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Resumo

O curta-metragem 5#Calls (cinco ligacdes) do diretor Giuliano Chiaradia é reconhecido
como o primeiro filme roteirizado, gravado e editado totalmente por celular no Brasil.
Neste estudo, vamos examinar a montagem e 0 movimento como sensagdes. E
evidenciada uma estética mobile, em seus aspectos de mobilidade, ubiquidade e
hibridismo. Os autores estudados sobre tecnologia movel e estética sdo: Giselle
Beiguelman; André Lemos; Lucia Paraguai; Lucia Ledo; Arlindo Machado; Lucia
Santaella e Priscila Arantes. A importancia de se ater a articulacdo de imagens em
deslocamento por maltiplos espacos, se da pelo fato de ser uma forte caracteristica da
construcdo do filme produzido por celular, reiterando ainda a necessidade de
compreensdo estética da linguagem audiovisual portatil, mais precisamente a do celular.

Palavras-Chave: Celular. Estética mobile. Filme. Montagem. Movimento.

Abstract

The 5# Calls, short-film made by the director Giuliano Chiaradia is recognized as the
first movie, scripted, taped and totally edited by cell phone in Brazil. In this project, we
will examine the movie and the movement as sensations. It is noticed a mobile aesthetic
in aspects of mobility, ubiquity and hybridism. The authors studied about mobile
technology and aesthetic are: Giselle Beiguelman; André Lemos; Lucia Paraguai; Lucia
Ledo; Arlindo Machado; Lucia Santaella e Priscila Arantes. The importance to focus at
the images articulation into the displacement of multiple spaces, are for the fact of being
a strong characteristic of the construction of the movie made by cell phones, enforcing
the need of the understand the aesthetic of the portable audio visual language, more
precisely, of the cell phone.

Keywords: Cell phone. Aesthetic mobile. Movie. Film editing. Movement.
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Introducéo

O pluralismo do universo imagético tem criado novos caminhos de proposicao
ao campo da estética. E essas possibilidades conduzem a discussfes articuladas numa
nova perspectiva que submete a imagem a experiéncias diferenciadas de espacgo-tempo,
muito particular quando se trata de um filme feito com celular. O paradigma pos-
fotografico, referenciado por Santaella e N6th (2012), se apresenta de forma diversa de
modelos anteriores, indicando um meio de producéo digital, no qual a filmagem mobile
apresenta uma estética articulatoria de montagem produzida com movimentos rapidos
de imagens entrecortadas.

Giuliano Chiaradia®, em entrevista @ Camille Baker da Vague Terrain® (2012),
falou sobre seu curta 5#Calls. Na oportunidade, disse que ja havia produzido
videoclipes com dispositivos moveis a exemplo de Beeep (2004), mas o seu desejo era
explorar todos 0s recursos moveis e encontrou na proposta artistica das cinco ligacGes a
oportunidade. Tanto que, neste seu projeto, utilizou SMS como script, gravou angulos e
movimentos incomuns, editou no proprio dispositivo, utilizou ringtones como trilha
sonora e wallpapers para finalizar a arte.

Chiaradia deixou claro na mesma entrevista, sua intencdo de demonstrar que
guando se usa um equipamento alternativo como celular para filmar, a historia a ser
contada ainda é o aspecto mais importante. O desafio € como contar a historia utilizando
os recursos disponiveis no aparelho mével. Assim, compds cinco histérias enlacadas
num enredo em labirinto com novos enquadramentos, angulagfes e movimentos. Surgiu
dai, um ponto de vista multidirecional, em que as histérias transcorrem na articulagao de
maultiplos espacos, de tal sorte que a perspectiva do movimento como sensa¢do nos atrai

para o filme.

* Giuliano Chiaradia é diretor de programas da TV Globo, trabalhou por 10 anos nos departamentos de

criacdo da MTV no Brasil e Estados Unidos, e teve o curta 5#calls selecionado pelo Festival de Cinema

de Cannes em 2012. E formado em Comunicagio no Brasil, estudou Cinema na Italia, Roteiro em Cuba, e

Direcdo nos Estados Unidos e desde 2001 tem pesquisado arte e tecnologia para criar novas experiéncias

sensiveis.

