéncias comuns de comunicagdo em telas em todas as esferas de nossa
vida, especialmente durante o periodo da pandemia de Covid-19, no qual essa

pesquisa esta sendo desenvolvida.
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FIGURA 1: IMAGEM DE CENA DO FILME SEARCHING... NA CENA, PODE-SE VER ABERTA A TELA DO COMPUTADOR DO PROTAGONISTA. NELA,
O PROTAGONISTA ESTA UTILIZANDO O FACETIME AO MESMO TEMPO QUE ASSISTE UM NOTICIARIO ONLINE AO VIVO, NA JANELA DE
NAVEGAGAO NA LATERAL INFERIOR DIREITA.



APRESENTACAO DO OBJETO

A linguagem Screenlife, objeto da presente pesquisa, encontra-se intrinsicamente
ligada a trajetéria do produtor e diretor de cinema Timur Bekmanbetov. Nascido
no Cazaquistdo, Timur constréi grande sucesso comercial e de critica no cinema
Russo, com suas produc¢des do género ficcao cientifica. Em 2004, dirigiu Nochnoy
Dozor (Guardides da Noite), na época o filme de maior bilheteria da histéria do
cinema naquele pais. Apds o grande sucesso, é convidado a dirigir e produzir em
Hollywood, sendo reconhecido internacionalmente com o blockbuster Wanted
(2008), protagonizado por Angelina Jolie e James McAvoy e distribuido pela
Universal Pictures. Em 2014 produz Unfriended, seu primeiro longa-metragem a
utilizar a linguagem Screenlife para a construcao imagética. Com direcdo do russo-
georgiano Levan Gabriadze e distribuicdo da Universal Pictures, o filme recebe
criticas negativas, mas obtém grande sucesso de bilheteria. Timur, entao continua
pesquisando e desenvolvendo produtos audiovisuais que utilizam frames de telas
para a construcdo da narrativa. Sua produtora, Bazelevs Company, cria uma
plataforma online para fomentar e divulgar produtos criados na linguagem

Screenlife: a screenlifecontest.com.

le_Edit_View _Contacts _Conversations

FIGURA 2: FRAMES DOS FILMES NOCHNOY DozZoR (2004), WANTED (2008) E UNFRIENDED (2014), EM SENTIDO HORARIO, DIRIGIDOS OU

PRODUZIDOS POR TIMUR BEKMANBETOV.
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O filme Searching... estreou no Sundance Film Festival em 21 de janeiro de 2018 e
foi lancado nos EUA em 24 de agosto de 2018, chegando aos cinemas brasileiros no
dia 20 de setembro do mesmo ano. Dirigido por Aneesh Chaganty, estadunidense
de ascendéncia indiana, o filme foi produzido pela Screem Gems e distribuido pela
Sony Pictures Releasing. Trata-se de um suspense investigativo que tem como
enredo a historia de um pai em busca de sua filha desaparecida. Quando a filha ndo
volta para casa depois das aulas no colégio e o pai ndo consegue mais contata-la
por telefone, a policia e as autoridades locais sdo acionadas para procura-la.
Todavia, esse processo se mostra ineficaz, no qual ficam explicitas grandes
deficiéncias por parte das autoridades. O pai decide realizar sua busca pela filha,
em paralelo ao trabalho da policia, a partir de buscas no computador da garota,
investigando as redes sociais digitais que ela frequentava e as pesquisas que
realizou na internet. Searching... é o primeiro suspense protagonizado por um
asiatico-americano em Hollywood?2. Em sua distribuicdo mundial, o filme contou
com um extenso trabalho de internacionalizacdo e localizacdo informatica3,

adaptando para todos os idiomas em que foi lancado.
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FIGURA 3: IMAGEM DE CENA DO FILME SEARCHING... NESTA CENA, DA VERSAO LANGCADA NO BRASIL, PODEMOS VER O

SISTEMA OPERACIONAL MACOS, O NAVEGADOR SAFARI E A PLATAFORMA YOUTUBE EM PORTUGUES, ENQUANTO AS FALAS
DOS PERSONAGENS CONTINUAM NO ORIGINAL, EM INGLES AMERICANO, ACOMPANHADO DE LEGENDAGEM.

2 https://www.goldenglobes.com/articles/searching-hollywoods-first-thriller-starring-asian-american

3 Internacionalizacdo e localizagdo informatica s30 processos de desenvolvimento e/ou adaptac3o de
um software de computador para a lingua e cultura de um pais. A adaptacdo de um produto a lingua e
cultura local, permite a(o) desenvolvedor(a) de software respeitar as particularidades culturais de cada
pais.



