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Abstract

This study investigates the motivations and
transformations in the viewing experience of Brazilians
aged 18 to 38 who watch movies on their smartphones.
Based on a literature review, an online questionnaire
survey with 278 respondents, and interviews with
cinema professionals, we analyze the behavioral
changes of these viewers in light of the growth of
digital platforms and the intensive use of smartphones.
Emerging as an indispensable tool in contemporary
life, the mobile device has redefined audiovisual
consumption, allowing for a more personal and
individualized experience. Additionally, the viewing of
cinematic works adapts to the fast pace and fragmented
attention of modern society. According to the results
obtained, accessibility, convenience, and mobility
are the main reasons Brazilians watch movies on
smartphones — along with the autonomy and flexibility
to consume content anytime and anywhere, whether
at home, on public transportation, or in waiting rooms.
However, the research reveals that nearly half of
Brazilian users watch movies in a fragmented manner
and are frequently distracted by their smartphones,
which compromises concentration and diminishes
engagement with the narrative. Cinema, therefore,
has expanded to other media, bringing new types of
immersive experiences to viewers but also presenting
new challenges for the industry.

Keywords: Smartphone for entertainment,
Smartphone viewer, Movies on a smartphone, Movie
consumption.

1. Introdugao

O cinema, enquanto pratica cultural e industria,
tem experimentado inumeras transformagbes no
decorrer do tempo, sobretudo nas ultimas décadas,
em decorréncia do avango das tecnologias digitais.
Além disso, a pandemia da covid-19 influenciou as
dindmicas de consumo no setor de entretenimento,
antecipando tendéncias que, de outra forma, levariam
anos para se tornarem efetivas. Assim, o ato de
assistir a filmes também se modificou, expandindo-se
para outras midias, como o smartphone, dispositivo
que vem reconfigurando os habitos e a experiéncia do
espectador (Silva 2025).

Em meio a uma sociedade imediatista, performatica
e multitarefa, o smartphone se adapta facilmente ao
ritmo acelerado da atualidade. Com o dispositivo
movel, o espectador consegue encaixar filmes entre
uma tarefa e outra da rotina, obtendo uma experiéncia
mais intimista e controlada. Diante desse cenario,

Bezerra (2023) discorre que um dos principais desafios
do cinema contemporaneo é lidar com a rapidez da
forma e da circulagéo cultural no meio cinematografico.
Nesse sentido, o autor destaca que vivemos tempos
de reviravolta, nos quais o cinema da tela grande tem
passado por um processo de ressignificagao.

Considerando o contexto da pandemia da covid-19,
o periodo de isolamento social contribuiu para o
aumento do uso de plataformas de streaming e, por
consequéncia, consolidou a pratica de consumir
filmes e séries em diferentes lugares, principalmente
em casa (McCarthy 2022 e Acevedo et al. 2021). O
cinema, portanto, passou a coexistir de forma muito
mais acentuada com outros dispositivos que permitem
a visualizagdo de produgbes do audiovisual, em
especial o smartphone, devido a sua acessibilidade
e conveniéncia (Silva 2025). De acordo com Szita
(2019a), o tamanho pequeno, peso leve e design
de software do aparelho mdével sdo caracteristicas
que o diferenciam de outros eletrénicos. Somada a
isso existe a facilidade de acesso ao equipamento,
possibilitando que o espectador assista a filmes
a qualquer hora e em qualquer lugar, desfazendo
qualquer limite de espago e tempo.

Ao longo de sua histéria, o cinema estabeleceu-se
como uma arte coletiva, mas, recentemente, vem
sendo impactado pelo consumo individualizado de
filmes, com o celular puxando essa tendéncia (Beugnet
2014 e Oliveira e Borges 2021). O espectador nao
precisa deslocar-se as salas de projecado, pois tem a
sua disposicdo maneiras acessiveis das produgdes
chegarem até ele (Neves 2019), o que também revela
um enfraquecimento do significado da sétima arte na
sociedade (Gaudreault e Marion 2016).

Por outro lado, enquanto o cinema oferece uma
experiéncia imersiva completa, viabilizada por uma
estrutura que valoriza a qualidade audiovisual, os
smartphones, em razdo de suas limitagdes técnicas,
favorecem a dispersdo e a fragmentagdo (Silva
2025). Desta forma, neste trabalho pretende-se
responder a seguinte questdo: quais as motivacdes e
as transformagdes na experiéncia dos espectadores
brasileiros que assistem a filmes pelo smartphone?
Para tanto, foram analisados dados exclusivos de
espectadores de 18 a 38 anos, residentes no Brasil,
a partir da aplicacdo de um inquérito por questionario
online que fez parte de um estudo maior ' — as
informagdes foram coletadas entre maio e junho de
2024. Adicionalmente, por meio de entrevistas
semiestruturadas realizadas no mesmo periodo,
apresentaremos a percepgdo de profissionais do
cinema acerca das mudangas de comportamento de
consumo do audiovisual.
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2. As novas praticas de consumo no
entretenimento mével

Com o avango da tecnologia, acompanhamos o
surgimento continuo de novas funcionalidades nos
dispositivos moveis, ainda mais no que se refere aos
smartphones. Nessa senda, abriram-se possibilidades
para o entretenimento, visto que a insercdo de
aplicativos tornou rotineiro o uso desses aparelhos
também para o lazer. Para coroar, a mobilidade
permite que o usuario tenha acesso a uma variedade
de produtos, como filmes, musicas e jogos, sempre
que quiser.

