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Resumo: Um esforgo analitico sobre o cinema de carater verossimil indica que a configuracao de obras que
se pautam em um apelo realista tem como for¢ca motriz a determinagdo de ludibriar seus receptores sobre a
origem de determinado registro. Partindo dessa hipotese, uma investigagao ¢ desenvolvida com o intuito de
compreender como o realismo cinematografico contemporaneo se promove ¢ se estabelece na industria
cinematografica e, portanto, de forma aceitavel e inteligivel para audiéncia. Essa empreitada resulta na
formulagdo de duas categorias e/ou lugares/pontos de observagdo e analise de filmes que se convencionou
chamar false found footage e/ou mockumentary ¢ propde um conceito particular sobre o realismo
cinematografico do século XXI, classificado aqui como Realismo Vulgar.

Palavras-chave: Realismo. Dispositivo. Realismo Vulgar. Efeito de Realidade. False Found Footage.

1 Realismo vulgar: convencdes para uma leitura atualizada do realismo
cinematografico

E comum, e normal, em tempos hodiernos, que encontremos uma profuséo de
producdes audiovisuais que sao realizadas e circulam para e por distintas plataformas,
que dialogam com a dinamica e celeridade que a vida moderna ocidental impde a
sociedade. Essas caracteristicas estdo manifestas no cinema, na televisdo e internet, em
filmes, videos, telejornais etc., através de uma série de mecanismos estético-narrativos
que demonstram e reforcam o carater imediatista e agitado, aparentemente carente de
uma pré ou pés-producdo que tomaria tempo, mas que agregaria mais qualidade audio e
visual aos materiais (grifo nosso). Essas abordagens atrelam-se também, genericamente,
as necessidades de uma sociedade que, aparentemente, em tempos de autonomia e acesso
praticamente irrestrito aos equipamentos de producdo de conteudos e aos canais de
distribuicdo e veiculacdo de produtos audiovisuais, tém valorizado cada vez mais a

aparéncia de autenticidade dos fatos, assim como a apresentacdo, mesmo em obras
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ficcionais, daquilo que é, ou aparenta ser, real. Varios pesquisadores como Manovich
(2000), Feldman (2008), Tryon (2009), Sibilia (2009), Elsaesser (2015) tém escrito, a
partir de diferentes abordagens teoricas, a respeito dessa tendéncia ao realismo que parece
estar atrelada a termos como Efeito de Real (BARTHES, 1984) e Efeito de Realidade
(LINS; MESQUITA, 2008) e reflete uma Paixao pelo Real (La Passion du Réel) (ALAIN
BADIOU apud ZIZEK, 2003, p. 25) latente.

De fato, como se pode perceber pelo préprio termo criado por Barthes em 1968
(ano da publicacdo na Franga), e apesar de o fendmeno do realismo contemporéneo, que
chamamos Realismo Vulgar no audiovisual, ser uma perspectiva ligada atavicamente ao
século XXI, ha evidéncias de que marcas desse enfoque cultural, ainda que circundado
por tecnologias e comportamentos/recepcdes distintas das atuais, ja se mostrava, talvez
com menor énfase, em trabalhos de diretores visionarios como uma ferramenta para
atingir o espectador de maneira afetivamente poderosa ha algumas décadas.

O que nos permite propor uma observacéo e, significativamente, uma separacao
entre os primeiros experimentos de filmes false found footage e mockumentary na
segunda metade do século XX e a ressignificacdo e consolidacdo de movimento similar
no século XXI reside no fato de que os filmes que classificamos como Realismo Vulgar
sdo parte de uma fenomenologia mais complexa do que, a principio, uma analise e
classificacdo a partir de sua leitura como género e/ ou subgénero cinematografico ou,
ainda, como parte de um novo, ou reaproveitado e atualizado acervo estético que se
renovou e reverberou de maneira acentuada nos ultimos vinte anos, como modismo (grifo
nosso). O Realismo Vulgar compreende a observacdo de ressurgimento, atualizacao,
consolidacdo, estabilidade e permanéncia - ndo se pode inferir a longevidade desse clico
- de uma estética e narrativa audiovisual que esta em dialogo e representa, para o
espectador, uma forma mais aproximada e atualizado de realismo cinematografico. O
realismo cinematografico se reinsere no cerne das discussdes sobre cinema, apos grandes
debates e reflexdes tedricas entre 0s anos 1940 e 1970, como resposta as dimensdes,
camadas e escala que o desenvolvimento tecnoldgico, as possibilidades de produgéo
audiovisual, de distribuicdo e compartilhamento fomentam. Novos formatos, signos de
linguagem audiovisual que como resposta a uma naturalizacdo de distintas
experimentacdes que passam a preencher o cotidiano de produtores e receptores, sdo