5 A Vague Terrain é uma midia jornalistica europeia sobre arte digital, cultura e tecnologia, considerada
| referéncia no mundo. Disponivel em: http://vagueterrain.net/journal22/chiaradia/01.
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Os angulos incomuns foram obtidos a partir de celulares amarrados nos corpos
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das atrizes para gravar suas expressoes e gestos, e a edicdo foi toda feita usando apenas
0s recursos do celular. A atriz filmada na hora de rush do metr6 no Rio de Janeiro revela
um tipo de filmagem que teria sido impossivel com cameras convencionais,
considerando os angulos intimistas ao lado de outras pessoas num espago minimo,
daquele transporte coletivo. Filmar comum a pequena camera colada a um corpo em
deslocamento implica, no minimo, na cria¢do de imagens diferentes daquelas associadas
a camera subjetiva ou ao plano continuo de cena.

Chiaradia comentou que em toda producédo de filme é preciso contar com uma
equipe de profissionais que atuam na iluminacdo, fotografia, captacdo sonora,
seguranca, autorizacdo, localizacgdo, etc. J& no caso da filmagem com celular, foi ele e a
atriz no metrd, por exemplo, o que privilegiou uma atencdo estritamente dedicada aos
detalhes de suas acgdes, a ponto de pessoas ao lado ndo perceberem que estavam sendo
gravadas. Ele considerou todo o processo mais pratico e intimo. Na captacdo das
imagens utilizou iPhone, blackberry e modelos da Nokia acoplados nas atrizes para
explorar o imediatismo da movimentacdo de seus corpos. O filme conta a historia de
cinco mulheres em busca do amor, fala de relagdes amorosas e virtuais; as locagoes
foram numa estacdo de metrd, praia, apartamento, rua, usou cenarios montados com
tecido acrobatico e telas em tamanhos diferentes.

O texto do filme é constituido por poemas extraidos do blog A colheita de
palavras®. As atrizes falam num ritmo continuo até esvairem-se sem félego na rapidez
das imagens, ndo ha pausas para pensar. A velocidade e o imediatismo da cultura
mobile misturam-se a saturacdes de cores difusas, texturas de granulagdes acentuadas,
superficies em camadas anamorficas até hibridizacbes entre imagens, falas e
sonoridades auto-referenciais de chamadas de celular.

Observa-se a ultrapassagem de cenas, a agilidade no deslocamento das atrizes, o
encadeamento dos poemas narrados pelas mesmas (filmadas falando ou em off), tudo

isso organizado entre rupturas e simultaneidades de espacos polissémicos.

6 Disponivel em: http://colheitadepalavras.wordpress.com/category/poemas/.

O blog A colheita de palavras reuniu, desde o seu inicio, trés publicagcdes: Onde vocé pensa que esta
(1990); Residuo epitelial (1992) e Poetas, loucos e vagabundos (1993). Até o momento prossegue sendo
atualizado com escritos marginais, sem perder o vinculo com seus escritos de origem,feitos em banheiros
publicos, poltronas de dnibus, postes de rua, na intencéo lddica de cria um dia um livro de rua.
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Afinal, 5#Calls seria mais um filme resultante da realizacdo de um dispositivo
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portétil ou na verdade, poderia exemplificar de modo mais contundente um processo
tangenciado com a ciberarte, novas estéticas, relacdes espaco-temporais, interativas da

cibercultura.

Estética da mobilidade

As novas dinamicas espaco-temporais tém alterado profundamente o sentido de
fronteiras, territorios presenciais e ndo-presenciais, passado e presente, movel e fixo. E
de acordo com a construcdo desse processo, percebe-se que os fluxos de mensagens,
derivadas de suportes amparados no ciberespaco, se proliferam velozmente resultando
num encadeamento de imagens que constitui outra era, a era das imagens volateis’.

A expansdo das imagens, nos ultimos anos, se caracteriza, sobretudo pela
crescente incorporacdo destas aos ambientes hibridos, apontando evidéncias de sua
onipresenga no campo visual, como afirma Oliver Grau (apud SANTAELLA, 2007,
p.262): “Nunca antes estivemos expostos a mundos imagéticos tdo diversos que se
expandem para novos dominios.” Pode-se corroborar que essas novas formulagdes
sensdrias e visuais possibilitam alteracdes em parametros como tempo e espaco,
redefinindo nocdes estéticas das imagens em transmissao no ambito das tecnologias da
cibercultura.

