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O caso do Filmow e a influéncia da internet para
o interesse em filmes classicos na contemporaneidade’

The case of Filmow and the influence of internet to
the interest in classic movies in contemporary times
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Resumo

A internet tem proporcionado diversas mudangas no consumo e propagacdo de
conteddos dos mais variados tipos. Atualmente, os usuarios ndo se limitam apenas a
receber informag6es, mas também produzi-las. No ambito dos fas de cinema, Rodrigo
Carreiro (apud Lincoln Ferdinand e Marcos Nicolau, 2015a) fala sobre um perfil
denominado “cibercinéfilo”, que trata-se, dentre outras coisas, de fas dotados de
autonomia e equipados com ferramentas capazes de difundir suas proprias opinides.
Levando em consideracéo estes aspectos, procuramos compreender neste artigo, como a
internet pode estimular o interesse dos internautas em filmes antigos. A partir de um
estudo de caso da plataforma Filmow, discutimos o papel da web para que estes filmes
continuem sendo motivo de interesse pelos cinéfilos atuais, mesmo quando ja ndo
recebem divulgacdo macica da midia contemporanea.
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Abstract

The internet has provided many changes in the way we consume and transmit contents
of any type. Nowadays, users are not limited to receive information but also produce
them. In the context of cinema, Rodrigo Carreiro (apud Lincoln Ferdinand and Marcos
Nicolau, 2015a) discuss about a profile named “cibercinéfilo”. Among other things,
those are fans endowed with autonomy and equipped with tools able to spread their own
opinions around the world. Thus, in this paper, we try to understand how the Internet
can stimulate the interest in old movies. From a case study on the platform Filmow, we
discuss the role of web on making those films objects of interest by current moviegoers,
even when those pictures are no longer massively spread by contemporary media.

Keywords: Cinema. Cibercinefilia. Virtual communities. Interactivity.
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Introducéo

E possivel afirmar que o surgimento do computador estimulou uma revolugéo
tecnologica. Dentre as transformacdes técnicas, que vdo desde a automatizacdo de
atividades ao surgimento de novas ferramentas, a popularizacdo do digital certamente
foi uma das maiores contribuigcdes desta tecnologia, que vem se transformando e se
reconfigurando progressivamente de modo ubiquo desde entdo.

No contexto cinematografico, Walter Murch (2004) fala que o ano de 1995 foi o
ultimo em que a quantidade de filmes editados digitalmente se igualou ao numero dos
editados mecanicamente. Segundo este autor, nos anos seguintes, o nimero de edi¢des
digitais aumentou consideravelmente enquanto o das mecanicas diminuiu na mesma
proporcdo. Nas narrativas, estas mudancas podem ser percebidas visivelmente pelo
namero de filmes produzidos com efeitos visuais e computacgéo gréfica.

Em estudo, Oliveira (2015) discute o uso de efeitos visuais e de transicdo em
séries de TV e como estas técnicas tém sido utilizadas nas mais diversas formas,
inclusive, para gerar humor: através do exagero e de situacdes inverossimeis. Em sua
conclusdo, fazendo um comparativo entre séries lancadas nas décadas de 1990 e 2000,
ele nota que ha um crescimento no uso destes aspectos, que estdo muito mais facilitados
com o advento das ferramentas digitais.

Falando sobre o digital, a pesquisadora Lucia Santaella (2010) cita os termos
“born digital” e “going digital” de Lev Manovich. O primeiro esta relacionado as midias
que sé apareceram com o advento das tecnologias digitais, como por exemplo, games,
webdesign, animacdes graficas etc. JA& o segundo se caracteriza pela passagem das
midias ja existentes (fisicas e analdgicas) para meios digitais: a masica, a fotografia, o
cinema, entre tantos outros.

Neste sentido, vale salientar que ndo sdo somente as midias que se tornam
digitais: os conteudos tambem. Com frequéncia, filmes antigos sdo remasterizados e
disponibilizados atraves dos mais diversos meios, como: DVDs, Blu-rays, downloads
ou plataformas de streaming, facilitando assim a propagacéao e acesso a estas obras.