assimilados e aceitos pelos individuos como signo de realidade, em suas inUmeras
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possibilidades que o advento das tecnologias e transformacdes socioculturais e
econdmicas fomentam. Nesse sentido é que o trabalho consolida a aproximacéao proposta,
de saida, com a teoria do realismo cinematografico e, talvez mais importante, com a
observacao de um movimento de transformacéo e analises criticas de André Bazin (2014,
2016), que sempre se mostrou capaz de analisar a parte mas sem ignorar o todo. Bazin
percebe e sinaliza de forma positiva, em concordancia e sentindo, reafirmando suas
proposicdes sobre realismo cinematografico - que o autor j& observa quando fala das artes
plasticas e da fotografia - a ascensdo de um movimento cinematogréfico que (re)insere a
natureza do cinema no processo de realizacdo exortando sua capacidade de representar a
realidade.

Ainda que esse ndo seja indicado como caminho Unico para o cinema a partir dos
anos 1940, ndo € isso que propde Bazin (2016), mas ele é capaz de enxergar a
potencialidade que a aproximacdo com sua natureza realista pode alcancar nas méos de
realizadores engajados com esse compromisso. Embora o realismo, em certa medida,
interesse a Bazin, é o fenbmeno dessa extensdo da linguagem cinematografico e os
experimentos que dele derivam que merecem mais destaque em suas andlises (grifo
nosso). Nesse sentido o Realismo Vulgar propde também uma leitura mais ampla, que
ultrapassa as questdes estéticas e narrativas mais notorias e é por isso que enxergamos
uma separacdo importante de alguns experimentos, esporadicos e dispersos até o final dos
anos 1990 e sua profusdo e consolidacédo - ainda que embrionaria - no século XXI. Nesse
momento, dialogando com demandas da sociedade, mas sendo também, e, talvez, mais
consideravelmente, uma resposta da industria cultural as transformacdes da audiéncia, a
ascensdo de uma geracdo oriunda da internet, de novos acessos, meios, formas e
significacdes - até a efemeridade das coisas, de sua liquidez* - é que essa nova dimenséo
do realismo € implantada e apreciada no cinema (grifo nosso). As categorias que
propomos como pontos de analise também nos permitem enxergar com mais lucidez que
essa nova dimensdo, ou camadas de realidade cinematografica, sdo de fato amplas e
intercedem, na cogni¢do dos individuos, acessando - acertando/atingindo - distintas
memorias, apelando para familiaridades com diversos formatos audiovisuais que, em uma

visdo genérica, apresentam um lastro de realidade no cotidiano das pessoas. Esse trato

4 Naturalmente, faz-se aqui mengdo ao conceito de Zygmunt Bauman (2000), Modernidade Liquida, e
também a abordagem feita por Lucia Santaella (2007) em sua obra Linguagens liquidas na era da
mobilidade.
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com o real é apropriado pelo cinema atual com perspectivas mais comercias, estéticas e
narrativas do que percebia Bazin (2014) nos filmes do cinema moderno. A representacao
que se encontra em filmes desse ciclo, do Realismo Vulgar, estd estabelecida para se
atingir o publico através da mimese da realidade, agregando na obra um, ou mais,
dispositivos estéticos e narrativos para ludibriar o espectador sobre a legitimidade, ainda
que parcial, daquilo que esta sendo mostrado. Ainda que esteja atrelado a opcdes estéticas
e narrativas - alguns vao dizer orcamentarias, inclusive - ndo se ignora o impacto que esse
tipo de filme pretende estabelecer na percepcao do publico: se ndo fosse intuito atrapalhar
a cognicdo e agregar outros niveis de envolvimento, de proximidade, de mobilizacédo, ndo
se apelaria para prélogos, justificativas, caracteres finais, elementos estético-narrativos
préprios desse fendmeno e que estdo sinalizados neste artigo como parte do processo de
anélise. O emprego do chamamos Realismo Vulgar, das categorias apresentadas e dos
dispositivos estético-narrativos serdo postos em teste através da analise de dois filmes que
utilizam dispositivos de mimese, ou verossimilhanca como elemento fundamental de seu
discurso.