Tratando-se de tecnologias méveis, 0 uso massivo
pela sociedade ja imperava como fendmeno mundial
antes da covid-19 (Silva et al. 2019). Todavia, o
usudrio passou a consumir mais produtos culturais
no ambiente online justamente durante a pandemia,
e os habitos adotados nesse longo periodo se
mantiveram, paralelamente com o crescimento
do wuso dos dispositivos, como smartphones,
tablets e notebooks (Silva 2025). A luz disso,
instauram-se novos comportamentos de consumo
no entretenimento, o que também demonstra uma
mudanca no espago-tempo do espectador, que passa
a acessar seu contetdo preferido 24/7, com muito
mais conveniéncia e flexibilidade.

Para Castells (2009), o espago e o tempo sdo
importantes dimensdes materiais da vida humana,
conectados na natureza e na sociedade, mas ja
ha alguns anos vém sofrendo alteragcdes pelas
tecnologias da informagéo e pelos processos sociais.
O conceito de “sociedade em rede” criado pelo autor
adverte que os avangos organizacionais, tecnolégicos
e culturais estdo sendo responsaveis por extinguir
o ciclo de vida ordenado, tal qual o conheciamos.
Deste modo, ha uma quebra de ritmos bioldgico e
social. Assim, a sociedade passou a se organizar a
partir de um sistema de comunicagéo que atravessa,
inevitavelmente, as novas tecnologias.

O conceito de Castells (2009) estd em consonancia
com os dispositivos méveis, uma vez que eles também
seguem a logica das dimensdes de espaco e tempo,
isto é, podem ser acessados em qualquer lugar, a
qualquer hora do dia. De quebra, ha um rompimento de
fronteiras que torna possivel a interagéo entre pessoas
em tempo real, sem importar a localizagdo geografica
(Silva 2025). Trazendo para o setor audiovisual, mais
especificamente no que se refere ao smartphone,
Barone (2020) adiciona:

O smartphone pode ser considerado como
marco desta nova era de digitalizacdo total,
marcada pela reducédo das limitagbes espaciais
e temporais para o audiovisual. Com a expansao
das plataformas de streaming, a industria
audiovisual retomou o modelo do consumo
individual criado pelas slot machines de Edison,
reconfigurando um novo padrdo, agora baseado
no dogma do consumo audiovisual a qualquer
momento, em qualquer lugar (Barone 2020, 62).

Como o smartphone é pequeno e leve, o usuario tem
mais comodidade na hora de assistir a filmes, tendo
apenas que manter a tela mais préxima aos olhos (Szita
2019a). Conforme a pesquisa “Digital 2026: Global
Overview Report”, 5,78 bilhdes de pessoas utilizavam
o telemdvel até outubro de 2025, o equivalente a
70,1% da populagdo mundial. O estudo ainda aponta
que esse numero corresponde a um aumento de 1,9%
(mais 108 milhdes de novos usuarios), se comparado
com o verificado em 2024. O levantamento também
revela que 6,4 bilhdes de pessoas utilizam internet no
mundo — um percentual de 73,2%. O numero mostra
um acréscimo de 5,1% no ultimo ano.

E importante mencionar que o crescimento do
uso de smartphones acompanha a evolugéo desses
dispositivos moveis. Inicialmente eles contavam apenas
com as fungdes de realizar e receber chamadas e
enviar e receber mensagens de texto. A partir de 2010,
contudo, o mercado de eletrénicos passou a oferecer
aparelhos com cameras frontais e traseiras, em
resposta a demanda por produgdo e compartilhamento
de videos e fotografias. Com a ampliagdo de suas
funcionalidades, os smartphones comegaram a atender
as necessidades sociais e estéticas dos consumidores,
sobretudo no que concerne ao publico mais jovem
(Leiva Soto et al. 2024).

Loubna (2022), Lambach (2020) e Caracol et
al. (2019) confirmam que, com a célere expanséo
das tecnologias de comunicagéo, os celulares sao
considerados uma ferramenta fundamental nas esferas
profissional e de lazer. Tornaram-se, assim, pequenos
computadores portateis com processadores cada vez
mais eficientes. Por meio de um unico aparelho, o
usuario consegue se comunicar, interagir e produzir
contetdo. Entretanto, essa praticidade e conveniéncia
provocam certa dependéncia, caracterizada por
elementos viciantes. Desse modo, a vida dos
individuos passa a se concentrar no smartphone de tal
forma que, sempre que o aparelho se mostra fora do
alcance, sentem uma espécie de panico (Castaldi et
al. 2022; Han 2022).

Outro comportamento comum nas Ultimas décadas é
o uso de multitelas. Por exemplo, é natural que o usuario
assista a televisédo enquanto interage com celulares,
tablets ou notebooks simultaneamente (Aratjo 2021).
Embora permita consumir mais contetido, essa pratica
reduz o nivel de atencéo, deixando o individuo mais
propicio a distragdes (Pérez 2021).

Diante de tantos avangos, ndo demorou muito
para que o smartphone conquistasse seu espago
no entretenimento movel, firmando-se como
uma importante plataforma de lazer. Segundo o
levantamento da Mordor Intelligence, realizado em
2022, estima-se que o mercado de entretenimento
movel registre um CAGR (Compound Annual Growth
Rate) de 15% durante o periodo de 2023 a 2028. A
pesquisa assinala que, atualmente, Amazon (Prime
Video), AT&T Inc, Electronic Arts Inc, Netflix Inc e Apple
Inc sdo as principais empresas mundiais desse setor.

