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Resumo: A proposta discute como se estabelece o dispositivo do olhar (Agamben
2005; Baudry 1983; Foucault 1988, 2004 e 1999; Crary 2012) enquanto experiéncia
estética no cinema de horror found footage. Esses filmes, cuja producdo se expandiu
nos anos 2000, se caracterizam como falsos documentarios, obras montadas a partir
de material supostamente encontrado, uso de imagens de cameras de vigilancia,
webcam e camera diegética (Heller-Nicholas 2014). Um dos pressupostos delineados
¢ de que ha uma ambiéncia (Gumbrecht 2014) tecnoldgica de artefatos que sdo
explorados nessas producdes e que ndo mais existem ou se tornaram obsoletos, entre
eles estd o VHS (Video Home System). Ha simulagdes de atmosferas técnicas, uma
vez que sdo produgdes da contemporaneidade. Outra percepcdo sugere que a camera
subjetiva diegética seja um desdobramento do uso do ponto de vista no slasher dos
anos 1970 e 1980.
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O presente texto discute como se estabelece o dispositivo do olhar (Agamben
2005; Baudry 1983; Foucault 1988, 2004 e 1999; Crary 2012) enquanto experiéncia
estética no cinema de horror found footage. Esses filmes, cuja producdo se expandiu
nos anos 2000, se caracterizam como falsos documentarios, obras montadas a partir
de material supostamente encontrado, uso de imagens de cameras de vigilancia,
webcam e camera diegética (Heller-Nicholas 2014). A abordagem ¢ resultado da tese
O dispositivo do olhar no cinema de horror found footage, defendida em abril de
2017 no Programa de P6s-Graduagdo em Comunicagdo e Informag¢do da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, Brasil (Acker 2017).

O dispositivo do olhar é pensado como o comportamento visual e de uso de
artefatos tecnoldgicos que aparece nos filmes e 0 modo como esse olhar de dentro do

filme pode afetar a forma de ver do espectador. Ndo se trata de como a tecnologia ¢é
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representada, mas da estratégia da tecnologia e de seus respectivos discursos em
intentar o apelo sensivel do publico.

Pode-se afirmar que dispositivo é a forma como esse olhar ¢ construido e
apresentado ao espectador no filme, permeado por um sistema de relagdes sociais,
culturais e de poder. A identificacdo de um comportamento tecnoldgico ndo sugere a
necessidade de um estudo de recepgdo, pois 0 mesmo ¢ investigado a partir do que
esta nas produgdes, dos habitos possiveis de experiéncia estética marcados nas obras.

No percurso metodologico, a visualizagdo de 53 filmes abrangeu produ¢des dos
EUA, Coreia do Sul, Bélgica, México, Espanha, Brasil, Costa Rica, Inglaterra,
Canada, Australia e Japao. Apds o trabalho empirico, chegou-se a formulagéo de trés
categorias pelas quais ocorreu a analise de 17 titulos: o uso da cdmera subjetiva
diegética; a camera sem olho humano; e a imagem técnica como constituidora de
ambiéncias. Os filmes analisados foram: Estranhas Criaturas (Alien Abduction
Incident in Lake County) (1998), direcdo de Dean Alioto; A Bruxa de Blair (The Blair
Witch Project) (1999), de Daniel Myrick e Eduardo Sanchez; Atividade Paranormal
(Paranormal Activity) (2007), de Oren Pely; Atividade Paranormal 2 (Paranormal
Activity 2) (2010), de Tod Williams; Atividade Paranormal 3 (Paranormal Activity 3)
(2011), de Henry Joost e Ariel Schulman; Atividade Paranormal 4 (Paranormal
Activity 4) (2012), direcdo de Henry Joost e Ariel Schulman; Atividade Paranormal 5
— Dimensdo Fantasma (Paranormal Activity —The Ghost Dimension) (2015), de
Gregory Plotkin, Amizade Desfeita (Unfriended) (2015), de Levan Gabriadze; O
Sanatorio (El Sanatorio) (2010), de Miguel Alejandro Gomez; O Misterioso
Assassinato de uma Familia (Atrocius) (2010), de Fernando Barreda Luna;
Desaparecidos (2012), de David Schurmann;” Apollo 18 — A Missdo Proibida (2011)
(Apollo), de Gonzalo Lopez-Gallego; [Rec/ (2007), de Jaume Balaguer6 e Paco Plaza;
[Rec] 2 — Possuidos (2009), de Jaume Balagueré e Paco Plaza; Cloverfield Monstro
(Cloverfield) (2008), de Matt Reeves; As Fitas de Poughkeepsie (The Poughkeepsie
Tapes) (2007), de John Erick Dowdle; V/H/S (2012), de Adam Wingard, David
Bruckner, Ti West, Glenn MCquaid, Joe Swanberg, Radio Silence; e V/H/S/2 (2013),
de Simon Barrett, Adam Wingard, Eduardo Sanchez, Gregg Hale, Timo Tjahjanto,

Gareth Huw Evans e Jason Eisener.

