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Klaus’Berg Nippes BRAGANCA?
Universidade Federal do Espirito Santo, Vitoria, ES

RESUMO

O cinema de horror foi desenvolvido em consonancia ao progresso midiatico que
originou sua historia, inclusive em relacao aos incrementos tecnologicos usados para
representar as crises da sociedade. A partir da virada do século XXI o género
incorporou definitivamente em seus cddigos narrativos a preponderancia que os meios
de comunicacdo assumiram no cotidiano, especialmente com a consolidacdo da
tecnologia digital. Este trabalho investiga como o cinema de horror contemporaneo
materializa as relacdes que estabelece com a vida de outros meios, bem como as crises
de identidade originadas pela convivéncia entre distintas geragdoes de midia.
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1- Crise de meia-idade

“Embora a palavra crise ndo seja certamente a mais apropriada para
caracterizar os singularissimos sucessos que temos vindo a narrar,
porquanto seria absurdo, incongruente ¢ atentatdrio da logica mais

ordinaria falar-se de crise numa situacdo existencial justamente
privilegiada pela auséncia da morte”.

José Saramago, As Intermiténcias da Morte, 2005.

Epocas de crise acompanham o progresso humano, pois “crise” é um estado
fundamental da historia de diversas culturas. A crise ameaca e se alastra para todos os
dominios humanos: politicos, sociais, econdmicos, morais, culturais, cientificos e,
inclusive, atinge as artes e a midia de um modo geral — como adverte o filésofo Gerd
Bornheim “no que concerne nosso tempo, as crises parecem mudar substancialmente a
sua fisionomia, seja pelo ineditismo de sua extensdo como também pela radicalidade

das metamorfoses que por tudo se v€” (1996, p. 49).

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicagdo Audiovisual, do XXIV Congresso de Ciéncias da Comunicagio na
Regido Sudeste, realizado de 3 a 5 de junho de 2019.
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Em nossa cultura tal extensdo ¢ tamanha que muitas vezes parece aludir a um
fascinio natural para a crise e, segundo Bornheim, “o Ocidente manifesta, mais do que
qualquer outra cultura, uma afinidade surpreendente com as experiéncias de crise; entre
nés, ha uma sempre decisdria histéria das crises, € uma histéria que se torna,
progressivamente, mais pujante e diversificada” (p. 51). A repercussdo de uma crise
muitas vezes pode ser medida através de sua extensao nao apenas no tempo, mas nas
variadas formas de expressdo artistica e de representacdes mididtica populares, que dao

vazao aos sentimentos, sensagdes e sentidos impregnados na consciéncia social.

O cinema de horror, particularmente, teve sua historia pautada por periodos de
crise, contudo simultaneamente parecia nos alertar sobre as consequéncias nefastas que
nos afligiam. Por exemplo, muito se discute sobre a influéncia da crise econdmica que
abateu a Alemanha pds-primeira guerra, decorrente das sansdes impostas pelos paises
europeus, para a formacdo de uma atmosfera moérbida e depressiva incorporada em
varios filmes do cinema expressionista. O mesmo vale para a depressao econdmica
advinda com a queda da bolsa dos Estado Unidos ao final da década de 1920 — um
momento fortuito para o Estidio Universal promover seus monstros estilizados entre
um publico carente de esperancas, mas ndo de espetaculos, como o vampiro aristocrata

e a criatura composta com partes de corpos operarios.

Mais do que uma “influéncia”, crises podem ser representadas diretamente
através da midia (como a crise humanitaria de refugiados que contaminou os editoriais
televisivos do planeta) ou, no que tange o cinema de horror, indiretamente, como
“metaforas de crise”. Neste ambito vale destacar que durante a Guerra Fria a crise
politica originada com a disputa atdmica e a paranoia macarthista viria inspirar invasdes
alienigenas e monstros radioativos gigantes em filmes como Vampiros de Almas (Don
Siegel, 1956) e O mundo em perigo (Gordon Douglas, 1954). De maneira similar, no
século XXI, a crise imobiliaria que assolou o territorio norte-americano e se expandiu
para o mundo tornou-se uma metafora reiterada de ameagas invisiveis que rondam os
lares das familias de classe média em filmes como Atividade Paranormal (Oren Peli,

2007) e Arraste-me para o inferno (Sam Raimi, 2009).

Essa associacdo entre o horror e as épocas de crise refor¢a a vocagdo do género
em refletir sobre os traumas, fobias e angustias da sociedade. Segundo Brigid Cherry

(2009) o género funciona como um bardmetro capaz de sentir e medir as pressdes do
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clima cultural. Assim, refletir as manifestagdes de crise € tdo caro ao horror, quanto ao
proprio conceito de “crise”, ja que “a palavra krisis quer dizer: ‘escolha’, ‘julgamento’,

‘sentenga’, e também ‘debate’, ‘disputa’” (BORNHEIM, 1996, p. 49).