Um fenémeno recente de consumo mobile no Brasil
sdo as novelas verticais (ou microdramas). Em linhas
gerais, sao conteudos com episddios curtos, de um a



trés minutos, linguagem prépria e narrativa acelerada,
voltados exclusivamente para a visualizacdo em
dispositivos moéveis, o que mantém o engajamento do
espectador. O mercado global de novelas verticais ja
movimenta bilhdes, com Estados Unidos e China, onde
o formato surgiu em 2018, liderando sua produgéo
e consumo (Neves 2026). Sob a ética de Hermann
(2026), o Brasil ocupa a terceira posigdo entre os
maiores mercados mundiais desse tipo de conteudo,
um cenario que ajuda a reforgar o papel central do
smartphone no consumo audiovisual contemporaneo.

3. A influéncia das novas midias no cinema
contemporaneo

As novas midias tém um papel fundamental na
transformagdo dos habitos de consumo de filmes,
pois s&o pioneiras de uma sociedade em rede. No
ambito do entretenimento, com as possibilidades
trazidas pela internet, o usuario tem acesso a produtos
online de diferentes formatos, disponiveis de maneira
personalizada e acessados sob demanda. Antes, a
oferta se limitava em grande parte a programas de
televisdo e radio. Atualmente, o usuario tem mais
autonomia, pois ndo apenas recebe e consome
conteudo, como passa a selecionar, consultar e
interagir com outras pessoas (Ferreira e Espanha
2019). Isto posto, a internet contribuiu com veeméncia
para avangos que provavelmente as midias tradicionais
ndo alcangariam e democratizou a participacdo do
usuario (Araujo e Telles 2021).

Manovich (2005) discorre em seu ensaio “Novas
midias como tecnologia e ideia: dez definigdes” como
ele realmente compreende esse ambiente digital:

As novas midias podem ser compreendidas
como o mix de antigas convencgdes culturais de
representacdo, acesso e manipulagdo de dados
e convengdes mais recentes de representagéo,
acesso e manipulacdo de dados. Os “velhos”
dados séo representacdes da realidade visual
e da experiéncia humana, isto é, imagens,
narrativas baseadas em texto e audiovisuais
— 0 que normalmente compreendemos como
“cultura”. Os “novos” dados sédo dados digitais.
(Manovich 2005, 36)

Pode-se dizer, entdo, que as novas midias
possibilitaram a convergéncia de produtos midiaticos,
transformaram o modo como consumimos meios de
comunicagdo e permitiram um aumento pujante da
audiéncia de diferentes geragdes. Em virtude disso,
a industria do entretenimento também teve que se
adaptar, angariando novas estratégias alinhadas ao
universo digital (Silva 2025). Segundo o levantamento
“Media and Entertainment Industry Outlook 2023”,
da Deloitte Global, o streaming de video, as midias
sociais e 0s jogos abriram espaco para a criacdo de
outros modelos de negdcios.

Nessa esteira, observamos mudangas no
comportamento de consumo, alavancadas pelo fato
de que, hoje, a audiéncia tem liberdade de escolher
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e consumir conteldos seguindo suas necessidades
pessoais (Ferreira e Espanha 2019). Ela também se
tornou mais exigente, seja pelo nivel de qualidade e/
ou experiéncia oferecidas. A industria, por outro lado,
tem a oportunidade de conhecer a fundo os padrdes de
comportamento do seu consumidor, que passa a ser
monitorado quando disponibiliza seus dados ao utilizar
as midias digitais. Com essas informagdes em méos,
tornou-se possivel oferecer produtos de entretenimento
sob medida, de acordo com as preferéncias dos
assinantes das plataformas de streaming (Silva 2025).

Para Jenkins (2009), a audiéncia cumpre agora um
papel fundamental na cultura da convergéncia. O autor
enfatiza que esse processo ndo ocorre por meio de
dispositivos, e, sim, na prépria mente do consumidor
de forma individual, a partir das interagdes sociais com
o uso de tecnologias. Além disso, ele é incentivado
a conversar sobre a midia que consome. Afinal,
com acesso a muitas informagdes sobre um mesmo
assunto, o processo de assimilacdo e memorizagéo
torna-se mais complexo.

No que tange ao entretenimento, Jenkins (2009)
apresenta um exemplo de convergéncia e o processo
participativo de fas de seriados de televisdo:

Fas de um popular seriado de televisdo podem
capturar amostras de dialogos no video, resumir
episodios, discutir sobre roteiros, criar fan fiction
(ficgao de fa), gravar suas proprias trilhas sonoras,
fazer seus proprios filmes — e distribuir tudo isso
ao mundo inteiro pela internet. (...) A convergéncia
envolve uma transformagéo tanto na forma de
produzir quanto na forma de consumir os meios
de comunicagao. (Jenkins 2009, 46)

Jenkins (2009) ainda enfatiza que o publico tem
mais influéncia munido das novas tecnologias e
exige o direito de participar ativamente da cultura.
Portanto, o autor costuma alertar as empresas sobre
a necessidade delas se inserirem nesse novo contexto
da cultura participativa para ndo perderem clientes e
queda de faturamento.