Embora haja uma tendéncia da estética tecnologica em mesclar linguagens,
técnicas e suportes, ela ndo descarta formulacdes estéticas anteriores. Contrariamente a
isso, complementam-se entre si. O cinema é um bom exemplo, ele questiona e redefine
a ideia de enquadramento, como limite do plano filmico. E a partir do uso de camadas
de imagens na fotografia e no cinema, sobretudo utilizando-se softwares de edi¢do para
celular, essas mutacdes realcaram ainda mais, principalmente aquelas envolvendo
planos, espaco e perspectivas, em seu conjunto, fazendo imergir novos formatos
hibridos obtidos em praticas cibridas, tornando ainda mais subjetivo o limiar entre o que
é e 0 que ndo é cinema. (BEIGUELMAN, 2006).

" Imagens liquidas, no sentido de que s&o ubiquas, ndmades e triviais. (SANTAELLA, 2007).
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Novas poéticas da arte-midia ganham espaco, sejam nas telonas ou em telinhas

como as dos celulares. A producdo crescente de filmes produzidos por celular traz em
sua linguagem audiovisual composicdes como anamorfoses, bricolagens, auto-
referencialidades e tantas outras caracteristicas que implicam numa multipla
convergéncia de conteddos. A minimizacdo de interfaces é resultado de um processo
importante na historia da imagem e “quem finalmente produziu essa enorme redugdo do

formato da imagem foi a mobilidade do celular”. (SCHAFFNER, 2011, p.208).

Estética produzida por celular

O filme locativo, aquele que se utiliza da combinacao de dispositivos portateis e
de técnicas do cinema da telona, adota posturas invariavelmente bem mais acessiveis
que o cinema convencional costuma adotar, tanto no que diz respeito ao processo de
producéo, quanto a distribuicdo ao publico. Mas, ndo ha como ignorar certas limitacdes
técnicas nesse tipo de “cinema portatil”, embora sua lI6gica de funcionamento difira
bastante da tradicional, mesmo que entre ambos persistam algumas semelhancas de
ordem narrativa e até mesmo apropriacGes da primeira pela segunda, ainda assim, a
producéo e distribuicdo do cinema mobile é muito particular.

O imediatismo gerado pela cultura da mobilidade traz provocagfes que buscam
outros meios experimentais de realizacdo. N&o se trata necessariamente de uma ruptura
com o formato tradicional, mas sim de caminhos diferentes de fazer cinema,
incorporando outras_tecnologias, a fim de produzir algo diverso: “A transformagao por
que passa hoje o cinema afeta todos os aspectos de sua manifestacéo, da elaboracéo da
imagem aos modos de produgéo e distribui¢do, da semiose a economia.” (MACHADO,
2007, p.213). Em suma, o cinema feito por celular imprime marcaces de elementos
visuais transfigurados e rearticulados, permitido pelo préprio nomadismo tecnoldgico
intrinseco a portabilidade do dispositivo, que possibilita ao usuario se deslocar e manté-
lo préximo ao corpo em qualquer lugar que esteja.

O desejo por transito e mobilidade e, mais ainda, por espago desterritorializado
tem demonstrado como determinados fendmenos contemporaneos indicam préaticas

sociais pos-mididaticas, que se utilizam de metaforas da vida urbana no uso de tecnologia
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movel. Observa-se com isso, a operacionalidade de certas l6gicas de controle e

liberdade, producdo e consumo, resultantes de dindmicas em que os dispositivos
portateis adquirem funcGes de extensdo protética. Agora, as condicdes limitrofes entre o
dispositivo e o0 corpo estdo cada vez mais frageis, provocando “significativas mutagdes
no estatuto do corpo e de suas condigdes de existéncia em um espago digital, agora
metamorfoseado na medida em que se cruza com o espaco fisico no ato mesmo em que
se dao as conexdes”. (SANTAELLA, 2010, p.210). O corpo ganha ressignificacdes
multidimensionais, por conta da habitacdo deste no ciberespaco que, por sua vez
intercruza-se com o ambiente fisico, formando uma espécie de “espaco intersticial ”.
(op. Cit., 2010, p.211)