Se intimeras crises atuam sobre o cinema de horror, coube ao género refletir
também sobre as crises que assolavam seu proprio territorio, seja enquanto institui¢ao
de midia ou enquanto cinema. Em um momento em que o cinema atravessa sua “crise
de meia-idade”, o género precisou voltar-se para dentro de si, para seu interior técnico e
tecnologico, e ainda para sua histéria e sua linguagem — num vetor de revisdo
autorreflexiva, ou como sugere David Skal, “um progresso auto-referencial do género™?
(2001, p. 23). Provocado por uma crise da institui¢ao que o representa, o horror passa
entdo a refletir sobre suas representacdes e seu carater técnico. Esse movimento de
retorno que condiciona a reflexdo do meio ¢ traduzido enquanto pensamento critico de
sua natureza, pois “a crise mostra-se sempre essencialmente critica: ela procede a uma
critica do periodo imediatamente anterior, e, de algum modo, defronta-se com a

interpretacdo da origem” (BORNHEIM, 1996, p. 61).

A propria nogdo de reflexividade no filme de horror confere as tecnologias de
midia um universo particular de existéncia, uma vida propria ou mesmo uma “presenga
viva” como defende Jeffrey Sconce (2000). Pode parecer estranho pensar, como Sconce,
que as tecnologias de midia possuam vida, assumiriamos, portanto, que tal qual
organismos biologicos, estes meios possuem assim um nascimento, uma maturidade e
uma morte. Seguindo essa no¢do Gaudreault e Marion aplicam a metafora bioldgica
para defender uma visdo ndo-univoca da génese de uma midia, nesse caso uma vida

gerada a partir de um modelo de “duplo nascimento”:

Um primeiro nascimento acontece quando uma inovagao tecnologica ¢ usada
para possibilitar uma renovagdo das praticas e das séries culturais existentes
[...]- Um segundo nascimento acontece quando 0s recursos expressivos que o
meio de comunicacdo [...] permitiu desenvolver ganham uma legitimidade
institucional e tendem a estabelecer sua especificidade como norma (2016, p.
116).

Neste modelo de “duplo nascimento” os pesquisadores, na verdade, obedecem
trés tempos: “da apari¢do de um dispositivo técnico (uma tecnologia), as maquinas de
visdo, & emergéncia de um dispositivo sociocultural, ou até de uma nova série cultural, a

das imagens animadas, e depois ao advento de uma instituicdo sociocultural, a do

3 Esta e as demais citagdes de bibliografias estrangeiras indicadas nas referéncias foram traduzidas pelo autor deste
trabalho.
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cinema” (2016, p. 116). E importante notar, no entanto, que a identidade de uma midia
ndo nasce com ela, em sua génese um meio se referencia em outro pré-existente para
moldar sua identidade midiatica. Como defendem Gaudreault e Marion, a partir de seu
nascimento a identidade de um meio pode “ser constantemente reajustada, ou até

redefinida.” (p. 121).

Para Simone Natale e Gabrieli Balbi (2014) a “vida” da midia obedece também
trés etapas de “existéncia”, porém iniciada ainda antes de seu surgimento material, a
partir de uma “imaginac¢do fantastica” inerente a arqueologia de todos os meios:
primeiro a fase anterior a seu nascimento, sua pré-historia, um passado em que os meios
pré-existentes moldam as profecias feitas para imaginar os usos de uma midia ainda nao
surgida; em seguida sua fase de “nova midia”, o presente ou 0 momento cultural em que
um meio desperta e desponta, corrobora ou refuta as assunc¢des passadas feitas sobre seu
uso; e por ultimo sua fase obsoleta, um futuro também imaginario e nebuloso sobre a

superagao dos usos e das caracteristicas de uma midia e sua consequente morte.

As tecnologias de midia fomentaram um repertorio reflexivo que vem se
intensificando no cinema de horror, e também em produtos televisivos, videogames ou
até mesmo em formatos produzidos para a Web — uma tendéncia percebida por Brigid
Cherry (2009) como reagao a ubiquidade da midia na vida cotidiana. Na histéria do
horror, diversos titulos ja haviam apresentado narrativa e esteticamente outros meios
como fonte do medo no cinema, como por exemplo Poltergeist — O fenomeno (Tobe
Hooper, 1982) e Videodrome (David Cronenberg, 1984). Ambos invocam nao apenas a
ubiquidade da televisdo na vida doméstica, mas retomam ainda o carater espectral que
acompanhou o surgimento e consolidagdo do meio televisivo na vida cotidiana, como
consideram Jowett e Abbott (2013) e Murray Leeder (2013) em seus respectivos

trabalhos sobre o horror televisivo.