Considerado uma das midias de massa mais
populares do mundo na industria do entretenimento,
o cinema também tem passado por inUimeras
transformagées em consequéncia dos progressos
tecnoldgicos. Nas palavras de Felinto (2006):

Ahibridacéo de suportes e linguagens, bem como
o convite a formas de participagdo cada vez mais
intensas, atendem as demandas de uma cultura
sequiosa por novas formas de experiéncia
espectatorial (e sensorial). Isso aponta para
uma situagéo na qual todo o corpo é convocado
a experimentar sensacgdes. A imagem por si s6
ja nao é suficiente; na experiéncia total de um
“cinema expandido”, ela se faz acompanhar por
varias outras formas de sensorialidade. (Felinto
2006, 418-419)

Todas essas mudangas ensejadas pelas tecnologias
digitais demonstram uma dificuldade de definir o
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proprio nome “cinema” diante de tantas oscilages
identitarias, ja que, originalmente, a experiéncia
da sétima arte proporcionada ao espectador esta
intrinsecamente relacionada as salas de projegéo
(Felinto 2006; Gaudreault e Marion 2016; Szita 2019a;
Carreiro 2023). Contudo, atualmente é possivel
assistir a filmes em diferentes dispositivos e formatos
de telas. Por consequéncia, os espectadores tém
outro tipo de experiéncia (Silva 2025). Na virada dos
anos 2000, inclusive, houve uma mudanga relevante
nos estudos sobre cinema, que incluiu a discusséo
sobre onde o cinema estaria devido a disseminacéo
das novas midias. Em vista disso, questionava-se se a
sétima arte poderia, de fato, ser encontrada em todos
os lugares, em diferentes telas, e ainda assim ser
considerada cinema (Szita 2019a).

Ao longo da histéria surgiram inumeras duvidas
acerca da continuidade do cinema. Com os avangos
tecnoldgicos néo foi diferente. Diante da necessidade
de se reinventar e de se adaptar as inovagdes que
o rodeiam, nos ultimos anos a sétima arte passou a
compartilhar espago com outros modos de recepcéao
(Silva 2025).

E importante mencionar ainda a questdo do
consumo individualizado de filmes, como apontam
Beugnet (2014) e Oliveira e Borges (2021). O cinema,
que se consolidou como uma arte coletiva, tem sido
cada vez mais consumido de forma individual, com
o espectador escolhendo o que deseja assistir e
detendo maior controle sobre a obra. Além disso,
Oliveira e Borges (2021) enfatizam que o consumo
individual estd crescendo mesmo entre familias e
amigos, contrariando a tradigédo de antigamente, de
todos se reunirem na frente da televiséo.

Assim, o ritual de frequentar salas de cinema
perdeu exclusividade. Para Neves (2019), a nova
geragdo de espectadores ja nado atribui a mesma
relevancia as salas de projegdo, uma vez que ndo
necessita mais se deslocar fisicamente para assistir a
um filme. Logo, o cinema tem perdido gradualmente
o0 seu papel de ser um espago de socializagado.
Gaudreault e Marion (2016) também confirmam que a
queda das salas de projecao estaria acompanhada de
um enfraquecimento do seu valor social, afastando o
espectador da experiéncia coletiva.

Em contrapartida, Lipovetsky e Serroy (2009)
sublinham que o hiperindividualismo nao diz respeito
a um isolamento doméstico. Os autores acreditam que
ha uma sociabilidade seletiva e uma autoconstrugéo
do espago-tempo por parte de cada individuo.
Podemos considerar, assim, que esses sejam reflexos
da liberdade que o espectador dispde, agora, para
escolher como deseja assistir a um filme — se sozinho
ou em grupo. As possibilidades se ampliaram, assim
como os tipos de experiéncia.

4. O cinema na era do smartphone - os
novos modos de assistir

O smartphone tornou-se um objeto indissociavel da
vida humana, no qual tudo que é acessado por meio
dele tem um valor pessoal e intimo, ao passo que o

cinema é composto por grupos de espectadores, o
que rompe essa logica perpetuada pelo aparelho
movel (Odin 2012). Adicionalmente, os dispositivos
particulares estdo sempre recebendo novos recursos
tecnoldgicos, sendo que os modelos mais recentes
ja contam com uma qualidade imersiva que se
aproxima da que encontramos nas salas de cinema.
Isso significa que o smartphone se transformou num
aparelho multitarefa que contém atributos cada vez
mais avangados para uma melhor experiéncia de
entretenimento (Szita 2019a). Outro fator relevante é
que o usuario ja ndo se incomoda com o uso de telas
pequenas para o visionamento de filmes, estando
acostumado a utilizar o smartphone para outras
praticas, como, por exemplo, jogos online (Odin 2012).
De acordo com um estudo da Statista de 2022/2023,
61% da populagédo mundial utiliza smartphones para
ver videos, enquanto cerca de 45% recorrem ao
dispositivo para assistir a filmes ou séries. Esses
dados ratificam esse comportamento de consumo.

A luz dessas consideragdes, o conceito de
“realocagao” (relocation) de Casetti (2012) torna-se
fundamental para esse estudo. Ao examinar as
transformacdes da experiéncia espectatorial no cinema,
o autor define a “realocagdo” como um processo por
meio do qual uma experiéncia midiatica é deslocada
do seu contexto original para outro espago, ensejando
mudancgas tanto no dispositivo técnico quanto nas
condicdes ambientais. Nesse deslocamento, tal
experiéncia é reaplicada para novas finalidades.

No campo do cinema, Casetti (2012) reitera que
a sétima arte ja ndo se limita as salas de projecéo,
considerando que agora o publico consome filmes em
diversos lugares e dispositivos, como smartphones
e tablets. Ademais, o autor sustenta que o “sistema
de sensagbes” associado a determinada midia
ndo permanece estatico, mas se reinventa ao ser
transposto para outros meios de comunicagao.
Nesse processo, ele passa a conceber experiéncias
renovadas, em contextos espaciais e culturais
distintos. Ao mesmo tempo, Casetti (2012) enfatiza
que cada tela contém suas préprias condigdes de
visualizagdo. O smartphone, por exemplo, ndo oferece
isolamento do ambiente ao redor, o que pode provocar
falta de concentragdo. O tamanho da tela, que é muito
pequena, também pode dificultar a contemplagéo
completa da obra.