A reflexfo sobre “a condicdo dependente” do dispositivo portatil pelo corpo®
coloca em discussdo um aspecto evidente, ou seja, “se o corpo ndo transitasse, a
tecnologia moével perderia seu carater movel” (YEREGUI, 2011, p.119). Define-se a
partir dai, uma problematica voltada para o corpo como variavel de analise e reflexao
das praticas artisticas com tecnologia mdvel. Provoca-se entdo, uma inversdo, a
mobilidade do dispositivo é que se apropria das funcbes mdveis do corpo, condigdo
indispensavel para a realizacdo de algumas experimentacfes estéticas. Ja que, para ir
além do imediatismo obtido através do aparelho mdvel, necessitaria, antes de qualquer
coisa, rever o papel do corpo e da insercéo desse sujeito no contexto espacgo-temporal.

A ressignificagdo do corpo vem desmistificando alguns discursos
preconcebidos acerca do fazer artistico, especialmente no que tange aos processos de
criacdo e producdo. A combinacdo de linguagens e suportes diversos e ainda o uso de
processos abertos, coletivos e inacabados, elevam a arte eletronica a uma categoria
cibrida (ciberarte), criando assim novas formas de expressdo entre o sujeito e a
tecnologia, a partir da fusdo de territorios e espacialidades: “A criacdo artistica na
cibercultura coloca em sinergia processos interativos, abertos, coletivos e planetarios,
problematizando as nocdes de espaco e de tempo, o lugar do espectador e do autor, 0s
limites do corpo e do humano, as nogdes de real e de virtual.” (LEMOS, 2006, p.56).

A estética da remixibilidade permite que camadas de imagens se condensem,

misturem e remisturem, justapondo técnicas variadas de diferentes tipos de midia.

8 Este aspecto em particular, acompanha o processo de criagdo do filme 5#Calls, no qual os corpos sdo
equiparados a tripés méveis de cameras de celular.
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(LEMOQOS, 2006). No caso do dispositivo mével isso fica ainda mais pronunciado, visto

que a concepcdo da estética wireless procura experimentar em trénsito, entre intervalos
temporais. No mundo cibrido e de préticas cibridas (ocorréncias simultaneas), ndo ha
espaco para contemplacdo, ja que as mesmas sdo vistas e, por vezes produzidas, em
momentos de transmissdo. (BEIGUELMAN, 2006). Isso redefine alguns aspectos de
interfaces maoveis e ubiquas, criando espacos hibridos e multiformes capazes de novos

sentidos estéticos, como é o caso do curta 5#Calls, do diretor Giuliano Chiaradia.

Uma narrativa multiforme

Falar em narrativa classica pensa-se no modelo aristotélico, baseado num roteiro
dividido em trés atos, no qual os personagens primeiramente sdo apresentados, em um
segundo momento é desenvolvido um conflito e 0 mesmo é solucionado no final. Esse
tipo de narrativa possui uma estrutura linear no encadeamento de cenas e sequéncias,
capaz de estabelecer relacdes de causa e efeito. (GOLIOT-LETE, 2002). Mas desde 0s
primordios do cinema, esse tipo de narrativa homogénea nunca foi consenso, outras
ordens mais complexas de narrativas foram exploradas, vide o curta Um cdo andaluz
(1929) de Luis Bufiuel e Salvador Dali, ou o mais recente Cidade dos sonhos (2001) de
David Lynch, ou ainda o curta Sete vidas (2008) de Gabriel Bortolini, feito por celular.

O que dizer, entdo, de um curta como 5#Calls, ja que a geracdo do diretor
Giuliano Chiaradia vive a época de experimentacdo mobile. Tudo no filme é mais
sensorial que narrativo, 0 roteiro desenrola-se a partir de mensagens de voz que
constituem enredos poéticos, em que o foco teméatico é o amor virtual experimentado
numa realidade movel, compartilhada por cinco personagens femininas que narram suas
incertezas sobre o amor. O filme transcorre numa ambiéncia remota de imagens liquidas
(SANTAELLA, 2007), que expressam as logicas da indefini¢do e incertezas, da ndo-
perenidade e volatilidades.

Em 5#Calls, o fio condutor entre os roteiros (inter-relacionados) é a sonoplastia
das ligacoes, acompanhadas pelo letreiro “calling”, que € exibido no inicio das cinco
historias, acompanhados por seus respectivos subtitulos: Running time, Mobile body,
Mobile circus, Dance mobile e Multi screen. Nos poemas interpretados pelas atrizes
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sdo arroladas inquietudes existenciais e amorosas, em meio a mediagfes tecnoldgicas,
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que protagonizam um universo paralelo entre o real e o virtual, em que o tempo segue
acelerado e nervoso, suscetivel ao encantamento de relagdes humanas virtualizadas no
imaginario tecnoldgico.