John, o pai protagonista - inicia sua trajetéria buscando descobrir as senhas e
acessar as redes sociais de Margot Kim, a filha. Nessa primeira etapa, John acessa
os arquivos de bancos de dados do computador, traca uma linha de probabilidades,
por meio de associacdes afetivas, até descobrir as senhas e ter total acesso as
interacdes online da filha. A principio, o protagonista vai tracando uma linha do
tempo das interacdes recentes, buscando vestigios por caminhos Obvios.
Entretanto, encontra nesse percurso diversas pistas que o levam a descobrir um
perfil psicolégico de Margot que ele desconhecia totalmente. E como se a filha
tivesse duas vidas, uma online e outra off-line, completamente distintas e opostas.
Ao se deparar com essa realidade hibrida entre real e virtual, John desenvolve uma
nova percepc¢ao e redefine suas estratégias de busca. Conforme o filme avanga,
compreendemos que entender as intera¢des online da filha é crucial no processo

de investigacao.

No decorrer da trama, o protagonista compartilha o acesso a essas informagdes
com a detetive responsavel pelo caso. A policia assume uma investigacdo de
carater hibrido e as interagdes no ciberespaco e elaboracdo de bancos de dados

tornam-se o elo fundamental do processo.

John se apoia nas caracteristicas fundamentais da hipermidia (LEAO, 1999) para a
criacdo de uma estética de bancos de dados (LEAO, 2004). Sendo elas, (1) as lexias
- blocos unitarios de informacao, ligados pelos hiperlinks, podendo ser um texto,
uma imagem, um video, um icone, dentre outros, (2) os actemas - o caminho
percorrido entre as lexias, por meio dos links, podendo ser em uma ou diversas
paginas, (3) o episddio - quando diversos actemas formam um conjunto de
informacgdes coerentes ao navegante e (4) a sessdo — o todo acontecido dentro do
periodo em que o/a navegante acessou a rede hipermidia, o protagonista vai
tracando um caminho multilinear de investigacdo. A cada episddio formado, as
informacdes sdo anexadas ao banco de dados compartilhado. Organizar as
planilhas com as informag¢des encontradas, nessa etapa, mostra-se mais
importante que as buscas off-line feitas pelas viaturas policiais. Como na linguagem

Screenlife temos acesso somente as imagens da tela do computador, os lapsos



temporais que ocorrem entre o desligar/ligar desta maquina - as sessées - sdo

devidamente exploradas na concep¢do do suspense narrativo.

Considerando o conceito de cibrido (ANDERS, 2003) como a simples evolug¢do da
relacdo entre os componentes materiais e simbdlicos de um projeto, uma dupla
condicdo, que amplia aspectos de um projeto no mundo material para o
ciberespaco, podemos considerar que o filme Searching... parte do componente
simbolico - o processo de investiga¢do percorrido pelo pai, que parte da invasao as
redes sociais da filha, o percurso pelo caminho hibrido entre real e virtual e a
criacio dos bancos de dados compartilhados, seguindo os passos das
caracteristicas da hipermidia - chegando ao componente material: as buscas
realizadas pelo corpo da adolescente desaparecida, sejam as feitas por viaturas e
aeronave da policia, pelo carro particular do pai, o mutirdo de busca a pé ou a

grande varredura feita pela comunidade local, comovida pelo desaparecimento.

Na etapa final da narrativa, as interconexdes entre os mundos online e off-line
tornam-se indissociaveis. Podemos citar como exemplos desses acoplamentos: (1)
0s mecanismos de busca como elo fundamental para a investigacao, visto que sdo
esses mecanismos que permitem relacionar os dados e diferenciar as informagdes
falsas de pistas reais; (2) o Google Maps e as tecnologias de georreferenciamento
como elementos cruciais para as buscas coordenadas em equipe e; (3) as lives das
operacoes de busca e do velério simbolico, que trazem pistas importantes para a
solucao do caso. Essa dupla condicdo, que amplia os aspectos do componente
material para o ciberespaco, é estrutural para os processos de criagdo na

linguagem Screenlife.
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CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Nosso projeto de Iniciacao Cientifica visa analisar o filme Searching... sob duas
perspectivas: da construcao imagética utilizando-se da linguagem Screenlife e da
construcdo narrativa fragmentada como recurso para o enredo. Entendemos por
linguagem Screenlife a utilizacdo de imagens de telas (interface de computadores e
smartphones) como elemento construtor da narrativa filmica e ndo apenas
mediadora de uma historia criada em outras tecnologias. Em outras palavras, no
filme Searching..., a imagem do ambiente de Desktop de um computador doméstico
funciona como Diegese, sendo o enredo construido a partir dos recursos narrativos
acessados e percorridos na tela deste computador: chamadas de audio e video,
mensagens de texto, navegadores e sites de busca, aplicativos, redes sociais e
plataformas como YouTube e Vimeo, sistemas de monitoramento por cameras,
etc... A definicdo da linguagem Screenlife foi proposta pelo diretor e produtor de

cinema Timur Bekmambetov+.