Para Odin (2012) e Beugnet (2014), o usuario
pode escolher assistir a filmes pelo smartphone,
mas ele também pode assisti-los novamente em
uma tela grande de cinema. Beugnet (2014) adiciona
que a visualizagdo movel ndo significa concorrer ou
substituir a experiéncia entregue exclusivamente pelas
salas de projegdo. Pelo contrario, para a autora esta é
uma oportunidade de experienciar outras modalidades
e ambos os formatos podem coexistir, oferecendo
diferentes tipos de fruigdo.

Adicionalmente, o smartphone contém varias
caracteristicas que tém atraido o espectador, como
a sensagao de controle e posse, ou seja, o dominio
do aparelho e do conteldo assistido (Beugnet 2014).
Essa interagdo com o dispositivo permite “encontros



personalizados” com o filme: além de o usuario poder
escolher o posicionamento mais adequado — vale
ressaltar que o celular cabe na palma da méao —, a tela,
sensivel ao toque, favorece e disponibiliza uma série
de ajustes. Como consequéncia, pode-se controlar a
intensidade do estimulo (luz, volume e tamanho da
imagem) e a apresentacéo narrativa (ordem das cenas
e velocidade de reprodugéo) (Szita 2020).

Segundo Odin (2012), o usuario que assiste a
filmes pelo celular esta mais propicio a fragmenta-los
e precisa gerenciar o tempo de duragdo. O autor faz
uma interessante comparacdo com a pratica de ler
um livro:

O maior problema de assistir a longas-metragens
em celulares é o gerenciamento da duragdo. Um
filme de uma hora e meia (ou mais) ndo pode
ser visto de uma sé vez na maioria das situagdes
méveis. E mesmo que o espectador planeje com
antecedéncia adaptar sua visualizagdo a uma
viagem (por exemplo, escolhendo uma rota de
Onibus ou metrd6 de acordo com o que deseja
assistir), ele deve aceitar uma visualizagdo movel
fragmentada. Poderiamos descrever esse novo
posicionamento como um passar da posicdo de
espectador para a de leitor: ao contrario do que
acontece com a representagao (de uma pega ou
de um filme no cinema), raramente lemos um
romance do comego ao fim de uma sé vez, e
mesmo que possamos pensar que a qualidade
da experiéncia de leitura seria melhor numa
sessdo continua, ninguém sonharia em criticar
uma leitura porque esta era frequentemente
interrompida. Por que entdo isso ndo deveria se
aplicar ao cinema? Por que n&o aceitar diferentes
graus de investimento espectatorial? (Odin 2012,
159) [Tradugéo da autora 2 |

Neste sentido, o smartphone desafia a nogao
tradicional de cinema ao possibilitar formas de
consumo mais alternativas e individualizadas (Silva
2025). Contudo, essa pratica ndo ocorre sem
implicagbes. Para Szita (2019b), a exibi¢cdo de filmes
por meio do telemovel interfere na compreensdo
narrativa, na imersdo e na empatia estabelecida
com os personagens, sendo que a presenga de
distracdes contribui para a redugdo do entendimento
da histéria. Ademais, Szita e Rooney (2023)
conduziram experimentos a respeito dos impactos
fisiologicos decorrentes da distracdo visual e sonora
em dispositivos méveis. Os resultados indicam que a
auséncia de uma estrutura espacial e temporal pode
favorecer a dispersdo da atengdo, seja em funcéo do
ambiente no qual o espectador se encontra, seja em
razao das proprias funcionalidades do dispositivo.

Szita e Rooney (2023) apontam indicios de que
o controle tatil pode intensificar a sensacdo de
envolvimento do usuario com o contetdo ao fazer
ajustes manuais de posigao da tela e, assim, minimizar
estimulos externos capazes de causar distragdes.
Com o smartphone é possivel assistir a produgées
em praticamente qualquer lugar, mas a escolha
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do ambiente pode ndo favorecer uma experiéncia
continua. Os pesquisadores ainda destacam que, em
meio a tantas tecnologias que suscitam distragdes, os
celulares tendem a estar entre os dispositivos mais
propensos a causar distragcdes durante a exibicdo de
filmes, em razéo de suas caracteristicas e dos habitos
associados ao seu uso.

Em suma, o consumo de filmes pode ocorrer
quando, onde e pelo tempo que o espectador desejar,
conforme sua disponibilidade, de maneira fragmentada
e individualizada (Silva 2025). Apesar disso, essa
pratica, aliada ao tempo prolongado de exposi¢éo
as telas, pode acarretar efeitos de longo prazo sobre
a aprendizagem, a imaginagédo e as capacidades
cognitivas (Szita 2019b).

4. Metodologia

A metodologia desse estudo é mista: qualitativa
e quantitativa. Os dados empiricos foram coletados
entre os meses de maio e junho de 2024 para a
dissertagdo de mestrado desta autora, utilizando
inquérito por questionario composto por 22 perguntas,
criado no Google Forms e aplicado a 412 participantes
de 18 a 38 anos residentes no Brasil e em Portugal.
A disseminacédo foi realizada via redes sociais, como
Instagram, Facebook, Linkedin e WhatsApp, além
de contar com o apoio de pessoas dos circulos
pessoal e profissional da autora, que ndo apenas
responderam ao questionario, como contribuiram para
sua divulgacao.