Giuliano Chiaradia opta por adentrar pelos meandros da mobilidade e se diverte
com as possibilidades interativas de uma virtualidade intensa. O que néo significa que
vivenciar a realidade, ou as realidades, ndo revele a soliddo das pessoas vistas nos
espacos publicos, conforme fica expresso em uma das falas da 1Call (Running time):
“Vocé ja encarou as pessoas na rua tentando encontrar alguém dentro delas?”. O curta
obedece a mudancas espaco-temporais fluidas, simultaneas e superpostas. Ndo ha como
precisar o tempo em que ocorrem, exceto na 42Call (Dance Mobile), que acontece de
dia, ja sobre os demais roteiros ndao se consegue ter uma ideia da temporalidade por se
tratar de internas.

No entendimento conceitual da obra, por sua vez, o teor urbano e tecnoldgico da
narrativa é predominante. A concepcdo do filme é toda construida através de referéncias
feitas a locagdes em transito, a uma danca cadenciada, imagens translicidas, espelhadas,
que transitam pelas telas de celulares e do computador. As imagens sintetizam a vida na
cidade moderna e uma época imersa na tecnologia. As camadas de imagens
transparentes com variagcdes numericas, por exemplo, que aparecem difusas sobre a face
das atrizes, referenciam um processo de armazenamento digital, um dado préprio da
cibercultura.

A fotografia articula planos médios e primeirissimos planos, nessa direcdo
conferem & fruicdo do filme um carater mais intimista. Do ponto de vista das cameras de
seguranca, dos celulares acoplados aos corpos das atrizes e das webcams de
computador, em seu conjunto, essas cameras agregam um tom voyeur e interagem nos
enredos. 5#Calls é considerado um filme processo, afinal revela nuances no decorrer do
seu processo de producdo, a exemplo das atrizes filmadas com os celulares, entre outras.
Tais tomadas ndo integram recursos de making-of, a revelacdo dos bastidores como

conteddo ficcional € adicionada a elementos cénicos do produto final.
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Captura de imagens e a montagem
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David Bordwell (2008) trata do processo de montagem, sob uma visdo
formalista e cognitiva do cinema. A montagem para ele compreende propriedades
gréficas, ritmicas, espaciais e temporais. Assim, quando fala da forma gréfica refere-se a
formatos, tamanhos, composi¢des e movimentos; ja sobre a forma ritmica, diz respeito,
basicamente, a duracdo de cada um dos planos, a forma espacial refere-se a locacdo de
espacos de acordo com similaridades, diferencas, respeitando a dindmica propria de
cada ambiente; por ultimo, a forma temporal, é que norteia 0 espectador quanto a
sucessao do tempo.

Das propriedades elencadas por Bordwell, a mais evidente em 5#Calls é a
gréfica e a ritmica. O que se sobressai sdo as mulheres em primeirissimo plano; por sua
vez, a coloracdo € saturada em grande parte, com alguns filtros rosados e avermelhados,
azuis e verdes. Entre outros aspectos graficos, as referéncias feitas ao universo mobile,
tais como interfaces de computacdo, numeracdo binaria e transicdo de cena com
wallpapers, esses recursos criam um climax imersivo, que remete as personagens para
uma dimensdo de n&o-lugar, como se estivessem suspensas numa atmosfera de
conexdes transitorias e volateis. A nocdo de ndo-lugar (AUGE, 1992) rompe com o
espaco identitario, relacional e histérico. As mulheres passam a pertencer a vastidao da
rede e assim ndo integram nenhum lugar de uma memoria antropoldgica, mas por
metafora integram o imagindrio do roteiro assumindo ocupac¢des provisorias na
memoria binaria da tecnologia digital.

Outro elemento grafico do filme é a exibicdo de cenas em janelas menores do
que a tela que as exibe’, essas janelas menores, simultaneas e descentralizadas,
dialogam com a arquitetura de navegacao da web, uma vez que para assistir a um video
no Youtube, ele a priori € mostrado minimizado numa janela maior e para que ocupe a
dimensdo méaxima ¢ preciso clicar em “tela cheia”.