Faz-se aqui uma abordagem semelhante a de Bazin (2014) no processo de
compreensdo e formulacdo de novos campos de visdo sobre obras ou movimentos
cinematogréaficos. De maneira similar nosso ponto de partida é o filme e, assim, sua
relacdo com o mundo e aquilo que pretende estabelecer através dos signos, técnicas,

dispositivos e premissas utilizadas em sua constitui¢do:

O procedimento normal de Bazin era assistir ao filme com muita
atencdo, apreciando seus valores especiais e notando suas dificuldades
ou contradigdes. Entdo imaginaria “o tipo” de filme que era ou estava
tentando ser, colocando-o num género ou fabricando um novo género.
Formulava leis desse género, recorrendo constantemente a exemplos
tirados desse filme ou de outros como ele. Finalmente essas leis eram
vistas no contexto do conjunto da teoria do cinema. Assim, Bazin
comeca com os fatos mais particulares disponiveis, o filme diante de
seus olhos, e, através de um processo de reflexdo logica e imaginativa,
chega a teoria geral (ANDREW, 2002, p. 115).

O que chamamaos entdo Realismo Vulgar se refere aquilo que motiva a adogéo de
ferramentas e dispositivos da estilistica e narrativa do documentério e outros formatos
referidos ao real no audiovisual, além de dispositivos outros, mais ligados a modernidade,

em obras ficcionais com o claro intuito de embasar a cognicdo do espectador. Claro que
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ndo nos cabe avaliar intencBes, mas tratamos do filme e aquilo que € passado, colocando-
0 numa comparagdo com o estilo predecessor que Bazin (2014) identifica nos
movimentos neocinematograficos. Se naquelas circunstancias, final da primeira metade
do século passado, tanto André Bazin quanto Siegfried Kracauer identificam nas obras
do Neorrealismo italiano um ponto de consolidacdo do realismo cinematografico, um
realismo puro para Bazin e a materializacdo de um enredo encontrado para Kracauer, 0s
tedricos identificam e exortam o realismo dessas obras por uma série de caracteristicas
que aproximam o material da realidade social e, portanto, emocionalmente o filme de seus
espectadores (grifo nosso). A camada realista, no cinema realista de Bazin (2016) e
também de Kracauer, é agregada para fazer com que o espectador se sinta chegado a
historia, seja afetado por ela, por seu viés de representacdo e envolvimento. O
reconhecimento se constitui a partir do uso dos cenarios reais e de técnicas que subtraem
o0 predominio da forma sobre o contetido e projetam nas telas histdrias vivenciadas com
proximidade por quem as contempla ou que sdo capazes de ser reconhecidas como
fragmentos dos universos transpostos para o0 cinema. A intencdo de representar,
aproximar e provocar mobilizacdo através do afeto se da nos dispositivos adotados com
claro intuito de tornar os filmes mais inteligiveis, naturalmente realistas, dando vazdo e
visualidade ao povo em distintos contextos socioculturais (grifo nosso). Essas sao
diretrizes de movimentos contemporaneos a Bazin e pds Bazin, como o Nouvelle Vague
e o Cinema Novo, no Brasil e na Alemanha, por exemplo (grifo nosso). Dar voz e
visualidade ao povo é a melhor forma de se contar a realidade para essa mesma populacao.
Na contramdo dessa perspectiva, os filmes que classificamos e alocamos no terreno do
Realismo Vulgar empregam elementos estéticos e narrativos e estratégias as mais
diversas para, intencionalmente, ludibriar o espectador sobre a autenticidade do registro,
simulando ou propondo que o material é fruto de um registro real; e com registro real
entende-se que néo foi produzido intencionalmente por uma produtora de cinema, por
tanto néo fora planejado e os eventos que se desenrolam ali na tela teriam se desdobrado,
na verdade, no mundo sem o controle de um roteiro, ndo em estudio, encenado para
parecer real (grifo nosso).