Se o computador influenciou mudancas no ambito da producdo cinematogréfica,

foi a internet que incentivou diversas outras transformagfes com relagcdo ao consumo e
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compartilhamento de filmes. Desde a disseminacdo de criticas a titulos industriais a
divulgacdo de filmes independentes, a pré-atividade do internauta torna a web um lugar
cada vez mais alternativo e democratico para conteldos e pontos de vista ndo
explorados pela grande midia.

E importante ressaltar que tal fendmeno néo se restringe ao cinema, pois diversas
outras praticas sociais e tecnoldgicas tambem foram reconfiguradas através desta
possibilidade de conexdo entre computadores. De modo geral, estas mudancas séo téo
significativas, que vém sendo bastante discutidas na perspectiva de outra cultura, a
cibercultura. Os autores Ferdinand e Nicolau (2015b) utilizam o pensamento de André
Lemos e Pierre Lévy ao falar da cibercultura através de trés principios: a “liberagdo da
palavra”, a “reconfiguracdo” de praticas sociais ¢ midiaticas e a “conexdo” mundial de
computadores. Contudo, vale salientar que o modelo de web atual esta longe de se
aproximar aquele lancado no inicio da década de 1990, principalmente no que diz

respeito a “liberag¢do da palavra”. Discorremos, portanto, de alguns pontos importantes.

A internet e a interatividade

Quando surgiram, os sites eram bastante limitados e contavam basicamente com
textos, imagens e hiperlinks que permitiam o acesso entre as paginas. Alguns anos
depois, com o advento das linguagens de estilo e de script, as paginas passaram a
aumentar a complexidade visual e a interatividade do usuario, ostentando assim 0s
primeiros tracos do que se denomina constantemente por Web 2.0.

Para Ana Carvalho (2008, p.7), a “facilidade de publicagdo online e a facilidade
de interagdo entre os internautas torna-se uma realidade”. O internauta €, portanto,
estimulado a um novo papel, ndo apenas ler/receber, mas também criar e difundir

conteddos para qualquer lugar do mundo.

Licdo comprovada da historia da tecnologia [€] que 0S usuérios sdo 0s
principais produtores [...], adaptando-a a seus usos e valores e
acabando por transforma-la [...]. Novos usos da tecnologia, bem como
as modificacGes reais nelas introduzidas, sdo transmitidos de volta ao
mundo inteiro, em tempo real [...] e o resultado é que nos envolvemos
num processo de aprendizagem através da producdo, num feedback
intenso entre a difusdo e o aperfeicoamento da tecnologia.
(CASTELLS, 2001, p.26).
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Com as novas possibilidades, os sites passaram a dar voz aos USUArios ao
disponibilizarem espacos de interatividade, como: comentéarios, féruns, formularios de
contatos etc. Comecaram a surgir também as paginas pessoais (blogs, fotologs...); as de
contetdo colaborativo, as wikis; e também os sites de socializagdo, como salas de bate-
papo, redes sociais, foruns etc. Paralelamente, as conexdes em banda larga
popularizaram, aumentando assim o numero de internautas e o fluxo de informacdes na
rede constantemente. Aspecto este que ganhou félego maior nos ultimos anos, gracas
aos smartphones e as redes moveis, questdes que tém expandido ainda mais 0 nimero
de dados na rede.

Diante deste boom de internautas, novas plataformas surgem cada vez mais para
atender a demanda dos mais variados perfis e gostos dos usuarios, que envolvem fas de
masica, de fotografia, de livros, de cinema etc. Desta maneira, 0s usuarios naturalmente
acabam segmentando-se a partir dos gostos que possuem em comum e tendo mais
facilidade para encontrar informac@es e outras pessoas com gostos semelhantes.

Neste sentido, para Santaella (2010), a internet permite aos individuos a
readequacdo de uma atividade enfraquecida com o aprofundamento da modernidade, a
socializacdo. Em uma visdo diferente daquela colocada por alguns autores, como
Bauman (2001), por exemplo, que afirma que o mundo atual vive um processo de
“frouxidao das relagdes sociais”.

Vale ressaltar que esta socializacdo no mundo digital ndo se d& apenas pela troca
de mensagens instantaneas. A partir do momento em que postamos um comentario ou
participamos de alguma enquete ja estamos inseridos no processo de interatividade com
a rede e com outros internautas.