Iniciamos a pesquisa abordando o conceito de ciberespaco. Na escolha realizada,
optamos por adotar o conceito desenvolvido por Ledo (2011), segundo o qual o
ciberespaco é um espaco de complexidade tridimensional composto por trés
camadas: (1) elementos tecnoldgicos e materiais, compostos pelas redes de
computadores interconectadas; (2) elementos humanos, institucionais, linguagens
de software, sistemas de inteligéncia artificial e algoritmos que atuam nos
processos comunicacionais dessas redes e, finalmente, (3) o espago que emerge
dessas inter-relagdes. Esse conceito é fundamental para o entendimento do filme
Searching.., a medida que, em sua narrativa principal, a busca pela filha

desaparecida ocorre nas interagdes do protagonista com o ciberespaco.

Para discutir a natureza das narrativas multiplas que vdo sendo descobertas no
processo de busca que o pai realiza, por entre as pistas do ciberespago, optamos
por estudar o conceito de cibernarrativas. Segundo Ledo (2004), as cibernarrativas

se caracterizam como multiplas, em rede, aberta a conexdes potencialmente

4 https://www.screendaily.com/news/profile-director-timur-bekmambetov-plots-slate-of-screen-life-
movies-after-box-office-success/5126902.article
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infinitas e sdo construidas a partir da linguagem da hipermidia (LEAO, 1999). Em
seguida, discutimos como as cibernarrativas se relacionam com o objeto da
pesquisa. Entre as varias conexdes possiveis verificamos que, a cada clique do
protagonista (a procura da filha), uma narrativa é desvelada. Em outras palavras,
ao navegar no ciberespaco, o protagonista gera, em seu percurso, narrativas

multiplas e enredadas ao redor da presenca da filha nas redes sociais digitais.

Para entender as complexidades das interacbes com o ciberespaco,
fundamentamo-nos no conceito de cibercepgdo, segundo a perspectiva de Roy
Ascott (2002). Para o pesquisador e artista, a cibercepcao é uma nova forma de
percepcdo que ocorre mediada pelas redes cibernéticas, que implica ndo apenas
um novo corpo e uma hova consciéncia, mas também redefine como podemos
viver juntos nesse interespaco, um hibrido constituido de dimensdes reais e
virtuais. Nossas interagdes no ciberespaco sdo complexas, plurais e multifacetadas,
a medida que cibercebemos processos imateriais, tdo palpaveis e imediatos como
percebemos objetos materiais em locais materiais. Do conceito, discutimos seus
aspectos materiais, légicos e afetivos-emocionais, sua relagdo com o principio
holomatico e o conceito de cibercepcdo poés-biolégica, ou seja, a faculdade
constituida por esses novos modos de conceituar e perceber os processos
comunicacionais em redes tecnoldgicas. Conectando aos outros conceitos
estudados, nossas reflexdes sobre o filme Searching.. puderam se aprofundar.
Nesse momento da pesquisa, percebemos que, a partir do ato de navegar no
ciberespaco, o protagonista do filme vivencia a experiéncia da cibercepc¢ao e, ao

mesmo tempo, vai construindo uma série de cibernarrativas.

Com objetivo de eleger um sistema de analise para o fendmeno comunicacional
complexo que o filme Searching.. nos oferece, fomos buscar compreender os
aspectos fundamentais da linguagem da hipermidia. Tornamos a investigar a
comunicacdo em rede dos recursos de hipertexto e multimidia, o conceito de
hipermidia (LEAO, 1999) e a relacdo fundamental dos elos associativos - os
hiperlinks - dentro desse processo. Discutimos o conceito de lexias (blocos
unitarios de informagdes como: imagem, texto, video, icone, etc.), dos actemas

(navegacdo entre as lexias por meio dos hiperlinks) e do episédio (quando o
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percurso dos actemas formam um conjunto coerente). Discutimos a necessidade
de um olhar topolégico sobre o sistema no processo de andlise de uma hipermidia,
considerando o conceito de topologia, o ramo da matematica que estuda as
propriedades do objeto que permanecem inalteradas quando a forma se modifica,
quando submetidas a torgdes, dilatacdes ou compressdes. Mais do que a forma, o
foco se desloca para as propriedades estruturais que permitem as associagdes

entre os recursos.

Visando compreender as complexidades dos processos comunicacionais em
hipermidia, escolhemos nos dedicar ao estudo de uma vertente especifica no
campo da comunicagdo: a arqueologia das midias. Caminhando na contramdo da
historiografia da midia classica, que defende uma visdo positivista, fundada na
ideia de progresso tecnolégico, a arqueologia das midias propoe que, por tras de
cada inovacdo tecnoldgica existe algo ancestral que nao apenas justifica sua
aplicabilidade, mas, principalmente, atua como elemento catalisador de sua
invencdo. Nas palavras do tedrico alemdo Siegfried Zielinski, que estuda os
processos de variacdes das midias e sua obsolescéncia: “A passagem dos séculos

apenas aprimora e aperfeicoa grandes ideias arcaicas” (ZIELINSKI, 2005, p.70).