O recorte deste artigo € composto, exclusivamente,
por brasileiros que residem no Brasil, com idade
de 18 a 38 anos. No total, 278 pessoas deste pais
responderam ao questionario, sendo que, deste
numero, 129 confirmaram que assistem a filmes
pelo smartphone e, entre eles, 107 responderam ao
questionario completo. Também foram realizadas
entrevistas com profissionais do cinema, por meio
de perguntas semiestruturadas e via Google Meet e
e-mail, no mesmo periodo em que o questionario foi
disseminado — para este artigo foram selecionados
alguns trechos das entrevistas com uma critica, dois
diretores e dois produtores do Brasil. O objetivo do
estudo é aprofundar a discussdo no ambito Brasil, ao
identificar e analisar os motivos que levam os brasileiros
da faixa etaria investigada a assistirem a filmes pelo
smartphone, detendo-se ainda na consequente
transformagéo da experiéncia cinematografica.

Para contextualizar o Brasil e o consumo digital
neste trabalho, o Data Reportal 2026 revela que
havia 185 milhdes de brasileiros usando a internet
no pais no final de 2025, com penetragéo online de
86,9%. A populagdo era de 213 milhdes em outubro
deste mesmo ano. Em acréscimo a isso, o estudo
Consumer Pulse, realizado pela Bain & Company em
2025, apontou que os brasileiros passam 9h13 por
dia conectados a internet. O pais também registra 1,2
smartphone por habitante.

Conforme apurado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), os grupos de idade
que mais tinham posse de um telefone mével para
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uso pessoal em 2022, em pesquisa divulgada no final
de 2023, estdo na faixa de 30 a 39 anos (94,9%),
seguidos por 25 a 29 anos (94,8%) e 20 a 24 anos
(93,5%). Além disso, o equipamento mais usado
pela populacéo brasileira para acessar a internet é o
celular, com 98,9%.

5. Apresentacao dos resultados e analise

A partir daqui apresentaremos os principais
resultados do inquérito por questionario e, na
sequéncia, traremos a analise dos dados com trechos
das entrevistas com os profissionais do cinema. Desse
modo sera possivel compreendermos o consumo de
filmes dos brasileiros por meio de uma triangulagao
de resultados empiricos e bibliograficos. Para este
estudo, selecionamos as perguntas cujas respostas
contribuissem para alcangar o objetivo da pesquisa.
As quatro primeiras foram de multipla escolha. As
porcentagens apresentadas foram calculadas com
base nos 107 participantes, que assistem a filmes pelo
smartphone e responderam ao questionario completo.

Principais motivacoes dos brasileiros para
assistir a filmes pelo smartphone:

1° acessibilidade (81,3%);

2° comodidade (57%);

3° mobilidade (47,6%).

Principais razées que desmotivam os brasileiros
airem ao cinema:

1° valor do ingresso (75,7%);

2° deslocamento (45,7%);

3° falta de variedade dos filmes em cartaz (41,1%).

Principais fungdes do smartphone:

1° enviar e receber mensagens de texto (76,6%);
2° redes sociais (75,7%);

3° entretenimento/lazer (50,4%).

Onde os brasileiros costumam assistir a filmes
pelo smartphone?

1° em casa (76,6%);

2° em transportes publicos (43%);

3° em situacdes de espera / enquanto aguarda ser
atendido/a (17,7%).

Quando perguntados se os brasileiros assistem

aos filmes “de forma continua (de uma unica

vez)” ou “de forma fragmentada (aos poucos)”:

* 47,6% responderam que assistem aos filmes
pelo smartphone de forma fragmentada;

* 52,3% responderam que assistem aos filmes
pelo smartphone de forma continua.

Os participantes foram questionados se eles se

distraem com frequéncia ou conseguem manter

a concentragao no filme do inicio ao fim, quando

o visualizam pelo smartphone:

* 46,7% se distraem com frequéncia, sendo que o
principal motivo desta falta de concentragéo sao
as notificagdes do dispositivo (70%).

Tabela 1 — Resultados do questionario. Fonte: autora.

Em relagdo as entrevistas, a caracterizagdo dos
profissionais de cinema do Brasil foi organizada
conforme o quadro a seguir. Cada entrevistado foi
identificado por um cédigo (letra e nimero), que indica
sua fungdo no setor cinematografico:

c1 P1 P2 D1 D2

Critica Produtora Produtor Diretora Diretor

Tabela 2 — Fonte: autora.

5.1. Analise dos resultados

Diante dos resultados apresentados, dentre as
motivacdes que levam os brasileiros de 18 a 38
anos a escolher o smartphone para assistir a filmes,
acessibilidade, comodidade e mobilidade ocupam as
primeiras posi¢des da pesquisa empirica, sinalizando
os principais beneficios dos dispositivos méveis para
esse fim.

Como visto em revisdo de literatura, os smartphones
evoluiram nas ultimas décadas e passaram a oferecer
mais funcionalidades com o intuito de atender as
demandas e necessidades dos usuarios (Leiva Soto et
al. 2024). Varios autores que mencionamos confirmam
que o dispositivo movel ja é parte imprescindivel do
dia a dia da sociedade, seja no ambito profissional
ou pessoal (o que inclui o lazer). Hoje, os aparelhos
equivalem a pequenos computadores portateis, com
processadores cada vez mais eficientes (Loubna
2022; Lambach 2020; Caracol et al. 2019).