Contudo, hd um paradoxo: a0 mesmo tempo em que buscamos esta identificagdo
com outros usuarios em nichos da web, estamos cada vez mais procurando sermos
notados através da individualidade dos nossos gostos e opinides. Bruno Costa (2013)
denomina este ultimo fator como “novos regimes de visibilidade”. Nesta perspectiva,
podemos afirmar que somos estimulados a interagir e produzir conteudos que
expressem nossa identidade, seja através de um post bem elaborado, seja por um

simples clique no botao de “curtir”.
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O cibercinéfilo

De acordo com Lincoln Ferdinand e Marcos Nicolau (2015b), os cinéfilos ndo sao
consumidores comuns da sétima arte, para estes fds, o consumo de filmes é algo
sagrado. Nos periodos classicos, foram eles os responsaveis pela organizacdo de
exibicBes puablicas de filmes (cineclubes) que ndo tinham notoriedade merecida, e por

produzirem criticas que foram fundamentais na consolidacéo do cinema como arte.

Os cinéfilos ndo se contentam em apenas assistir o filme. Eles
precisam pesquisar tudo sobre a vida dos seus atores e diretores
preferidos, suas filmografias, encontrar l6gicas escondidas nas suas
producdes e colecionar todo tipo de material relacionado a sétima arte
(FERDINAND E NICOLAU, 2015a).

Na atualidade, este tipo de fa se reconfigura no ciberespaco com préaticas proprias
(Tabela 1) e recebe 0 nome de “cibercinéfilo” (CARREIRO apud FERDINAND E
NICOLAU, 2015a). Com a facilidade na produgdo de contetido, a “liberacdo da
palavra” e o rapido acesso aos assuntos relacionados ao cinema, este novo cinéfilo ndo
precisa mais estar filiado a um veiculo midiatico de grande porte para emitir sua opinido
(FERDINAND e NICOLAU, 2015b).
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Tabela 1: Praticas dos cibercinéfilos

Resenhador Escreve o texto critico livre e amador, sobre cinema, que é

veiculado em blogs e paginas pessoais.

Legendador Escreve e coloca legendas em filmes e séries estrangeiras

que ainda ndo foram langadas no seu pais.

Remixador Habil com ferramentas de edicdo de imagem, video e

som. Em sua maioria produz material dotado de humor.

Coletor de informacodes Busca curiosidades acerca das produgdes
cinematograficas e da vida pessoal dos artistas a fim de

torna-las publicas.

Produtor de video Produz e compartilha, na internet, videos de sua autoria,
sejam eles pequenas narrativas ou até mesmo em forma de

programas tematicos.

Fonte: Ferdinand e Nicolau (2015a)

Através das ferramentas de socializacdo, é possivel que estes usuarios transmitam
suas opiniGes/conteddos e impermeiem em qualquer lugar do globo através da
visualizacdo e compartilhamento dos outros internautas. Além disso, as ferramentas de
busca, por suas vezes, também assumem um papel importante: contribuem para o
acesso facilitado as obras e as informacBes que possam fundamentar o pensamento
critico destes produtores de conteudo.

Em estudo sobre os fds de cinema e a producdo de conteudo na web, o autor
Bruno Costa (2013) fala da importancia dos foruns de discussdo para “novas relacdes de
espectatorialidade”. Isto por que, de modo sucinto, durante muito tempo, o cinema foi
criticado por manter o espectador numa posicdo passiva diante do que esta sendo
assistido. Na contemporaneidade, dentre outras questdes, o autor defende que a
interatividade na rede colabora com a quebra dessa posicao passiva e contemplativa.

Todavia, como ainda coloca Costa (2013), nestes foruns virtuais, a tendéncia é
que os assuntos sejam pautados pelos filmes que estdo em cartaz ou que ainda serdo
lancados, assim, apos a estreia, € comum que o interesse dos consumidores por eles se

esvaneca rapidamente nestas plataformas.
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De acordo com Ferdinand e Nicolau (2015b), um dos principais comportamentos
do cinéfilo cléssico era o de ndo se contentar com a programacdo que a inddstria ditava.
Assim, nos questionamos: de que modo a internet pode contribuir no interesse de filmes
que ndo estdo mais no auge publicitario? Afinal, como coloca Angela Prysthon, “sdo
notaveis as possibilidades que se abrem a partir da disponibilizacdo de filmes antigos,

novos, raros, “exoticos”, candnicos etc” (2013, p.81, grifo nosso).