A vertente da arqueologia das midias se organiza a partir de quatro
procedimentos: (1) desconstrucdo da historiografia das midias tradicional,
positivista e progressista com objetivo de encontrar pontos de fissura; 2) escrita
ensaistica de histdrias alternativas das midias, que opera segundo a logica da
arqueologia e da genealogia de base foucaultiana, com objetivo de encontrar, em
exemplos do tempo histdrico passado, projetos pioneiros; (3) investiga o museu
imaginario, tecnologias imaginadas (ficticias), poéticas, esquecidas e/ou mortas;
(4) propde outras narrativas sobre a historia das midias, incluindo incertezas,

contradi¢des e problematiza¢cdes (KITTLER, 2005).

Com objetivo de entender as complexidades dos processos hibridizados em rede,
estudamos o conceito de cibrido, desenvolvido por Peter Anders (2003). Para o
arquiteto e pesquisador de novas midias, o ciberespaco, quando abordado em seu

nivel primario, pode ser compreendido como uma extensao de nossa consciéncia.
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Segundo o autor, aquilo que experienciamos como espaco é, cognitivamente,
resultado de complexos processos mentais. Até mesmo objetos concretos, sofrem
manipulagdes culturais e linguisticas, quando em nosso campo de consciéncia. Por
exemplo: “a distincdo entre um tijolo e sua imagem torna-se mais uma questao de
conteiudo percebido e cognitivo do que uma polaridade predisposta entre
realidade e simulagdo, real versus virtual” (2003, p. 16), ou seja, colocar realidade
e simulacdo em um mesmo plano, permite-nos reconhecer o contetido simbolico
latente em todos os nossos artefatos, materiais ou ndo. Talvez, outro exemplo,
tirado do mundo da arquitetura, pode nos ajudar a compreender melhor: nos
primeiros estagios de um projeto, em que as demonstra¢des se ddo somente por
meio de esbocos, os arquivos eletrénicos que apoiam o trabalho, embora ndo sejam
fisicos, sdo vitais para a concepcdo. Esse material sera, entdo, analisado e criticado,
impresso, modificado e reimpresso o quanto for necessario. Quando o produto fica
pronto, o processo nao estd necessariamente terminado. Os moradores de um
edificio terminado utilizardo esses arquivos para monitorar a seguranca e
manutencio desse edificio. “E como se a base de informacées do edificio fosse seu
duplo, sua alma.” (2003, p.18). Em suma, para Anders, cibrido é simplesmente a
evolucio da relacdo entre os componentes materiais e simbélicos de um projeto. E
essa dupla condicdo que amplia caracteristicas do projeto fisico para o

ciberespaco.

Buscando compreender os fendmenos das novas midias no processo de criacao de
novas linguagens, nos fundamentamos nos estudos do professor alemao Friedrich
Kittler (2005) que, ao analisar a historia dos meios de comunicagdo, das interacdes
humanas nas sociedades primitivas as tecnologias digitais no século XX, nos aponta
que é razoavel concluir duas mudancas fundamentais de paradigmas neste
percurso: (1) da interacdo para comunicag¢do, que se deu com a invencdo da
escrita. Antes da escrita, todo processo de comunicacao dependia da interacao
direta de dois ou mais individuos; a partir da escrita, a comunica¢do passa a se
apoiar nos suportes tecnoldgicos que vao surgindo (pedra, madeira, papiro, papel,
etc..) e, com isso, a mensagem pode percorrer distancias maiores e alcangar um
nimero muito maior de pessoas; (2) da comunica¢cdo para informagdo, que

acontece somente no século XX, com a invencdo da maquina de computar dados.
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No transcurso do paradigma da comunicagdo, independente da tecnologia
empregada, as midias tinham a capacidade de somente armazenar e transmitir
dados. Com a inven¢do da maquina computadora, os novos suportes passam a ser
dotados de uma capacidade que, até entdo, era exclusivamente humana - processar
os dados. Deste modo, vemos as novas tecnologias das midias, cada vez mais,

dando suporte e, em alguns casos, substituindo a acdo humana.
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QUESTAO DA PESQUISA

Considerando os pontos elencados acima, nossa questdo é: como a utilizacdo das
imagens de telas para a construcdo de uma narrativa afirma-se uma linguagem de
cinema, no contexto da linguagem Screenlife? De fato, sdo diversas as
possibilidades para discutir essa afirmac¢do, todavia, concordante a pesquisa,

partiremos do pressuposto do uso das telas.

A pesquisadora Roseni Moraes, em sua dissertacdo sobre a cultura multitelas,
sustenta que a maior parte de nossa exposi¢cao aos meios de comunicagao acontece
por meio de telas e que cada tela, portanto, estd apta a promover um tipo de
experiéncia diferente para cada usuario (MORAES, 2016). A autora cita a pesquisa
Telas e Multitelas>, realizada pela Microsoft em 2014, que resultou num estudo
sobre a relagdo dos usuarios com as diferentes telas disponiveis. Ao analisar as
telas mais usadas no cotidiano - TV, notebook ou desktop, videogame, smartphone
e tablet - e suas especificidades, a pesquisa concluiu que, com todas as
possibilidades geradas pela inovacdo tecnolégica, as interacdes online dos seres
humanos passaram a ser experimentadas de maneira simultanea. Tudo passa a

acontecer ao mesmo tempo.