Este conceito de multi screen, por outro lado, recorda o filme Timecode (2000)
de Mike Figgis, que se baseou no roteiro de quatro estérias paralelas gravadas e

exibidas simultaneamente, isso acarretou certa confusdo sonora. No caso do curta

Em uma janela de wide de 16/9, janelas menores aparecem descentralizadas e configuradas entre 4/3 ou
multiscreens.

Ano VI, n. 11 — jul-dez/2013



B - g = REVISTA DO PROGRAMA DE )
m l l a t lc a POS-GRADUACAO EM COMUNICAGAO DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

5#Calls, as cenas multi screens oferecem recursos visuais mais associados a estética da

web. Um dos méritos desse filme pode-se dizer, é que ndo sdo cometidos excessos nas
interfaces representadas por tela de celular, webcam ou tela de computador. H4 uma
retorica da web que é transplantada para o roteiro do filme, sugerindo certas prioridades
cognitivas, imageéticas e imaginarias.

A linguagem ritmica do filme usa varios recursos de edi¢do™, utilizando um
programa do proprio celular sem comprometer a linguagem cinematogréafica. O diretor
opta por recursos que aceleram a velocidade das imagens e imp&em um ritmo frenético
ao filme, muito similar ao vivenciado na sociedade imediatista da era digital. O diretor
também contempla o efeito slide, oposto a aceleracdo, que traz alguns momentos de
respiro. Por efeito slide, entende-se o congelamento de um frame por alguns segundos
na tela. Ao mesmo tempo em que, o efeito slide pode recordar um filme como La Jetté
(1962) do francés Chris Marker, inteiramente composto por fotografias estéticas, o
congelamento dos frames na web pode fazer alusédo a um lag (trava) de um sistema ou
de uma conex&o. Desta maneira, tal escolha tanto nos fez recordar um filme delicado,
composto por uma fluidez narrativa densa e dramatica, quanto pode trazer a tona um

icone comum ao ambiente da internet.
Movimentos sentidos em 5#calls

J& na abertura do filme a nossa percepcao é tomada por sonoridades sobrepostas
e entrecortadas por sons de chamadas, sons de mensagens recebidas, musicalidades de
ringtones, que funcionam como trilha sonora. Na 1?2 Call (Running Time) a mobilidade
da personagem, na estacdo de metr6 do Rio de Janeiro, coaduna-se com a mobilidade
sonora de celulares, os aparelhos, embora ndo sejam vistos, foram acoplados aos corpos
da atriz e do diretor e funcionam como cameras vestiveis para captagdo em transito. A
condicdo movel do celular é acrescida pela ubiqlidade que permite ignorar 0 espaco

entre lugares distintos, colocando-os em contato. Tanto a mobilidade, quanto a

19 Entre os recursos ritmicos podem ser identificados: looping, acelera a velocidade das imagens, jump
cut, reverse, sobreposicao e efeito slipe.Estes recursos de montagem integram o repertério da linguagem
de cinema, com suas regras de combinacéo e de uso. Cf. FIELD, Syd. Manual do roteiro (2001).
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ubiquidade séo sistemas habilitados por capacidades de telecomunicacdo e conectados a

internet.

Figura 1 — Cena da 12 Call com Natalia Lage em metrd do Rio de Janeiro

5#CALLS |

Fonte: http://lwww.campus-party.com.br/2013/video.html.

O espaco hibrido gerado pela mobilidade e ubiquidade é percebido no registro
das imagens da personagem em transito e nas sonoridades vinculadas ao funcionamento
do aparelho telefénico mével. A condicdo hibrida, na abertura do filme e na 12 Call
(Running Time), ultrapassa a topologia fisica dos espacos percorridos pela atriz Natalia
Lage e alcanca 0 acesso a rede de telecomunicacédo, representada por sonoridades de
celular ligado. A nocdo de espaco hibrido remete a outra, igualmente importante, nogdo
de imersdo virtual. A metéfora do virtual pode ser vista na busca desolada da atriz por
um amor, pulsante as 00h17min de uma noite de sabado, esse amor desejado encontra-
se recoberto pela trama da incerteza de um vir a ser. E como saber que um amor existe
no Rio de Janeiro, ou em qualquer outro lugar, mas onde exatamente ele se encontra ndo
se sabe. Ele é da ordem imaginéaria do virtual.