Poltergeist, especialmente, se vale da TV como um portal para os mortos
invadirem o mundo dos vivos. Aqui os efeitos visuais instauram um excesso de
presen¢a do mundo sobrenatural, um sensacionalismo espectral que se associa a propria
rotina sensacionalista do meio televisivo. Vale notar que na refilmagem de Poltergeist
(Gil Kenan, 2015), apesar da tecnologia digital estar presente na narrativa através da

apresentacdo de computadores e celulares, ¢ a televisao, uma midia tornada obsoleta
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perante as “novas midias” digitais, que continua a assombrar o mundo dos vivos com

“imagens transmitidas do além”.

Relagdes entre meios distintos em momentos distintos de vida geram
significados refletidos no cinema que mostram como suas convivéncias sdo imaginadas
e retratadas através da lente do horror. Modos de envolvimento que podem gerar
disputas e conflitos atrelados a crise de identidade que atravessa todo campo midiatico a
partir da instalagdo da tecnologia digital — ou como afirmam Gaudreault e Marion,
“consideradas com certa distancia, as crises que um meio de comunicacdo como o
cinema atravessa em sua genealogia constituem um excelente revelador da hibridizagao

implicita que condiciona a identidade de todo meio de comunicagdo” (2016, p. 132).

2- Crise de geracoes

Além de refletir sobre si, o cinema de horror apresentou de variadas formas sua
relagdo com outros meios em outros estagios de existéncia midiatica. O imaginario
mortal para “velhas midias” frequentemente atinge o cinema, especialmente em uma
época em que surgem “novas midias” na esteira da tecnologia digital.
Independentemente dos obitudrios que possam ser tragados para a “futura morte” do
cinema, em diversos filmes de horror podemos encontrar representagdes simbodlicas
sobre o fim de tecnologias e artefatos de midia. Ringu (Hideo Tanaka, 1998), por
exemplo, propde um espirito disseminado através de uma fita de VHS amaldigoada,
uma entidade sobrenatural puramente midiatica. Caetlin Benson-Allot (2007) trata a
narrativa como uma alegoria para a morte de um artefato midiatico analdgico

ultrapassado pela midia digital.

A partir da década de 1990 popularizou-se no Japdo a circulacdo de fitas de VHS
como Honto ni Atta Kowai Hanashi (“Contos reais de horror”, 1992), feitas com
coletaneas de videos amadores, supostamente reais, que registravam pessoas
assombradas por espectros e outros seres sobrenaturais. Os produtores destas fitas
inclusive advertiam, como estratégia de marketing, que as proprias coletaneas eram

amaldigoadas e que os espectadores deveriam assisti-las por sua propria conta e risco.

A fita de VHS amaldigoada em Ringu recorre a este repertdrio impactado e

ameacado pelo advento e disseminagdo da tecnologia digital — um repertério obsoleto
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que entra em crise ao se deparar com as novas possibilidades oferecidas pela nascente
tecnologia. Apos assistir a fita amaldigoada e receber o telefonema de aviso (em linha
fixa residencial), os amaldicoados recebem a transmissdo televisiva do espirito
vingativo. O fantasma se dissemina através da fita de video e precisa usar meios
analdgicos, como televisores e telefones, para se manifestar, trafegar ¢ assombrar o

mundo dos vivos.

Erick Felinto avalia o espectro como uma “tecnologia comunicacional, um
mecanismo para a propagacdo infindavel de uma mensagem” (2008, p. 114), pois o
fantasma se apresenta como imagem de video analdgico, com interferéncias eletronicas,
ruidos e problemas de fracking de sinal. O espectro ¢ traduzido como uma cépia da
imagem ou “uma aparicdo midiatizada” (p. 113), como um “fantasma da midia
analogica” assombrando um mundo em estagio de digitalizagao cultural. De acordo com
o enredo, para sobreviver a maldi¢do, ¢ preciso fazer uma copia da fita de VHS para

continuar a propagacao dessa mensagem, perpetuando-a entre a audiéncia.

E interessante perceber como as refilmagens norte-americanas e suas sequéncias
avancam essa no¢ao de “copia”, pois, nos lembra Felinto, “como as imagens que
propaga, ‘a propria Sadako ¢ uma cépia’, um duplo que se torna fantasma, retornando
para atormentar os vivos” (p. 116). Em O Chamado 3 (F. Javier Gutiérrez, 2017) o
video amaldicoado ¢ digitalizado para a internet para poder se propagar em uma

velocidade incontrolével entre inimeras janelas audiovisuais.

r

A mensagem ¢ recebida via internet anonimamente e sua maldigdo viral se
amplifica a medida que seu compartilhamento aumenta entre a audiéncia — lembrando
que para sobreviver a maldicdo ¢ preciso compartilhar o video. Claro, partindo do
pressuposto da convergéncia cultural, o espectro agora pode se irradiar entre janelas e
dispositivos para se materializar no mundo dos vivos. Assim, o espirito vingativo ¢é
capaz de convergir-se para uma Smart TV, um aparelho arcaico, porém atualizado ao ser

integrado a internet.