Ressaltando a combinacdo das telas de maneira a potencializar suas caracteristicas

individuais, o estudo da Microsoft identifica quatro macro categorias:

1. Distragdo e Multitarefas: as telas sdao acessadas simultaneamente, no
entanto ndo tratam do mesmo tema e a atencdo do usudrio fica dividida
entre elas;

2. Teia de Investigacdo: as telas podem ser simultdneas ou sequenciais, mas os
temas estdao necessariamente relacionados e destacam-se a curiosidade e a
pesquisa por parte do usudrio;

3. Teia Social: as telas sdo simultaneas e os temas niao so estio relacionados,
mas também estdo conectados. Destacam-se a interacdo e

compartilhamento por parte do usudrio;

> https://www.eventials.com/iabbrasil/telas-multitelas/
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4. Quantum?®: as telas sdo, em geral, sequenciais e os temas estao relacionados,
de modo que o usuario pode iniciar a tarefa numa tela e terminar em outra.
A alternancia entre as telas pode se dar por limitagdes técnicas do

dispositivo ou simples escolha do usuario.

Esse estudo nos ajuda a conhecer um pouco mais as ferramentas utilizadas na
construgdo de narrativas em Screenlife, mas nao justifica, por si s, a afirmacao de
que é possivel construir uma linguagem de cinema utilizando das premissas da
Screenlife. Poderiamos estar falando de uma comum experiéncia multitelas e ndo
de um filme. Para sustentar nosso questionamento, recorremos a um dos mais

importantes cineastas da historia: Sergei Eisenstein.

Em seu artigo Palavra e Imagem, o realizador e pensador russo de cinema Sergei
Eisenstein discorre sobre a justaposi¢do (EISENSTEIN, 1990). Para o autor, a unido
de dois planos isolados - dois fotogramas - é um produto, em vez de uma soma das
partes, porque em toda justaposicao o resultado é qualitativamente diferente de
cada elemento considerado isoladamente. Dois fragmentos distintos, quando
justapostos, engendram “uma terceira coisa” e se tornam correlatos. Na época’,
década de 1930, os realizadores de cinema estavam divididos numa batalha entre
os que defendiam o uso da montagem como recurso de constru¢do da linguagem
filmica e aqueles que valorizavam um outro tipo de cinema (XAVIER, 1994).
Eisenstein foi um dos precursores e grandes defensores do uso da montagem,
enquanto que Bazin, em seu célebre ensaio A montagem proibida, presente na
coletdnea O que é o cinema, argumenta sobre a importancia do uso do recurso de

plano sequéncia na criacao cinematografica (2014).

Eisenstein, entretanto, reconheceu uma “distor¢ao” com relagdo a esse fendmeno,
na qual “o erro residiu no fato de ressaltarmos mais as possibilidades da
justaposicdo enquanto pareciamos dar menor aten¢do ao problema da andlise do
material justaposto” (EISENSTEIN, 1990, p. 17). Portanto, tal aten¢do dirigida a

andlise da natureza real dos fragmentos justapostos, ndo teria sido suficiente por si

6 N.A.: apropriacdo do termo utilizado pela Fisica, que pode significar, entre outros, descontinuidade.
7 0 texto em russo foi publicado em 1938, originalmente intitulado Montazh (Montagem) e, em 1941, é
publicado em inglés na primeira edi¢do do livro O sentido do Filme, com o titulo de Palavra e Imagem.
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mesma. Seria preciso, entdo, voltar-se ao conteiudo do todo, das necessidades
gerais, que o autor chamou de principio unificador. Esse principio deveria
determinar tanto o conteido dos planos quanto o contetido revelado por uma
determinada justaposicdao desses planos. Com isso em mente, continua Eisenstein,
deveriamos nos interessar pelos casos onde o tema predetermina tanto os
elementos individuais - os planos - quanto as circunstancias de sua justaposicao - a
montagem. Nesse caso, cada plano ja ndo existe mais como algo ndo-relacionado,
mas como uma representacdo particular do tema geral, que atravessa todos os

fotogramas.

Nove décadas depois (2020), o fotograma como matéria deixou de ser usado ha
tempos, salvo raras e exorbitantes excegoes, e tornou-se a representacao simbolica
do quadro no processo de montagem. A tecnologia digital avancou a ponto de nos
permitir montar uma sequéncia filmica com planos originados em formatos e
fontes completamente distintas. A multiplicidade de formatos de telas altera a
criacdo dos conteddos e, hoje, qualquer producdo audiovisual pode assumir

diversos formatos.