Anélise: o modelo do Filmow

Como ja colocamos, é verdade que a internet contribui das mais diversas formas
para a producdo e compartilhamento de contetdos. Todavia, € no ambito das redes
sociais que a interatividade dos usuarios pode ser percebida com maior énfase, isto
porque elas proporcionam maiores possibilidades de socializacdo. Segundo Recuero
(apud GIGLIO E SOUZA, 2013) as redes sociais sao caracterizadas justamente por dois
elementos principais: os atores e as relagdes que eles desenvolvem uns com 0s outros.

Lancado em 01 de abril de 2009*, o Filmow se compromete a ser uma “rede social
de filmes e séries”. O site ¢ organizado da seguinte forma: cada titulo possui sua propria
pagina com suas referentes informacdes: sinopse, elenco, langamento, duracdo etc.
Alguns profissionais como diretores, atores e roteiristas, por exemplo, também possuem
suas paginas com dados biograficos e os filmes que ja trabalharam.

Estes contetdos ndo sdo disponibilizados somente pelos administradores. Por se
tratar de uma rede social colaborativa, os usuarios também podem fazer o cadastro de
nomes que ainda ndo foram inseridos. Esta caracteristica contribui para uma plataforma
mais “livre” — em alguns aspectos, ja que ainda passam por um processo de mediacao
pelos desenvolvedores — do monopolio de divulgacdo da industria para filmes apenas
durante seus periodos de langamentos.

De maneira geral, sua interface é bastante habitual entre outros sites de cinema.
Todavia, diferencia-se dos demais por oferecer outros canais de interatividade. De
acordo com os desenvolvedores, a principal funcdo da rede social é permitir que os
usuarios mostrem aos seus amigos quais os filmes que eles ja assistiram. Contudo,

diferente dos foruns virtuais, por exemplo, 0s internautas sdo incentivados a interagirem

* Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Filmow. Acesso em 16 ago. 2016.
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sobre os titulos ndo somente em seus periodos de langamento, mas na medida em que
forem assistindo, possibilitando assim, que filmes mais antigos continuem sendo
discutidos pelos cibercinéfilos de modo anacrénico.

Na pagina de cada filme, é possivel classifica-lo atraves de botdes (Figura 1)
como “Ja vi”, “Quero ver”, “Favorito”, adicionar a uma lista ou “Indicar” a algum
amigo. A partir de algumas destas interacdes, o sistema inclui categoricamente no perfil
do usuario os seus filmes favoritos, vistos recentemente etc. Assim, ao entrar no perfil
de outro internauta que possui gostos similares, o usuério podera sentir-se estimulado a
ver os titulos que seu colega deu uma boa classificagéo.

O botao “Indicar” também assume um papel interessante: o cibercinéfilo pode
recomendar ndo somente aqueles filmes que ja assistiu, mas também se, por acaso,

lembrar-se de algum amigo que possa se interessar por ele.

Figura 1: Exemplo dos bot&es exibidos pelo Filmow na pagina do filme Um corpo que cai (1958).

Um Corpo Que Cai 1sss wEoin 4.3
Vertigo |

bassado em 12701 votos

Dirigido por: | Alfred Hilcheack i iy i o o
N O N PN N

(v [ oomove | = [ v [ oo st o e

Fonte: Filmow.com

Para cada titulo € possivel estabelecer uma “nota” de 0,5 a 5 estrelas (Figura 1).
Naturalmente, quanto melhor for a sua qualificacdo, maior serd o interesse de outros
internautas que ainda ndo o assistiram.