2 Unico filme brasileiro do corpus.
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Um dos pressupostos € que ha uma ambiéncia (Gumbrecht 2014) tecnologica de
artefatos que sdo explorados nessas produgdes e que ndo mais existem ou se tornaram
obsoletos, entre eles o VHS (Video Home System). O conceito dialoga com a ideia de
Gumbrecht (2014) acerca do Stimmung. Pensado a partir dos estudos literarios, o
termo ¢ de dificil tradugfo, conforme explica o autor — em inglés pode ser relacionado

a mood (ambiéncia) e climate (clima, atmosfera):

“Mood refere-se a uma sensac¢do interior, um estado de
espirito tdo privado que ndo pode sequer ser circunscrito com
grande precisdo. Climate diz respeito a alguma coisa objetiva que
esta em volta das pessoas e exerce uma influéncia fisica. S6 em
alemdo a palavra se reune, a Stimme, a stimmen. A primeira
significa ‘voz’; a segunda, ‘afinar um instrumento musical'; por
extensdo, stimmen significa também ‘estar correto’. Tal como ¢&
sugerido pelo afinar de um instrumento musical, os estados de
espirito e as atmosferas especificas sdo experimentados num
continuum, como escalas de musica. Apresentam-se a no6s como
nuances que desafiam nosso poder de discernimento e de descricdo,
bem como o poder da linguagem para as captar.” (Gumbrecht 2014,
12)

A conexdo do Stimmung com a musica ndo é a toa, explica Gumbrecht, pois o
sentido da audi¢do “é¢ uma complexa forma de comportamento que envolve todo o
corpo. (...) Cada tom percebido é, claro, uma forma de realidade fisica (ainda que
invisivel) que ‘acontece’ aos nossos corpos e que, a0 mesmo tempo, os ‘envolve’”
(2014, 13). Podemos afirmar que o tedrico empreende aqui um desdobramento da
dimensdo da presenca no estudo da experiéncia estética, tudo aquilo que toca aos
corpos e ¢é inapreensivel pelo sentido ou o desestabiliza (Gumbrecht 2010). H4 uma
defesa em tornar os estudos dos efeitos de presenca um objeto das humanidades. Ter o

corpo “tocado” pelos objetos abrange a presenga:

“Tal como aqui as descrevo, as atmosferas e os ambientes
incluem a dimenséo fisica dos fendmenos; inequivocamente, as suas
formas de articulagdo pertencem a esfera da experiéncia estética.
Pertencem, sem duvida, aquela parte da existéncia relacionada com
a presenga, ¢ as suas articulagdes como formas de experiéncia
estética. (Claro que isso ndo significa que cada articulagdo da
presenga que vale como ‘estética’ valha também como atmosfera ou
como ambiente).” (Gumbrecht 2014, 16)
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Apesar das descrigdes de caracteristicas da experiéncia, o autor alerta que “o
momento da experiéncia estética permanece um evento individual que ndo pode ser
induzido nem garantido. Ndo ha qualquer prova desses eventos, além da certeza
empirica daqueles que os experimentam” (Gumbrecht 2014, 68).

As atmosferas e ambiéncias potencializadas por determinadas obras do mesmo
modo levam a sensagdes de encontro com o tempo em que foram escritas e das
respectivas narrativas. Haveria assim uma chance de perceber, sentir, ser tocado por
um passado por meio da frui¢io artistica: “E que aquilo que nos afeta no ato da leitura
que envolve o presente do passado em substancia — e ndo um sinal do passado, nem a
sua representagdo” (Gumbrecht 2014, 25). As sensagdes a respeito deste passado
constituiriam as ambiéncias. Ndo ha assim uma busca de verdade na proposta
investigativa baseada no Stimmung, pois essa ndo ¢ fixa: “O que importa, sim, ¢é
descobrir principios ativos em artefatos e entregar-se a eles de modo afetivo e
corporal — render-se a eles e apontar na dire¢@o deles” (Gumbrecht 2014, 30).