Podemos concluir, entdo que Screenlife surge no universo cinematografico no
contexto de convergéncias e multiplicidades. Assim, afirma-se linguagem de
cinema, no nosso entendimento, ao tentar lidar com a complexidade da cultura
multitelas, pressupondo as quatro macro categorias mencionadas anteriormente,
encontrar um principio unificador de montagem que sustente um tema geral que
atravesse todos os elementos individuais e construir uma narrativa conclusiva -
quando no contexto do cinema mainstream, como no caso do filme Searching...
Um(a) realizador(a) lidara, sobretudo, com a sobreposicdo e simultaneidade dos
quadros - ora complementares, ora divergentes - diferindo quase que totalmente

da montagem eisensteineana, que lidava com quadros sequenciais e/ou paralelos.
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ANALISE RELACIONAL

Optamos por esbogar uma analise relacional a partir do paradoxo apresentado na
narrativa. John, o pai protagonista do filme Searching..., se depara com o impasse
de ter de primeiro, conhecer sua filha na qualidade das interagdes online, para
entdo poder procura-la no mundo off-line. John s6 consegue acessar o caminho de
busca quando entende que a filha que ele conhece é somente uma parte da filha
que ele procura. Nesse interim, entre a filha que ele conhece e a filha que ele
procura, as interagdes online e off-line tornaram-se convergentes e continuas, a

ponto de ndo mais ser possivel distingui-las.

Para nos orientar nessa analise, tracamos um paralelo com Aventuras de Alice no
Pais das Maravilhas e Através do Espelho e O Que Alice Encontrou Ld, célebres
historias infantis criadas pelo britdnico Charles Lutwidge Dodgson, sob o
pseudonimo de Lewis Carroll. A obra, talvez a mais famosa do género literario
nonsense®, acompanha duas aventuras da personagem Alice, uma crianca vivendo
na Inglaterra Vitoriana do século XIX e inspirou diversas adaptagdes
cinematograficas e televisivas. Para este texto, além da obra original, publicadas
em 1865 e 1871, abordamos a adapta¢do cinematografica de 2010, dirigida por

Tim Burton, com producao e distribuicdo da Walt Disney Pictures.

Em Aventuras de Alice no Pais das Maravilhas, Alice é uma crianga que, num dia
quente de verdo, vé passar um apressado coelho branco de colete, carregando um
relogio de bolso. Curiosa, segue o coelho até sua toca, onde cai e é transportada
para um lugar fantastico, com criaturas misticas e antropomorficas e uma légica
absurda caracteristica dos sonhos. Ja em Através do Espelho e O Que Alice
Encontrou Ld, passaram-se alguns anos da primeira aventura e Alice, num dia frio
de inverno, curiosa em saber como seria o mundo invertido do espelho, atravessa-
0 e, novamente, é transportada para um lugar fantastico, com criaturas misticas e
antropomorficas e uma logica absurda caracteristica dos sonhos. Se na primeira

aventura, Alice encontra-se em relacdo passiva e, de certa maneira, contemplativa

8 Nonsense: expressdo inglesa que denota algo sem sentido, nexo, ldgica ou coeréncia.
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de sua jornada, na segunda aventura, estruturada em lances como num jogo de

xadrez, a protagonista toma uma postura ativa e pratica.

Tim Burton, em sua adaptacdo da obra de Carroll, constréi uma narrativa que
retoma aspectos da jornada do herdi para a protagonista (CAMPBELL, 1995). No
filme, que mistura as duas aventuras, Alice tem 19 anos e, sendo forcada ao
casamento, vé passar o apressado coelho branco de colete, carregando um relégio
de bolso, no momento exato em que teria que dizer o fatidico SIM! e aproveita-se
desse impulso para fugir da cerimoénia, seguir o coelho até a toca, cair e adentrar
um lugar fantastico, semelhante a historia original. Quando 14, aos poucos percebe
que nao € a sua primeira vez naquele mundo, mas, apesar de ter sonhado inumeras
vezes com aquele universo, ndo consegue se lembrar de sua primeira aventura e
tampouco é reconhecida pelos seres fantasticos como a verdadeira Alice, para eles
uma crianca. Na aventura de Burton, a jovem Alice recebe seu chamado a aventura:
matar o monstro Jaguadarte e colocar fim ao conflito e a dominagdo da rainha

vermelha sobre a rainha branca.