Na virada do século XXI, periodo que coincide com a répida expansao da midia
digital, e segundo Gaudreault ¢ Marion também ‘“coincide com um periodo de
fragmentacdo ¢ de disseminacdo dos meios de comunicagao instituidos” (2016, p. 120),
o horror incorporou e adensou os conflitos originados pela “crise de geracdes” instalada

na coexisténcia de tecnologias de midia em fases distintas de vida. Para os autores “uma
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boa maneira de apreender um meio de comunicagdo deve residir, especialmente na era
digital, na compreensao da maneira como esse meio de comunicagdo tece sua relagao

com os outros meios de comunicacao” (p. 121).

Diferente, mas correlacionado ao problema da circulagdo digital, em A Entidade
(Scott Derrickson, 2012) um escritor de livros policiais de ndo-ficcdo muda-se com sua
esposa e filhos para a casa onde uma familia foi assassinada brutalmente, a fim de
investigar mais o caso. Na casa o protagonista encontra um acervo em bitola de 8mm de
filmes de familia, com registros de festas ou eventos domésticos, seguidos das mortes

destas familias e o desaparecimento de seus filhos cagulas.

As imagens dos filmes seduzem as criangas desaparecidas, levadas a matar suas
familias para entdo serem capturadas e preservadas pela pelicula. No caso do escritor ¢
exatamente sua filha que apresenta talentos artisticos ao longo da narrativa, desenhando
imagens nas paredes de seu quarto, que ¢ a incumbida de fazer este filme e ao final,
como as outras criancas espectrais, ela também ¢ transportada pelo demonio para o

mundo midiatico sobrenatural.

Tradicionalmente o filme de familia teria a mesma fung¢dao de um album de
fotografias, preservando as memorias de seus entes queridos, € como tal, sua circulagdo
e audiéncia seria restrita, contemplando apenas os membros daquela familia e pessoas
intimas registradas pela camera — sdo filmes feitos para preservar a memoria de um
tempo passado e para serem guardados. Entretanto, estes filmes guardam também o
suspeito dos crimes, um assassino mascarado registrado em meio as memorias da
pelicula e agora também digitalizado pelo escritor. E esta digitalizagdo de espiritos
analogicos que condiciona a maldi¢ao em A4 Entidade. Ao digitalizar a pelicula em seu
computador o escritor eleva o demodnio preservado por imagens analdgicas a outro
patamar mididtico. Embora a pelicula preserve o demoénio, ela também o confina, mas

ao digitalizar as imagens o escritor o liberta da bitola analdgica que o aprisionava.

Trata-se de um demodnio que vive nas imagens € somente através destas imagens
ele se perpetua dentro do ambiente familiar. Ao digitalizar os filmes, o escritor
armazena as imagens que antes estavam presas dentro de bitolas fisicas em uma midia
de caracteristica dispersiva. Assim, se por um lado os filmes de 8mm podem ser
destruidos, por outro, a midia digital pode armazené-los em uma memoria virtual e

preserva-los em uma pluralidade de copias que trafegam descontroladamente através
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dos caminhos labirinticos do ciberespago. Em suma, o que estava guardado nas
memorias analogicas da pelicula, agora foi liberado para um mundo conectado

imageticamente — isto ¢, ndo € preciso mais guardar para preservar as memorias.

The Last Broadcast (Stefan Avalos; Lance Weiler, 1998) apresenta em sua trama
uma convivéncia midiatica conturbada: no filme, um documentarista esta interessado
em desvendar o assassinato de uma equipe televisiva que iria fazer um programa
especial com transmissdo em simulcast para TV, internet e radio sobre o Demdnio de
Jersey — uma sugestdo enviada pela audiéncia do programa através de mensagens de
IRC. A primeira transmissdo para a internet coincide com a ultima transmissdo do
programa, como se os produtores televisivos fossem punidos por burlar os limites
tradicionais de transmissdo. Nesse sentido, Ramon Lobato (2012) emprega o fator
“distribuicdo” — seja ela formal, informal ou mesmo ilegal — para analisar a

materialidade filmica.

Distribui¢ao envolve uma série de fatores em sua relacdo com a vida cotidiana,
dentre os quais Ramon Lobato destaca que “distribui¢do ¢ sobre transmissao de valores,
competéncias e ideologias. E um local de politicas culturais”, ¢ que “distribui¢io
enquadra o modo como um texto ¢ experimentado e compreendido pela audiéncia”, pois
“distribuicao molda a cultura filmica em sua prépria imagem” (2012, p. 15). Embora
muitas vezes invisivel da experiéncia, a distribui¢do ¢ uma atividade imprescindivel
para a cadeia de consumo de produtos audiovisuais. Para o autor “o ato de distribuicdo
também molda materialmente o texto em si, acrescentando outra camada de significado

para a experiéncia do espectador” (p. 18).