A personagem na 12 Call sente-se incompleta, outras realidades distantes sdo
lembradas, Havana, Bruxelas, Londres, Paris; imagens imaginadas vindas de qualquer
lugar do texto poético estdo prontas para emergir. A filmagem no metr6 segue ritmada
pelo monologo da personagem e sonoridades das mensagens, que chegam a caixa postal
do celular. O curta traz referéncias filmadas e subjetividades sobre o amor virtual
extraido de textos poéticos do blog A colheita de palavras. Essas demarcacfes reinem

cenas distintas, provenientes das ordens do textual e de imagens obtidas no metrd e na
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sobretudo, quando a principal motivagdo da personagem € encontrar o amor virtual. A
procura inscreve-se numa gestualidade prépria da personagem, ela gira em torno de si
mesma, Seus passos retrocedem e adiantam repetidas vezes, e toda sua busca nos
espacos do metrd é enquadrada por olhares de curta duracao.

No filme, cada uma das cinco chamadas inicia com uma “mensagem de voz” e
todas recebem subtitulos que funcionam como ideias roteiros: 12 Call-Runing Time; 22
Call-Mobile Body; 3?2 Call-Mobile Circus, 42 Call-Dance Mobile e 52 Call-Multi Screen.
Na chamada Running Time, o termo “running” significa dura¢do, contagem e
funcionamento em tempo, assim o roteiro se desenrola sobre um “tempo decorrido” a
procura do amor virtual, a personagem procura solucionar sua “incompletude” nessa
perspectiva de enamorar-se pelo virtual. O roteiro refere-se ao amor virtual que se opde
evidentemente ao atual (LEVY, 1996, p.15-6), é natural que esse amor virtual possa ser
mediado ou potencializado pela tecnologia, no filme é a auséncia e a procura insistente
gue conduzem a poética deste amor.

Sadie Plant (apud, PARAGUALI, 2008, p.255) realizou um vasto estudo para a
Motorola em 2001, em cidades de diferentes continentes, Toquio, Pequim, Dubai,
Londres, Chicago, e outras. Ele observou padrdes comportamentais de uso do celular e
um dos niveis de desconexdo na recepcao as chamadas, ilustra a presenca de um desses
padrdes de desconexdo na hora de atender a chamada no celular. No enredo da 22 Call
(Mobile Body), por exemplo, o padrdo persistence fica evidenciado, quando a
personagem atende a chamada e permanece engajada no contexto em que se encontrava
antes da chamada. A personagem da atriz Guta Stresser, na recep¢do a chamada mantém
o celular pr6ximo ao ouvido e prossegue digitando num teclado de computador, essa
sequéncia de imagens promove um jogo de espelhos, em que o conteudo digitalizado na
tela é simultaneamente projetado sobre a sua face.

Na 22 Call (Mobile Body) ha referéncias claras feitas a interagdo, o texto
recomenda que se deixem marcas de presenga no ciberespago: “deixe gravado todos os

99, ¢

seus passos em qualquer meio eletronico”; “salve na memoria até mesmo o seu nome”;
99, ¢

“quando encontrar voce, te levarei até onde a sua senha vocé desejard esquecer”; “essa

historia continua sempre”. Fica retratada muito claramente, essa experiéncia de habitar

Ano VI, n. 11 — jul-dez/2013



B - g = REVISTA DO PROGRAMA DE )
m l l a t lc a POS-GRADUACAO EM COMUNICAGAO DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

dois mundos ao mesmo tempo (0 objetivo e o ciberespaco). Vale dizer que, a percepgéo

de multiplicidades ndo esta restrita a projetos feitos por celular, tdo pouco é exclusiva
do ciberespaco, a ideia de realidade duplicada é da ordem da ficcdo cientifica, assim
como faz parte do cinema, também é vista na literatura.

A personagem na 2* Call (Mobile Body) repete, insistentemente, “essa historia
continua sempre... sempre que houver querer”. A personagem diz ter sido escaneada,
dos pés a cabeca, para que se tivesse certeza de que a sua copia sairia perfeita. Fica
implicita uma promessa de paixdo em desatino, complementando-se: “te levarei até
onde a sua senha vocé desejard esquecer”, na cena em questdo, a palavra “password”
aparece na tela do computador invertida, sugerindo uma tentativa de camuflagem na
senha para quem sabe, alcangar o tal lugar imaginério, sobre o qual “esquecer a senha”
significa permanecer por la.