Devidamente introduzidos as aventuras de Alice, voltamos ao filme Searching... O
protagonista John, assim como Alice, comeca sua jornada de busca como
expectador e se vé levado a entrar no jogo. Enquanto Alice, para transitar entre os
lugares em sua aventura, precisara crescer e diminuir algumas vezes, John, para
reunir pistas e seguir com sua investigacao, precisara ir e voltar algumas vezes na
linha do tempo das interacdes online de sua familia, num processo entre
lembrancas e descobertas. Enquanto na obra de Carroll esse ciclo é ilustrado com
as acgoes de beber o liquido contido na pequena garrafa (BEBA-ME), comer o bolo
da caixinha (COMA-ME) e recorrer algumas vezes aos pedacos do cogumelo que faz
crescer e diminuir, em Searching.. temos o ciclo temporal representado pelo
surgimento e atualizagcdes dos sistemas operacionais, softwares e redes sociais
usadas pela familia. Por mais que estar grande pode ser util e proteger Alice em
alguns momentos, em outros, somente diminuir a um tamanho infimo garantira
sua sobrevivéncia. Por mais que o protagonista em Searching.. realize sua
investigacdo num moderno MacBook, operado por MacOS, terd que recorrer

diversas vezes o antigo e obsoleto PC Microsoft operado por Windows XP, para
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recuperar senhas, contatos antigos e memoérias de sua familia gravadas no HD.
Assim, parte de sua busca se dard por meio das novas descobertas - como quando
descobre a existéncia do Tumblr e do YouCast Now? - e parte se dara revisitando
caminhos antigos - como ao enviar o c6digo de recuperacao de senha para o antigo

e-mail Yahoo.

Dois personagens de Através do Espelho nos ajudam nesse entendimento: os
gémeos Tweedledum e Tweedledee. Idénticos e inseparaveis, discutem, se
contradizem e se complementam o tempo todo. E é nesse atrito constante entre a
divergéncia e a convergéncia que a protagonista encontra caminhos para seguir
sua aventura. Semelhante a essa estrutura, podemos abordar as interagoes online e
off-line das personagens em Searching..., cuja complementaridade é fundamental na
construcdo narrativa. Essa interacdo é indissociavel, ndo sé para analisar o
comportamento da adolescente desaparecida, em procura de possiveis pistas, mas
também para guiar as buscas realizadas pelas autoridades locais, construindo o
suspense e plot twist do enredo. Podemos ver a ocorréncia dessa interacdo, por
exemplo, em dois momentos distintos, na qual o protagonista conversa com a
detetive responsavel pelo caso, por meio de uma chamada de video por FaceTime,
enquanto pesquisa sobre ela na internet: (1) no primeiro momento, as informagdes
encontradas sobre ela em buscas na internet, ajudam a consolidar sua reputacao e
responsabilidade e traz seguranca a John; ja em outro, (2) as mesma informacgdes
encontradas na pesquisa anterior, confirmam as suspeitas levantadas por John
sobre o jogo duplo que a detetive esta fazendo para, possivelmente, encobertar o
crime. Desta maneira, assim como a relacdo indissocidvel de Tweedledum e
Tweedledee, a interacao entre online e off-line no filme Searching... ¢ fundamental

para a jornada.

Por fim, ndo podemos deixar de mencionar a relagdo entre as transformacgdes dos
mecanismos de busca e atualizacdes de softwares e redes sociais em Searching...,
com a metamorfose da Lagarta Azul na releitura de Tim Burton. Representando o
oraculo que guia a jornada da heroina, cada vez que Alice encontra a Lagarta,

ambas entdo transformadas; a Lagarta, fisicamente, em seu processo de

9 Site ficcional de video chats, semelhante a plataformas como Omegle e Ablo.
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transmutacao bioldgica e Alice, em experiéncias e conhecimentos. Em Searching...,
os mecanismos de busca e o protagonista também estdo em transformacao. A cada
passo da investigacdo, a cada pesquisa feita, a percep¢ao de John é alterada. Os
diferentes mecanismos e softwares usados na pesquisa, propiciam diferentes
transformacgdes na percepgao da personagem. A grande diferenca entre a Lagarta
Azul e a investigacao hipermidia no filme Searching..., estd na possibilidade de
sincronia que a segunda dispde. Enquanto Alice constréi uma relacao cronolégica
com a Lagarta, ndo sendo possivel voltar a consultar a larva num estagio anterior,
John tem diante si as amplas possibilidades de sincronia que a navegacdo pelo
ciberespaco o permite. Em sua investigacao, John avanca e volta no tempo diversas
vezes, acessa redes sociais e softwares atuais e obsoletos e, fundamental para o
desfecho do enredo, cruza e analisa os dados simultaneamente, sejam atuais ou

passados.

FIGURA 4: LAGARTA AZUL NA ADAPTAGAO CINEMATOGRAFICA DE 2010, DIRIGIDA POR TIM BURTON,
COM PRODUGAO E DISTRIBUIGAO DA WALT DISNEY PICTURES
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao escolhemos investigar as poéticas e politicas do audiovisual, devemos
considerar sempre que estamos diante de objetos de pesquisa em transformagdes
constantes, seja sob a perspectiva das tecnologias das midias ou da linguagem do
audiovisual, que se encontram intrinsecamente relacionadas. A atualizacdo das
tecnologias e as metamorfoses da linguagem aconteceram em tempo real e,
durante nossa trajetoria, vivenciamos mudancas imprevisiveis. Assim, o processo

de pesquisa foi sendo constantemente transformado e ressignificado.