Além da distribuicdo, outro paradigma esta articulado e tensionado nesta
composi¢do, principalmente pelo envolvimento da tecnologia digital: a participacdo da
audiéncia — afinal foi a mensagem enviada pela audiéncia que levou os produtores ao
horror, e também ao fim do programa televisivo. O monstro do filme ¢ um membro da
audiéncia dotado de participacdo e influéncia mididtica através da tecnologia digital.
Como diz o documentarista “o ‘demoénio de Jersey’ ¢ a imagem eletronica, o som, a
comunicagdo de massa, misturados de alguma forma com um mundo eletronico
surreal”. Detalhe: devido a restri¢des orgamentarias, este filme nao teve distribui¢do em
circuito comercial de cinema, tampouco no sistema DTV ou licenciamento televisivo, e

somente com a distribui¢cdo digital pode obter alguma circulagdo midiatica.
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A colisdo entre “velhas e novas midias” tracada por Henry Jenkins (2009) em
seus estudos sobre a cultura da convergéncia, sintetiza o problema ao relacionar as vidas
do cinema, da televisdo, do video e da internet em um mesmo momento — meios
simultaneamente aliados embora concorrentes na disputa por audiéncia. O livro de
Jenkins aponta para um fator importante, e muitas vezes negligenciado, na atual
economia de midia: o engajamento da audiéncia nos produtos mididticos. Através de
varios estudos de caso e exemplos de produtos da cultura popular contemporanea,
Jenkins avalia o comportamento e as relagdes, nem sempre amistosas, entre a industria
de midia e seu consumidor — um agente inalienavel da cadeia produtiva e que, a partir
das capacidades oferecidas pela tecnologia digital, intercede e reivindica cada vez mais
um espaco € uma participagdo ativa nos conteudos mididticos para ser, de fato, uma

audiéncia cativa e dedicada.

Timida e fundamentalmente envolvida no enredo de The last broadcast, o
cinema de horror reconheceu a importancia da participagdo da audiéncia em poucos
titulos. Ainda que existam filmes que apresentem o papel da audiéncia, j4 que ¢ um elo
indissociavel da cadeia industrial da midia, muitas vezes sua representagdo ¢ moldada
por uma imaginagao passiva e vulneravel de “receptor de midia”, personagens indefesos

perante os produtos e mensagens midiaticas.

Uma representag@o recorrente que, em alguns casos, ¢ rompida por personagens
que se revoltam e combatem as organiza¢des mididticas, como em Eles Vivem (John
Carpenter, 1988). Na trama dois personagens errantes em um mundo distopico-
capitalista encontram pares de 6culos capazes de enxergar a realidade escondida dos
sentidos: alienigenas invadiram e controlaram o planeta € usam os meios de
comunica¢cdo de massa para propagar mensagens subliminares a audiéncia e assim

manter a ordem, disciplina, obedi€ncia e submissao.

Ha uma nova categoria de consumidor que ndo aceita estar deslocada da rotina
produtiva da midia, trata-se de uma nova audiéncia dotada de capital midiatico,
simbolicamente poderosa, inquieta e altamente envolvida na criagdo e disseminagdo de
seus contetidos favoritos. Dotada de habilidades cognitivas e destrezas perceptivas
distintas das competéncias requeridas e oferecidas pela maioria dos produtos da midia
tradicional do século passado, esse consumidor ¢ chamado por Massarolo ¢ Alvarenga

de VUP (a sigla inglesa para viewer, user, player): “¢ o consumidor avido e devotado
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que se utiliza de multiplas entradas no universo transmidiatico com o propdsito de
produzir e também compartilhar suas habilidades de ‘especialista amador’ junto aos

demais membros de uma comunidade” (2010, p. 122).

Em O segredo da cabana (Drew Goddard, 2011) podemos ver uma metafora
sobre a potencialidade da participacdo da audiéncia no cinema de horror. O filme
apresenta a rotina produtiva industrial do horror e do medo, embora ndo seja um
estudio, uma emissora ou uma produtora audiovisual, seu trabalho ¢ provocar medo e
horror para saciar o apetite dos Deuses Ancestrais, adormecidos e entretidos com a
miséria humana. A narrativa apresenta monstros tradicionais e contemporaneos,
misturados com vanguardas, temas e subgéneros familiares retirados da historia do
horror, como slasher, splatter e snuff, incluindo ainda aqueles originados com a virada
do milénio, como o J-Horror, o torture porn e o found footage de horror. Seu enredo
parece homenagear o género em todas suas ramificacdes e tendéncias, como se estivesse

representando o “estado da arte do cinema de horror”.