Discussdo empreendida ja em Producdo de presenga (2010), Gumbrecht
aprofunda o pensamento acerca da presentificacdo do passado que certas obras

conseguem promover:

“Por principio, textos e artefatos absorvem a atmosfera de
seus tempos. Porém, quer em termos estéticos, quer em termos
historicos, tudo depende da medida em que os textos operam nessa
absor¢cdo, ¢ da intensidade com que os atos de leitura e de
declamacéo tornam de novo presentes esses ambientes. (...) Ainda
que possamos nem sempre dar por isso, ndo podemos — nem
deveriamos — duvidar de que a atmosfera de um determinado
presente pode tocar-nos de maneira direta; ao mesmo tempo,
sentimos que esse mundo e a sua atmosfera nunca se materializardo

por completo, e nunca assumirfio, para no6s, uma forma definitive.”
(2014, 57-58)

Esses passados retornam como sensacgdes, ambiéncias que envolvem os corpos
daqueles que entram em contato com os mundos narrados pelas obras. Tocar de
maneira direta é uma figura de linguagem para a dimensdo corporea dos fenomenos,
como eles podem nos afetar de maneira intensa.

Ha simulagdes de atmosferas técnicas nos filmes found footage estudados, uma
vez que sdo produgdes da contemporaneidade. Outra percepcdo sugere que a camera

subjetiva diegética seja um desdobramento do uso do ponto de vista no slasher dos

333



Ana Maria Acker

anos 1970 e 1980. Se antes, ocultada, a cadmera geralmente representava o olhar da
ameaga, agora ela se faz presente de modo determinante na narrativa e se transmuta
em um tipo de prétese do olhar da vitima.

Os modos de ver no Ocidente foram se desenvolvendo em uma rede de relagdes
de poder, habitos, discursos culturais, artisticos e sociais. Por isso, autores como
Foucault, Crary e Agamben foram necessarios para compreender tais processos de
formag¢@o do olhar ndo apenas com o determinismo da técnica, pois essa também ¢
atravessada por subjetividades. Da pintura da Renascenca ao filme em 3D ou por
webcam, muitos foram os artefatos responsaveis por moldar um certo tipo de olhar
majoritario a partir dos habitos visuais que se estabeleceram em fungio deles.

Alguns desses instrumentos permaneceram e se desenvolveram para outros
meios; ja outros desapareceram no tempo. Enquanto certos aparelhos disfarcavam o
respectivo funcionamento, outros revelavam todo o engendramento das imagens. O
processo foi descontinuo, errante; porém, nos textos de arqueologia da midia
consultados para a pesquisa, em especial Dubois (2004), Mannoni (2003), Zielinski
(2006), Crary (2012) e Sconce (2000), a concep¢do de que ha um desejo de
tangibilidade do mundo por meio da frui¢do com imagens se mostrou recorrente.

Ver mais, melhor, mais proximo, pelo uso de algum instrumento, ver o que meu
olho sozinho ndo consegue, essa questdo aparece continuamente entre quem narra os
processos histéricos da formagdo do nosso olhar. Essa ideia possui conex@o com
aquilo que Heller-Nicholas identifica como “visualidade tatil” do horror found footage
(2014, 12). O sujeito apartado da representagdo desde os tempos da camara escura
busca meios de tentar subverter essa condi¢cdo, mesmo que de maneira simulada. A
experiéncia do horror necessita dessa tangibilidade para se fortalecer entre os
espectadores.

A camera subjetiva diegética talvez seja o apice dessa abordagem no género —
nada pode ser mais tatil, narrativamente falando, do que possuir o instrumento de
registro em maos ¢ no olho. Esse ¢ um dos aspectos, juntamente com a camera de
vigilancia, que melhor caracteriza esse tipo de producéo. Ter o aparelho € ter poder e,
mais ainda, saber que isso significa a oportunidade de deixar para a posteridade tudo o
que se passa naquele momento.

O poder de tudo gravar traz um paradoxo para o horror found footage, pois deter
a camera ndo garante qualquer possibilidade de sobrevivéncia. E como se as

personagens cinegrafistas desses filmes ja soubessem que serdo apenas imagens,
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arquivos. O suposto poder, portanto, é efémero, fluido, incerto. Isso corrobora a
permanente instabilidade do sujeito observador formatado a partir da modernidade,
cristalizado apds os processos de sujeicdo dos inumeros aparelhos pelos quais nosso
olhar tem se moldado.