Os comentarios (Figura 2), localizados na parte inferior, também merecem ser
destacados: sdo 0s espacos mais abertos para a subjetividade do publico, que opina
livremente sobre o respectivo filme. Uma obra com comentarios positivos também
aumentara a curiosidade de outros cibercinéfilos. Neste espaco, o Filmow ainda permite
a integracdo com outras redes sociais, 0 que aumenta a visibilidade da obra e
consequentemente a sua divulgacdo. Além de deixar um novo comentario, 0S Usuarios

também podem responder outras falas ou marca-las como “Curti”’/*Nao curti”.
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Figura 2: Espaco para comentarios na pagina do filme Um corpo que cai na plataforma Filmow

s
Marcar como spoiler @ Compartilharno § £
Todoz oz comentarioz L9
filtrar por| todos v sordenar por novos v

. hmpmm © 2 diss atrac

Alguem fecha minha boca
QJuvi @

0y T * recponder

. Sfemm O 3 dias atras

O desenrolar da trama ndc me agradou muito, pois 0 gue maiz ma intrigava e ma dava a
senaagao de suspensze na hiztona

Comentaris comtando partes do filme. Mostrar

Maz de qualguer forma. ndo imaginava agusls plot twizt. mezsmo ndo tento me agradado
tanto. Sinceraments, ndo o2& 0 qus panzo daqusle dacfecho...

Filme excalents, porém, na minha leiga opinido {(que fiqus bem claro), ndo chega a ser
superior a outros titulos como "'Pzicosa’’ ou até mesmo ""Janela Indizcreta’ 8 muito menos
chega a 2&r 0 melhor filme da historia do cinema.

® JaVi

0¢y ©) * recponder

Fonte: Filmow.com

Para Costa (2013), a categorizacdo em géneros é uma estratégia da industria para
o consumo de filmes. Nesse sentido, Luis Nogueira (2010) explica que um espectador
normalmente ird escolher que filme assistir a partir da sua experiéncia com outros
titulos do mesmo segmento narrativo. Na plataforma, o acesso a outros filmes é
facilitado através das tags, tanto nos géneros, como também nos nomes dos diretores e
atores, facilitando a circulacdo de outros nomes a partir das preferéncias do usuario.
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Outra caracteristica importante a ser destacada é que, em alguns titulos, o sistema exibe
uma lista com outras obras similares aquela em questdo (Figura 3), promovendo a

descoberta de filmes antigos de modo mais democrético.

Figura 3: Sugestfes do Filmow na pagina do filme Um corpo que cai.

Se voce gostou deste filme, confira também estes aqui:

Fonte: Filmow.com

Consideracoes finais

Através do nosso estudo, pudemos perceber que a proposta desta rede social é
eficiente para fomentar o interesse dos cibercinéfilos em titulos mais antigos. Diante dos
“novos regimes de visibilidade” (COSTA, 2013) vividos atualmente, é natural que os
usuarios sintam-se incentivados a inserir a maior quantidade de filmes que ja assistiram
e também a conhecer alguns outros — independente das suas datas de langamento — para
futuramente adiciona-los ao seu perfil e/ou expressar sua opinido entre os demais
internautas.

A localizacdo dos titulos através da ferramenta de busca, das tags ou das
recomendacdes, também influencia que nomes mais antigos sejam circulados de forma
mais “democratica” entre os langamentos. Diferente dos foruns virtuais, por exemplo,
gue normalmente organizam seus tOpicos a partir dos comentarios mais recentes,
incentivando que os filmes s6 sejam motivos de discussdo entre 0s usuarios enquanto
estdo no auge da publicidade ou no “topo” da lista.

Na internet, de modo geral, com a quantidade de dados gerados com a
interatividade dos usuarios, fala-se em um tipo de web denominado de web semantica.
Basicamente, trata-se de sites que pretendem exibir resultados especificos para cada
internauta baseados em suas experiéncias prévias na rede: assuntos mais pesquisados,

botdes clicados etc. Este novo modelo ja pode ser visualizado em sites como Google,
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Facebook e YouTube, por exemplo, e a tendéncia é que se expanda para outras
plataformas progressivamente.

Quanto ao Filmow, torna-se interessante estipular um novo prototipo que fard
sugestBes ao usuario quando ele fizer login. Estas sugestdes poderiam ser feitas de
acordo com as interacdes do cinéfilo na plataforma: filmes mais bem avaliados,
preferéncia de géneros, diretores, atores etc. Algo similar as recomendacdes da Netflix.
Acreditamos que esse modelo poderia estimular ainda mais a participacdo de usuérios e

a circulacédo de filmes cléssicos na contemporaneidade.
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