Acompanhamos a realizagdo de um espetdculo com reviravoltas, ilusdes e
estimulos sensacionais, que apresenta suas regras, elementos, codigos e arquétipos
necessarios para provocar as reagdes desejadas pelos Deuses Adormecidos. Porém,
quando um imprevisto da rotina produtiva ocorre, como um personagem-arquétipo
escapar do papel e da fun¢do narrativa que lhe cabe (neste caso, morrer), o espetaculo
foge ao controle dos produtores. Indefesos perante as exigéncias de sua poderosa
audiéncia, eles sofrem e sucumbem com o desagrado e a indignacdo dos Deuses. Agora
despertada, a audiéncia subjuga e destr6i o mundo midiatico que tentava ser protegido

de sua interferéncia.

Atender as demandas de uma audiéncia cada vez mais exigente, dotada de
recursos tecnologicos para interceder sobre o sistema de produ¢do midiatico e desafiar
os mecanismos de controle sobre os conteudos criativos, tornou-se uma obrigagao e um
desafio para os agentes que atuam neste mercado instavel e inflamado. Existem
inimeros experimentos propostos pelos grupos de midia para envolver sua audiéncia na
produgdo de conteudos editoriais — muitas vezes através de ferramentas interativas e
estratégias para administrar a participa¢do da audiéncia, permitindo maior ou menor

liberdade de interferéncia sobre o resultado de seus produtos e criacoes.
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Tal tendéncia midiatica, claro, atualiza-se de acordo com as circunstancias; ha
um tipo de fagocitose das praticas criativas da audiéncia que incrementa e modifica a
materialidade dos contetidos. Essa apropriacdo dos habitos e maneirismos midiaticos,
advindos com a participacdo da audiéncia, transforma a prépria linguagem dos meios. O
cinema nao escapou da crise de identidade que afetou o campo mididtico com a
disseminagdo das novas tecnologias de comunicagdo individual — aquelas que o

individuo pode controlar pessoalmente.

3- Crise de identidade

Mesmo antes da repercussao da tecnologia digital na vida cotidiana, o cinema ja
se confrontava com os costumes ¢ modos de produ¢do audiovisuais surgidos com o
gradativo processo de democratizagdo das midias. Da entrada do cinematografo nos
lares burgueses, ao espraiamento dos dispositivos digitais moveis, o cinema recombinou
estilos, circuitos, temas e posturas de praticas criativas da audiéncia. Para Francesco
Casetti as profundas transformagdes sofridas pela linguagem cinematografica a partir da
década de 1990 sado distintas das crises anteriores, isto ¢, “o cinema subsequentemente
‘explodiu’ e ndo possui mais seu proprio territoério” (2007, p. 36). Ao destilar codigos de
janelas digitais distintas, oriundas de midias sociais e tecnologias de comunicagdo

instantanea, a identidade do cinema se funde e se confunde a de outros meios.

Este améalgama midiatico ndo anula as identidades associadas, mas altera e
amplia significativamente as caracteristicas de linguagem dos meios imbricados.
Corresponde ao que Casetti propde como uma no¢do mais pratica, ou pragmatica, da
midia: “uma entidade plural e disseminada, livre de uma identidade nica” (p. 37). Do
mesmo modo que o cinema se expande contaminando outros meios, ¢ também afetado e
tensionado pelas historias e identidades dos meios que o intercedem. De acordo com
Casetti “cinema ¢ um tipo de portal, uma encruzilha em que diferentes processos

estéticos, culturais e sociais estdo conectados” (p. 38).

Enquanto linguagem constantemente atualizada a partir das demandas de sua
audiéncia, o cinema tenta vincular-se aos padrdes midiaticos contemporaneos, seja
através de canais digitais de distribui¢do ou através de incorporagdes e representacoes

que refletem o ecossistema midiatico onde sua audiéncia trafega e se insere. Nesse caso,
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a identidade territorial do cinema, paradoxalmente, se preservaria através da invasdo a
outros dominios midiaticos, burlando fronteiras, pois “um meio de comunicacdo se

singulariza por sua maneira de gerir a convergéncia que rege a intermidia’.

(GAUDREAULT; MARION, 2016, p. 121).

Tal invasdo territorial € a proposta estética e narrativa de Amizade Desfeita (Leo
Gabriadze, 2014). Seguindo uma tendéncia agora recorrente do subgénero found footage
de horror, como pode ser visto em Megan is Missing (Michael Goi, 2011) ou no
segmento “The sick thing that happened to Emily when she was younger” (Joe
Swanberg) da antologia de horror V/H/S (2012), o filme ¢é quase inteiramente
apresentado através da interface do Skype. A janela cinematografica incorpora as
caracteristicas visuais do formato de tela tipico do software de videofone. Na trama, um
grupo de jovens ¢ punido por um “desconhecido virtual” por terem vazado e
compartilhado um video intimo. Os efeitos de sobreposi¢do de janelas articulam aqui
formatos amalgamados que compdem a tecnologia digital e mostram a convivéncia

perigosa e ameacadora permitida a seus participantes.