Partindo para os entrevistados, os profissionais
de cinema D1 e D2 afirmam que, do ponto de vista
deles, a acessibilidade do aparelno é a maior
motivacdo dos usuarios, o que corrobora com o que
disseram os espectadores brasileiros na pesquisa por
questionario. P1 também destaca outro lado positivo,
ao mencionar que o dispositivo mével contribui no
tempo que a populagéo gasta no deslocamento em
grandes metrépoles. Além disso, C1 nos lembra que,
no Brasil, muitas pessoas ndo tém TV em casa, mas
tém smartphones. Por isso, muitas vezes assistir as
obras pelo aparelho mével ndo é uma escolha, mas,
sim, a Unica opgdo — sem mencionar o fato de que
nem todos conseguem arcar com o valor do ingresso.
“A questéo técnica é importante, mas a questéo social,
para mim, hoje, é ainda mais. Acho mais importante as
pessoas verem os filmes”, complementa C1.

E interessante retomar que os modelos recentes
de smartphones entregam uma qualidade imersiva
muito proxima da que encontramos nas salas de
cinema, o que os torna adequados para diferentes
atividades, incluindo o lazer (Szita 2019a). Durante a
aplicagéo do questionario, quando perguntamos sobre
a principal utilidade do dispositivo mével no dia a dia,
a opcdo “entretenimento/lazer (filmes, séries, musica,
jogos etc.)” despontou em terceiro lugar (50,4%),
um resultado que mostra que a realidade esta em
conformidade com a literatura.

No que se refere as principais razdes que
desmotivam os brasileiros a irem ao cinema, “valor
do ingresso” se destaca entre grande parte dos
respondentes, com “deslocamento” vindo em segundo



lugar. Esse cenario, por si s, explica por que o usuario
decide pelo smartphone, ja que, com o aparelho
movel, é possivel visualizar o filme de qualquer lugar,
sem gastos extras. Além disso, as plataformas de
streaming contam com uma variedade que atende
a publicos diferentes, trabalhando com pregos que
muitas vezes cabem no bolso do brasileiro — o que
também nos ajuda a entender a resposta que aparece
em terceiro lugar, “falta de variedade dos filmes em
cartaz” (nos cinemas).

O inquérito por questionario revelou, ainda,
onde os participantes costumam assistir as obras
cinematograficas pelo smartphone. A surpresa aqui
é que a maior parte dos brasileiros o faz “em casa”,
com a resposta aparecendo em primeiro lugar na
pesquisa. Esse resultado demonstra algo que se
tornou muito forte durante a pandemia, mas que
se mantém apds esse periodo (McCarthy 2022;
Acevedo et al. 2021). Também é possivel perceber
que esse publico prefere fazer suas escolhas de
filmes e assisti-los sozinho em seu aparelho pessoal,
denotando uma pratica individualizada mesmo em
um ambiente doméstico. Ja as respostas seguintes,
“em transportes publicos” e “em situagdes de espera/
enquanto aguarda ser atendido/a”, segundo e terceiro
lugares, respectivamente, mostram o quanto os
aparelhos celulares ajudam a otimizar o tempo nos
deslocamentos urbanos e nos intervalos da rotina. No
entanto, os autores Szita e Rooney (2023) alertam que
essa pratica pode favorecer o visionamento de filmes
com mais interrupgdes e falta de concentragao.

Com base nessa linha de raciocinio, entramos,
a partir de agora, na transformagdo da experiéncia
do espectador que adere ao smartphone. E valido
observar que quase 50% dos respondentes revelaram
que assistem aos filmes pelo aparelho mével de forma
fragmentada (com interrupgdes), o que inevitavelmente
interfere na conexao com a obra. Conforme discorrido
em revisao de leitura, nas palavras de Odin (2012) o
usuario precisa gerenciar o tempo de duragéo da obra,
pois dificiimente um longa-metragem de, por exemplo,
uma hora e meia podera ser visualizado de uma s6
vez pelo smartphone. No que concerne a dispersao,
os brasileiros foram questionados se eles se distraem
ou se conseguem manter a concentragdo no filme
até o fim quando o assistem pelo celular. A pesquisa
revelou que 46,7% se distraem com frequéncia, sendo
que, para 70% desse publico, o que mais explica
isso sdo as notificacdes do dispositivo. Diante desse
resultado, devemos realgar que a distragdo dificulta a
compreensao, imersao e empatia com os personagens,
impactando no entendimento da narrativa (Szita
2019b). Para completar, a falta de estrutura espacial e
temporal do aparelho pode favorecer a distragéo (Silva
2025). Como observa D1, a sonoridade das salas de
cinema difere da proporcionada pelo smartphone,
estabelecendo uma relagdo mais profunda com o
espectador. Sob essa ¢dtica, D2 enfatiza que, diante
da tela grande, a experiéncia sensorial adquire uma
dimensédo corpdérea, sendo percebida de forma
mais intensa. A opinido é compartilhada por P2, que
menciona que, ainda que o espectador use fones de
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ouvido, dificilmente ele tera a qualidade que se espera
quando o filme é visto no cinema. Para P1, o ponto
alto das salas de projecdo € o confinamento. “Vocé
estd trancado em uma sala escura, os celulares
estdo desligados, entdo ha uma imerséo total naquele
mundo”. P1 e C1 ainda ressaltam outro diferencial da
sétima arte, que é o da experiéncia de assistir as obras
no coletivo, de estar em contato com outras pessoas,
de rir e chorar ao mesmo tempo.