Na vigilancia ocorre fendmeno parecido, ja& que se percebe uma crenca das
personagens na onipresenca da maquina em captar o desconhecido. Identifica-se um
deslumbramento com o artefato que vé€ além, o que remete as discussdes de Sconce
(2000) sobre as conexdes das midias com o sobrenatural.

Um aspecto do found footage que aparece em muitos textos consultados é o
medo da técnica expresso nas obras, a relagdo dialética de dependéncia e temor das
maquinas produtoras de imagens. Essa problematica se coloca; porém, precisa ser
relativizada, pois talvez haja muito mais uma fixagdo pelos artefatos do que o
contrario. Tamanha é essa conex@o que, em varios filmes, nem mesmo a iminéncia da
morte impede o registro audiovisual.

O medo diante dos aparelhos da lugar a curiosidade acerca de seus
funcionamentos. As manipula¢des, explora¢des de formatos, tipos de imagem sio
multiplos no corpus estudado, uma vez que apontamos em certos momentos como as
personagens mexem nos equipamentos em busca das melhores imagens. Ha, sim, um
fetiche pela técnica, para ver de modo tangivel, ver de formas diversas e também
sentir, um desejo por efeitos de presenga.

No ambito da experiéncia estética, o medo nem sempre € o protagonista — ébvio
que esse ndo é o unico objetivo de um filme de horror, mas € um aspecto pelo qual o
found footage recebe criticas de fas do género. Filmes chatos, cansativos, repetitivos,
nos quais ndo se “vé€” nada. Mas ndo serd esse o objetivo fundamental dessas
produgdes? O incomodo, a vertigem, a desorienta¢do, a claustrofobia sio deveras
recorrentes € colocam o horror em outro nivel fruitivo, ndo melhor ou pior, apenas
diferente do habitual na grande industria. A tese ndo adentrou nas conexdes entre
essas producdes e o cinema experimental; contudo, elas existem e muitas vezes sdo
desconsideradas em fun¢do de um julgamento qualitativo dos filmes.

A respeito dos fendmenos estéticos, cabe ressaltar que a reincidéncia da camera
subjetiva diegética posiciona o género em uma situacdo distinta da debatida por
Baudry (1983) acerca da experiéncia do cinema. O horror found footage é um
fenomeno pds-sala de cinema, ainda que muitas producdes circulem em grandes

espacos de shopping centers e sejam langadas em 3D. Para perceber isso, basta
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considerar que o caso do primeiro grande sucesso foi o de um filme que contou com
ampla campanha de marketing pela internet — 4 Bruxa de Blair (1999). Ou seja, ver
filmes € cada vez mais uma atividade privada e individual; se esta sozinho, do mesmo
modo que as personagens que correm pela noite escura com uma cdmera na mio. A
visualidade dos games, a navegagdo pelas interfaces computacionais ou dispositivos
moveis deixam marcas nas narrativas com esse estilo.

Se ocorre uma variedade de artefatos, do mesmo modo ha diversos tipos de
imagens, texturas, cores diferentes que, até ao desenvolvimento do found footage, ndo
haviam sido exploradas no género horror. O carater experimental dessas visualidades
precisa ser considerado e entendido como um tensionamento das experiéncias
estéticas dos espectadores com as obras.

Essas imagens intentam ambiéncias, conceito de Gumbrecht (2014) que
auxiliou a problematiza¢do para além da querela do realismo dos found footages. As
texturas estranhas, as falhas, os ruidos, os “erros” dos equipamentos potencializam as
experiéncias a partir de atmosferas, muitas dessas de aparelhos visuais que ndo sio
mais consumidos massivamente, com destaque para o VHS. A textura do video esta
em varias produgdes e para as geragdes mais jovens representa algo diferenciado. Ha,
sim, uma presentificagdo do passado desses artefatos, dos modos como eram usados,
um retorno de habitos que sdo reconfigurados pelo contexto do horror.

Em muitos trechos de filmes, a apari¢do demoniaca, do fantasma, do ser
estranho ou assassino em série se da justamente nos instantes de falha da imagem.
Identificamos aqui uma heranca dos usos que se fazia dos artefatos técnicos para a
comunicagdo com o sobrenatural (Andriopoulos 2014; Sconce 2000), em que o outro
mundo se manifestava naquelas operacdes do mesmo modo estranhas dos artefatos.
Seria uma agdo conjunta da caixa preta dos aparelhos (Flusser 1985) ao ato de se
confrontar com o impensavel (Thacker 2011).