De maneira similar, Sickhouse (Hannan Macpherson, 2016) ¢ um longa-
metragem de horror que apropria-se de um formato de aplicativo de video para celular,
0 Snapchat. Nao apenas a composi¢do interage com o aparelho movel, através da tela
vertical tipica da interface do aplicativo, mas o filme também incorpora elementos
graficos caracteristicos, como emoticons € memes, € aproveita em seu enredo o star
system proveniente desta rede social. Além disso, ¢ importante frisar que este filme ¢
um longa-metragem realizado a partir de takes curtos, obedecendo o padrao de duracao

dos videos realizados com o aplicativo.

Por tultimo, sua distribuicdo comercial ndo foi planejada para salas de cinema,
mas para aparelhos moveis pessoais através da plataforma Vimeo On Demand, com
circulacdo global — uma forma de burlar um tipo de hierarquia de janelas que privilegia
as salas de cinema para langamentos comerciais, exilando outras producdes em janelas
alternativas que muitas vezes ndo atingem o alcance global das producdes mainstream.
Trata-se assim de um longa-metragem feito quase que exclusivamente para atender uma

demanda audiovisual por Smartphone.

Estes exemplos mostram os horrores deflagrados a partir do contato do cinema

com um estagio da vida de determinada midia. A discussdo tracada parece propor um
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tipo de fim para uma linguagem exclusivamente cinematografica, agora fadada a
compor-se em um hibrido de diversos meios, técnicas e linguagens. A reverberagdo de
diversas midias dentro da linguagem cinematografica traduz a crise de identidade que,
enquanto linguagem e institui¢do, a personalidade do cinema vem atravessando nestes
ultimos anos de existéncia — o que, recordam Gaudreault e Marion, “provoca, também,
crises identitarias em outros meios de comunicagdo, que se apresentam ‘no cinema’ e

que vém ocupar uma parte do tempo de tela” (2016, p. 129).

Crises identitarias ndo sdo novidade para o cinema, pelo contrario, desde seus
primordios parecia muito natural incorporar codigos e linguagens de outras artes. Logo
sofreu uma crise para libertar-se da dependéncia em relagao a literatura e ao teatro, por
exemplo, para enfim buscar uma identidade propria, pura e exclusivamente
cinematografica. Tao logo surgiu o meio televisivo, mais uma vez o cinema precisou
revisar seus cddigos de linguagem e gerar um intercAmbio midiatico: além de trocar

acervos, apropriou-se de outras caracteristicas, repertorios e técnicas do novo meio.

E o0 mesmo pode ser dito sobre a identidade televisiva: abalada progressivamente
pelo advento de novas janelas de exibicao e plataformas de transmissdo de conteudos da
tecnologia digital. Atualmente o meio televisivo além de sofrer com a crise
mercadologica deflagrada pelos novos agentes do mercado digital, atravessa também
sua propria crise de identidade e, por isso, corre para se adequar as novas demandas de
mercado e as habilidades interativas despertadas com a internet e com a distribuicdo

digital via streaming.

No atual estagio de midia, parece que o cinema busca, enfim, desvincular-se de
si mesmo, de uma identidade propria, como se para sobreviver ao inospito meio-
ambiente midiatico da cultura digital, deixasse de ser, justamente, cinema — ou melhor,
deixasse de ser tdo somente aquilo que no passado chamamos de ‘“cinema”. Casetti
profetisa que “cinema nao ¢ mais o que havia sido; suas mudangas sdo tdo radicais que

seriam equivalente a uma morte” (2007, p. 41).

Talvez o cinema ndo sobreviva como seja, isto €, como o cinema estd € como o
conhecemos hoje, porém, por mais que se especulem obitudrios para o cinema, talvez
ele continue a existir e a renascer constantemente, embora radicalmente distinto do que
havia sido. Talvez a questdo levantada por André Bazin, “o que ¢ cinema?”, deva ser

atualizada e ampliada ao momento cultural — para algo como “o que serd cinema?”, ou
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ainda, “o que sera da midia?”. Esta crise de identidade também ¢ intimamente
comungada pelo horror, cujos cddigos pareciam estanques e engessados até o final da
década de 1990, quase parddico a si mesmo, como pode-se constatar através da franquia

de Wes Craven, Pdnico (1996, 1997, 2000 ¢ 2011).

Foi com a incorporacdo de elementos oriundos de outros meios e artes que o
cinema de horror conseguiu superar a crise de meia-idade que lhe abateu ao final do
século XX, recorrendo, como no caso de A Bruxa de Blair (Daniel Myrick; Eduardo
Sanchez, 1999) a linguagem do documentario, por exemplo. Nesse sentido parece
natural ao género encontrar em outros meios os modos de manutengdo de seus codigos,
seja estética, narrativa ou até ideologicamente, e, portanto, “visto desse angulo, ¢ quase
possivel dizer que um meio de comunicacdo ¢ sempre uma hipermidia que se ignora

como tal” (GAUDREAULT; MARION, 2016, p. 132).