Com a camera de celular acoplada ao corpo ocorrem diferentes formas de filmar
0 proprio corpo se deslocando e ainda filmé-lo exibido em telas de celular e do
computador, as filmagens sdo remixadas com outras de webcams pessoais ou de
seguranca publica em estacdo de metrd, por exemplo. Os enredos se passam em espacos
privados de um quarto até espacos publicos e nessa transi¢do de espacos distintos, ndo
se sabe quem estd amando quem ou quem esta observando quem; assim Varios espagos
sdo capturados de diferentes angulos e vdo sendo exibidos individualmente,
entrecortados, em rela¢6es descontinuadas ou multiplicadas.

O filme explora a ideia de espac¢o hibrido na condicéo de imersdo virtual, exibe a
personagem (l4) na tela com a face projetada sob as imagens que vdo sendo
digitalizadas e exibe (cda) quando a personagem dispde a face para ser filmada, ao
mesmo tempo em que digita no teclado do computador. A experimentacdo na inter-
relacdo (celular, computador, corpo, espacos) da captura das imagens oferece exibicoes
igualmente sugestivas, vé-se uma Unica cena hibridizada e outras cenas independentes
sendo exibidas numa Unica tela. Em ambos os casos, a simultaneidade entre os espacos

distintos tem transformado a nossa maneira de sentir os movimentos percebidos.
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O universo da imagem é constituido por diversas ambivaléncias no campo
visual. Por essa razdo, a proliferacdo exacerbada de imagens tem alterado e redefinido
as nocdes de estética e do conceito de arte. As novas poéticas de arte hibridizada, como
no caso do curta de Giuliano Chiaradia, vém se reconfigurando rapidamente e,
naturalmente, as tecnologias moveis se apropriam delas a fim de reinventar, e
diversificar suas proprias formas de expressdo artistica.

A proposta do curta 5#Calls traduz tais preocupacGes em seu roteiro, nédo
somente do ponto de vista técnico, mas, sobretudo, estético. O maior desafio de seu
diretor foi produzir um curta-metragem completamente através do celular. Desde o
roteiro enviado para as atrizes via celular, passando pela filmagem incrementada com
recursos de wallpapers e ringtones do proprio dispositivo, até a edi¢do final.

O argumento do filme se baseia em constru¢fes imagéticas, textuais e sensoriais

mais do que em construcdes de personagens e plots de acdo. Porém, o resultado positivo
decerto ndo seria possivel se 0 mesmo ndo tivesse se apoiado em preceitos da
linguagem do cinema e em um repertério imagético rico, que lhe deu suporte para tal.
E comum associar a toda experimentacdo um carater de vanguardismo e cisdo de
periodos. No entanto, nem o cinema digital nem o cinema produzido por celular
parecem abandonar recursos classicos da linguagem do cinema, sobretudo quando se
trata de produzir. 5#Calls pulveriza simbolos da cibercultura, usa hashtags, fontes
proprias da internet e outros icones virtuais, a exemplo da linguagem multitask. E
visivel seu flerte com a videoarte e 0 video experimental, posto que apresenta uma série
de elementos sensoriais. Apesar disso, trata-se de uma narrativa alicergada por
mecanismos do cinema de ficcdo que recupera elementos anteriores ao cinema mobile.

O diretor opta pela linguagem hibrida e propbe expor novas sensibilidades
capturadas pelo celular, as quais atravessam as relacGes entre pessoas e inauguram
pequenas anamorfoses da vida cotidiana, mostrando caminhos para o espectador
explorar um prototipo de novo mundo. Conforme sugere: “Ndo tem duas asas? Entdo
porque fazer sempre a mesma viagem?” A proposta estética do curta tem um pé na
ciberarte e estd mergulhada na linguagem mobile, com boa dose de um imaginario

apaixonado pelo virtual. Como queira: “Seu universo ¢ um verso. Escreva-o0”. O filme
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5#Calls exibe essa sinergia entre espaco fisico e eletrénico, entre tecnologia moével e

corpos femininos potencializados pelo amor virtual.
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