As ambiéncias possiveis pelas imagens, a persegui¢do pela experiéncia tatil com
a narrativa marcam um fendémeno contemporaneo de busca pela apreensdo do tempo,
das memorias, da vida. Um desejo de possuir as imagens e seus mundos, algo que se
sobrepde a intengdo de registro ou de representacdo do mundo. Podemos afirmar
ainda que a ideia de Gumbrecht (2015) do presente amplo se aplica aos filmes
estudados nesse aspecto.

Essas temporalidades coincidentes implicam que o horror found footage possa

ser pensado como um presente amplo de diversas tecnologias mididticas e suas
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respectivas visualidades. E possivel observar registros que se assemelham aos do
primeiro cinema misturados as interfaces computacionais e das webcams, passado e
futuro do audiovisual em sinergias ou conflitos em um mesmo presente amplo.

Ja na conex@o olho-camera, podemos apontar que o 6rgdo humano ¢ que se
tornou prétese dos aparelhos em um continuo, profundo, amplo e errante processo de
sujeicdo do olhar, que comegou muito antes do estabelecimento do cinema. Definir
qual artefato influenciou mais a formag¢do do dispositivo do olhar no cinema ¢
impossivel; porém, podemos identificar que varios instrumentos tiveram seus papéis,
funcdes que estabeleceram nossos modos de ver hoje. Logo, deslumbrar-se com as
transformagoes do digital ou a popularizagdo dos usos dos equipamentos cada vez
mais leves, avancados e baratos é desconhecer os contextos histéricos que as
possibilitaram.

O uso da camera de vigilancia nos filmes mantém um padrdo com pequenas
variagOes; geralmente € colocada no alto, enfatizando planos gerais dos ambientes. Ja
no artefato sem olho humano, jogado ou colocado ao chdo, percebemos um
predominio do errante, planos fragmentados nos quais a importancia do som ¢
expandida para o entendimento do que se passa na narrativa. No primeiro, hd a
evidéncia do poder do aparelho que tudo vé e controla; ja no segundo, ha uma
incompletude informacional e fruitiva da imagem, uma presenga ampla do que falta.
O tudo ver e o ver pouco sdo propositos de experiéncias estéticas com o horror, mas
ocorrem de formas distintas. Os posicionamentos dos aparelhos sugerem o poder total
do olhar, o processo maquinico que tudo vé e controla. O que ¢ sonegado ao
espectador, no entanto, pode constituir fator determinante para a tensdo, o medo, o
nojo, o horror, enfim, para as experiéncias estéticas com a narrativa. O horror se
concretiza no ver em demasia e no ndo visto.

O horror found footage ndao ¢ um modo de produgdo favorecido somente pelas
mudangas técnicas. H4 uma ligag¢@o narrativa profunda com o advento do slasher no
final da década de 1970, em especial na cadmera subjetiva e na subjetiva diegética e no
teor transgressor de alguns filmes.

Apesar da multiplicidade de realizagdes, o fenomeno found footage ja se
encontra em certo declinio. Em 2016, filmes como A Bruxa (The Witch), de Robert
Eggers, alcancaram sucesso de publico e critica, passando longe da estética do falso

documentario. Outras releituras do género ganharam forga, curiosamente, dez anos
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depois do comego da produgdo em larga escala, com o langamento do primeiro
Atividade Paranormal.

As transi¢des sdo constantes e isso ndo desqualifica as inquietacdes do found
footage. Mesmo que as obras nesse estilo se tornem raras nada impede que voltem em
alguns anos para novos ciclos de producdo e reconfiguragdes dentro do género.

Os modos de ver no cinema néo sao transformados por esses filmes de horror,
mas eles trazem muitas camadas da formagdo do nosso olhar ao longo do tempo.
Todos os géneros o fazem? De certa forma sim. O que ha de diferente é que o found
footage se propde a isso de maneira deliberada, quer pensar as materialidades, o fazer
cinema; busca refletir sobre o tempo dessa maquina e, fundamentalmente, a respeito
daquela zona cinza que ndo conhecemos, ndo adentramos. Enfim, pensa a experiéncia

do cinema e os respectivos fantasmas.
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