Quando comegamos essa pesquisa, em meados de 2019, a linguagem Screenlife era
um fendmeno até entdo pouco conhecido. Ndo encontramos naquela época
nenhum texto traduzido ou publicado em portugués, os poucos textos publicados
em inglés variavam entre criticas dos filmes, entrevistas do produtor e diretor

Timur Bekmanbetov e sinopses escritas por ele para suas produgdes e o filme.

Searching... havia estreado poucos meses antes, ndo chegando a obter um grande
boom de critica e bilheteria no Brasil, ficando basicamente circunscrito aos
cinéfilos jovens, afeitos as producdes de Hollywood. Com isso, havia um grande
territdrio a ser explorado a, a0 mesmo tempo, muitas dificuldades em explicar para
o grande publico sobre o que de fato estavamos falando quando nos referiamos a
linguagem Screenlife. Com objetivo de explicar o conceito, necessitdvamos sempre

de apresentar prints de tela e trechos de videos nas apresentacdes.

No inicio de 2020, ja na etapa final do projeto, fomos surpreendidos pela pandemia
de Covid-19 e todas as transformagdes sociais, culturais e econdémicas que esse
evento acarretou. Junto aos processos de distanciamento fisico, isolamento social,
ensino a distancia, homeoffice, etc., tivemos em comum a amplificacdo do uso da
comunicacdo em telas. Se até entdo as telas eram a principal mediagcdo de nossas
vidas conectadas, no contexto do isolamento social as telas se tornam
protagonistas das intera¢des cotidianas. Passamos a trabalhar, estudar, encontrar
a familia, divertir-se, relacionar-se, comecar e terminar relacionamentos e, quic3,

viajar por meio das telas. Tudo isto numa proporg¢ao jamais vista no mundo, muito
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distante do ja cotidiano “estou cansado e vou pedir uma pizza por aplicativo”. As
telas deixam de ser mediadoras de outras tecnologias e assumem posicao central
no enredo de nossas vidas. Na paisagem digital e cibrida que adentrou nossos lares
e cotidiano, o conceito de linguagem Screenlife se presentificava de modo cada vez
mais constante. Nesse sentido, foi ficando cada vez mais entendivel para nos os
varios pontos de semelhanga entre essa paisagem rotineira e o tema de nosso

estudo.

Exatamente! As circunstancias suscitadas pela pandemia de Covid-19 atualizaram
e aproximaram o conceito de Screenlife da experiéncia comum. A partir dessa nova
rotina e realidade, grande parte da populacdo passou a viver a experiéncia da
linguagem Screenlife diariamente. Hoje, jA podemos explicar nosso objeto de
pesquisa assim: “pense em tudo que é visualizado na tela do seu computador
durante um dia, agora imagine um filme feito com todas essas informacoes: isso é
Screenlife”. Assim, em poucos meses, do final de 2019 a meados de 2020, a vida na
tela, que ja havia sido anunciada por Sherry Turkle em seu livro de 1995, passou a
ser vivenciada como uma vida através e entre telas, uma vida possibilitada por
atividades como chats, lives e videoconferéncias nos mais diferentes ambitos de
acdao da sociedade: da educacdo a telemedicina; do comércio em larga escala a

apresentacao intimista de poemas e musicas.

Observando estas transformacdes, podemos antever que as telas e a comunicagao
em telas estardo em posicdo cada vez mais fundamentais em nossas vidas. Para
alguns autores, esse tipo de comunica¢do apresenta-se como um caminho
irreversivel em cendarios nos quais atividades de homeoffice e ensino mediado por
tecnologias de informac¢do e comunicagdo estarao cada vez mais presentes no
cotidiano das instituicGes e das relagdes humanas. A alteracdo da percepcao
subjetiva do tempo, fendmeno comum ao estar diante duma tela, aos poucos esta
sendo cada vez mais incorporada a nossa cognicdo. O utilitarismo destas
transformacdes serdo cada vez mais captados pelo capitalismo neoliberal e
transformado em produtos e nos encaminharemos para uma submersao coletiva

(ZUBOFF, 2019).
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A situagdo é paradoxal: ao mesmo tempo em que nos tornamos mais habeis e
capazes de exercer nossa cibercep¢ao (como diria Ascott, 2002), estamos cada vez
mais aprisionados em uma rede complexa que congrega diferentes interesses e
disputas (LEMOS, 2002; CASTELLS, 2017). Alimentamos e somos alimentados por
essas redes, numa relacao em que devoramos e somos devorados pelas imagens e
pelos grandes bancos de dados (ARRUDA e SILVA, 2019). Em suma, e a guisa de
conclusdo, propomos que, a arte, talvez, com sua capacidade disruptiva e sua
poténcia catalisadora de conhecimentos, possa nos ajudar a desenvolver nossa
capacidade critica e sensivel e, assim, possamos olhar com um pouco de

distanciamento nossa condi¢do diante da cultura das redes (LEAO et al, 2019).
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