Nos filmes discutidos, a midia figura como uma “mensagem de horror”, ¢
podemos dizer também que o medo ¢ oriundo e resultado do proprio meio — e isso traz a
tona uma nova “crise de identidade”: o cinema de horror parece ser simultaneamente
um fantasma incapaz de esquecer o que foi e de abandonar seu territorio assombrado, e
também um embrido fecundado por diversas midias e linguagens que ainda nao sabe

quando e como ira renascer.

REFERENCIAS

BENSON-ALLOTT, Caetlin. “‘Before you die, you see The Ring’: notes on the immanent
obsolescence of VHS”. In: Jump Cut, n. 49, spring 2007.

BORHEIM, Gerd. “A crise da idéia de crise”. In: NOVAES, Adauto (Org.). 4 crise da razdo.
Sdo Paulo: Companhia das Letras/MINC-FUNARTE, 1996, p. 47-66.

CASETTI, Francesco. “Theory, Post-theory, Neo-theories: changes in discourses, changes in
objects”. In: ODIN, Roger (Ed.). Cinémas — revue d’études cinematographiques: La theorie du
cinéma enfin en crise, Vol. 17, n. 2-3. Montréal, Qb: Université de Montréal, Printemps, 2007,
p. 33-45.

CHERRY, Brigid. Horror. New York: Routledge, 2009.

FELINTO, Erick. 4 imagem espectral: comunicagdo, imagem e fantasmagoria tecnolégica. Sao
Paulo: Atelié Editorial, 2008.

GAUDREAULT, André; MARION, Phillippe. O fim do cinema? Uma midia em crise na era
digital. Campinas, SP: Papirus, 2016.



_> <ﬂ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicac¢ao

XXIV Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Vitdria - ES — 03 a 05/06/2019
INTERC

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. 2.ed. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

JOWETT, Loma; ABBOTT, Stacey. TV Horror: investigating the dark side of the small screen.
London: I.B. Tauris, 2013.

LEEDER, Murray. “Ghostwatch and the haunting of media”. In: HOST-Horror Studies, vol.4,
n.2, 2013, p. 173-186.

LOBATO, Ramon. Shadow Economies of cinema: mapping informal film distribution. London:
Palgrave Macmillan, 2012.

MASSAROLO, Joao Carlos; ALVARENGA, Marcos Vinicius T. de. “A industria audiovisual e
os novos arranjos da economia digital”. In: MELEIRO, Alessandra (Org.). Cinema e Mercado.
Sao Paulo: Escrituras, 2010, p. 119-134.

NATALE, Simone; BALBI, Gabrieli. “Media and the imaginary in history: The role of the
fantastic in different stages of media change”. In: Media History, Vol.20, n.2, 2014, p. 203-218.

SCONCE, Jeffrey. Haunted Media: electronic presence from telegraphy to television. Durham:
Duke UP, 2000.

SKAL, David J. The Monster Show: a cultural history of horror. New York: Faber and Faber,
2001.

Filmografia:

A Entidade (Sinister). Dir. Scott Derrickson. EUA, 2012.

A Bruxa de Blair (The Blair witch project). Dir. Daniel Myrick; Eduardo Sanchez. EUA, 1999.
Amizade Desfeita (Unfriended). Dir. Leo Gabriadze. EUA, 2014.

Arraste-me para o inferno (Drag me to hell). Dir. Sam Raimi. EUA, 2009.
Atividade Paranormal (Paranormal Activity). Dir. Oren Peli. EUA, 2007.

Eles Vivem (They Live). Dir. John Carpenter. EUA, 1988.

Megan is Missing. Dir. Michael Goi. EUA, 2011.

O Chamado 3 (Rings). Dir. F. Javier Gutiérrez. EUA, 2017.

O mundo em perigo (Them). Dir. Gordon Douglas. EUA, 1954.

O segredo da cabana (The cabin in the woods). Dir. Drew Goddard. EUA, 2011.
Panico (Scream). Dir. Wes Craven. EUA, 1996, 1997, 2000 ¢ 2011.

Poltergeist — O fenomeno (Poltergeist). Dir. Tobe Hooper. EUA, 1982.
Poltergeist. Dir. Gil Kenan. EUA, 2015.

Ringu. Dir. Hideo Tanaka. JAP, 1998.

Sickhouse. Dir. Hannan Macpherson. EUA, 2016.

The Last Broadcast. Dir. Stefan Avalos; Lance Weiler. EUA, 1998.

Vampiros de Almas (Invasion of the body snatchers). Dir. Don Siegel. EUA, 1956.

V/H/S (“The sick thing that happened to Emily when she was younger”). Dir. Joe Swanberg.
EUA, 2012.

Videodrome. Dir. David Cronenberg. CAN, 1984.