De modo geral, consumir filmes pelo smartphone
ja se tornou um habito para uma parcela consideravel
dos brasileiros investigados, mesmo conscientes
das limitagbes do aparelho. Os espectadores tém a
comodidade e a acessibilidade para usufruir catalogos
com produgbes de diferentes géneros e paises a
qualquer hora e em qualquer lugar por meio das
plataformas de streaming, o que é compativel com o
ritmo da vida contemporanea, em que nem sempre &
possivel assistir a um filme do inicio ao fim de forma
continua. No contexto do Brasil isso se mostra ainda
mais favoravel, dado o uso intenso dos smartphones
no dia a dia. Embora exista um impacto nitido na
experiéncia do espectador, a questdo social em um
pais tao diverso ndo pode ser desconsiderada, visto
que o dispositivo mével atua como um importante meio
de democratizagéo do acesso ao entretenimento.

6. Conclusao

Como resultado deste trabalho, notamos que muitos
brasileiros ja consomem filmes pelo smartphone no dia
a dia, seja em casa, em transportes publicos, em salas
de espera de consultérios médicos ou mesmo como
uma maneira para preencher o tédio. O que motiva,
portanto, esse publico a escolher o aparelho moével é a
acessibilidade, comodidade e mobilidade. Além disso, a
tecnologia tem proporcionado recursos cada vez mais
avangados, aprimorando a qualidade de visionamento.
Constatamos, ainda, um consumo mais individualizado
e controlado em posse do dispositivo, permitindo pausar
e recomegar o filme sempre que o usuario desejar.

E relevante resgatarmos o quanto as novas midias
sdo fundamentais nessa mudanga de habitos. Com
a internet, o usuario consegue acessar diferentes
plataformas digitais e produtos online sob demanda,
além de compartilhar, interagir e participar de forma
mais ativa do entretenimento — nesse percurso,
o smartphone trouxe mais autonomia, facilitando
o0 acesso as obras e expandindo o didlogo sobre
elas. Cabe salientar que essa pratica ndo é apenas
uma questdo de escolha no Brasil; ela abrange
ainda o aspecto social. Isso porque muitas vezes o
espectador tem apenas o seu dispositivo mével para
assistir a producdes do audiovisual, o que o leva a
desconsiderar as limitagdes relacionadas a qualidade
de som e imagem.

O cinema, por sua vez, continua sendo o espago
onde a experiéncia imersiva ocupa seu nivel maximo;
o lugar onde o espectador consegue sentir o filme
no seu corpo, concentrado e confinado com outras
pessoas. Esse é um diferencial importante em
relagdo ao smartphone, cujo excesso de estimulos
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desencadeia a falta de concentragdo e dificulta o
vinculo devido a quebra de ritmo, deixando o usuario
muito mais propenso a distragdo. No Brasil, isso foi
comprovado por meio do questionario, no qual quase
metade dos participantes declarou fragmentar o filme
e se distrair com frequéncia.

De modo geral, a pratica do uso do smartphone
para o entretenimento é cada vez mais presente no
cotidiano dos brasileiros. Conforme mencionado em
revisdo de literatura, o pais também ja adotou as
novelas verticais (ou microdramas), acompanhando
uma tendéncia global de consumo de entretenimento
mobile. Sob essa perspectiva, este estudo contribui
para a ampliagéo do debate sobre o uso do dispositivo
movel no consumo audiovisual, um campo que ainda
precisa ser mais investigado.

A partir desta pesquisa, pode-se estender a
amostra para outras faixas etarias, géneros e cidades
ou paises. Simultaneamente, é preciso compreender
de forma aprofundada a fragmentagédo e consequente
dispersdo dos espectadores de cinema, pois, diante
da exposicao a estimulos e ao excesso de informacao,
a sociedade contemporanea tem, a cada dia, mais
dificuldade de concentracdo — o que amplia a discusséo
para os desafios da industria cinematografica frente as
mudangas no consumo de filmes.

Em suma, observamos um cenario em
transformagao que também demanda um olhar critico.
As salas de cinema deixaram de ocupar uma posi¢ao
central e, atualmente, ha multiplas formas de visualizar
filmes. O espectador brasileiro tem acompanhado as
tendéncias e inovagdes do mercado audiovisual e,
assim, tem a oportunidade de definir a experiéncia
que deseja ter, adaptando-a as suas necessidades
e preferéncias.

Notas finais

" Este estudo apresenta novos dados sobre um tema
abordado inicialmente na dissertacdo de mestrado
desta autora, a qual foi desenvolvida na Faculdade de
Ciéncias Humanas (FCH-Lisboa) da Universidade Catdlica
Portuguesa, sob a orientagao da professora doutora Carla
Ganito e defendida em janeiro de 2025. Atualmente, a
autora é doutoranda em Ciéncias da Comunicagdo, na
Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas (FCSH) da
Universidade NOVA de Lisboa.

2 Original: The major problem of viewing feature films
on mobiles that remains is managing duration. A film of
one and a half hours (or more) cannot be seen in one go
in most mobile situations. And even if the viewer plans
ahead to adapt their viewing to a journey, (for instance by
choosing a bus or subway route according to what one
wants to watch), s/he must accept a fragmented mobile
viewing. We might describe this new positioning as a
move from the position of a spectator to that of a reader:
unlike what happens for the performance (of a play, or a
film in the cinema), we rarely read a novel from beginning
to end in one sitting, and even if we might think that the
quality of the reading experience would be better in a
continuous session, nobody would dream of criticizing a
reading because it was often interrupted. Why then should
this not apply to film? Why not accept different degrees of
spectatorial investment?
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