Os filmes neorrealistas eram o que eram, resultados de uma ficcdo encenada com
menor interferéncia e rigidez da linguagem cinematografica. Por outro lado as obras que

classificamos Realismo Vulgar pesam sobre os elementos de imitacdo da realidade e




Encontre de
X\/ | Coie e
Cultura
epeéorT] Tema: Midia e Violéncia

instrumentos claramente incorporados para enganar o receptor como estratégia
elementar de seu discurso filmico e que, por consequéncia, vai orientar todo processo de
producdo e procedimentos estéticos e narrativos (grifo nosso). Essa clara intengdo de
provocar a divida e equivoco inserindo uma mentira - ndo ha adjetivo mais sutil nesse
contexto - esta manifesta muitas vezes em prélogos como: baseado em fatos reais; o
filme é resultado de gravacgdes encontradas; ndo se sabe a origem desses registros;
as pessoas que realizaram as filmagens nunca foram encontradas; o filme que ira
assistir é resultado de um arquivo disponibilizado pelo departamento de policia,
dentre outras abordagens em que se relativiza a licenca poética para abertamente mentir
para o publico, essa mentira é sustentada por recursos outros ao longo da narrativa,
algumas obras, inclusive, ndo inserem créditos finais/de producéo, ou o fazem seguindo
estilos menos formais ou que se justificam no suposto que o filme foi montado e
distribuido por uma produtora, mas que a essencialidade dos registros foi preservada e o
material foi montado a partir desse contetudo (grifo nosso). Todos os elementos ligados
ao filme, inclusive as estratégias de marketing que antecedem seu langamento, sdo
articuladas para envolver o espectador em um sistema de codigos empregados para
ludibria-lo: enganar como uma forma de gerar mobilizacdo e, portanto, audiéncia.

Mas ja que o emprego do termo Realismo é notorio, por que entdo Vulgar (grifo
nosso)? Vulgar porque o adjetivo estabelece de pronto, duas leituras possiveis, porém
préximas; aquela relativa a etimologia da palavra e a outra de origem semantica, como
genericamente € empregada. Em termos semanticos, de reconhecimento e uso mais
objetivo e cotidiano, a palavra vulgar agrega uma série de sentidos e valores, no geral
negativos aquilo que é associada. Vulgar € quem se mostra sem pudor, que explora algo,
0 préprio corpo, para algum beneficio de forma julgada pela moral social como
inadequada. Alguém que se mostra e se exp0e de maneira erdtica, quase pornografica, se
mostra, numa definicdo genérica, de maneira vulgar. Uma atitude incorreta para quem
julga, realizada de forma explicita, sem receio ou pudor é considerada também vulgar
(grifo nosso). De forma direta, vulgar é associada a agdes negativas, com valores escusos,
de quem ndo se preocupa em zelar pela discricdo na realizacdo de atos mal vistos pela
moral social. Esses atos, ou pessoas vulgares sdo associados a comportamentos eraticos,
pornograficos e, portanto, sexuais. Em termos de pornografia, lembremos que essa é uma

das origens do termo e dos filmes snuff: em relacdo a origem do termo, relembremos que
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é justamente as discussdes sobre uso de imagens pornogréaficas, de sexo explicito, em
obras como Garganta Profunda que fomentam as discussdes sobre pornografia no
cotidiano através dos cinemas e o fomento e associagdo da palavra snuff ao cinema real
(grifo nosso). Filmes snuff sdo, por consequéncia, relacionados a exploracdo de cenas
reais, principalmente de violéncia e tortura com viés fetichista. O termo pornografico,
umbilicalmente ligado ao termo vulgar, é também muito associado a filmes que exploram
o fetichismo sexual e que dao ao ato de torturar outrem um ar explicito e escatoldgico de
caréter fetichista; filmes assim sdo chamados torture porn ou um conjunto de cenas com
esse Viés recebe tal classificacdo.

Ja em relacdo a etimologia da palavra, vulgar tem origem no latim e é derivada
direto das palavras vulgaris, uma derivacao de vulgus; a expressao em latim comum para
0 emprego de vulgus € mobile vulgus, que por sua vez da origem a palavra inglesa maob,
uma forma de se referir pejorativamente a sindbnimos como multidao, turba, grupo. Ainda
em termos etimoldgicos e numa reproducdo da definicdo corrente de vulgar em
dicionarios da lingua portuguesa falada no Brasil: “Que se refere ou pertence ao povo, a
plebe; comum ou popular: lingua vulgar”; “A lingua nativa ou vernacula de um pais:
escrever um texto em vulgar”; “Que respeita as regras comuns; que néo se distingue dos
demais; usual: tem um conhecimento vulgar” e “De procedéncia ruim; de natureza baixa;
grosseiro, rude: fez uso de linguagem vulgar’®. Tanto a partir de sua aplicacéo cotidiana,
genérica, quanto em sua origem, etimologia, e descricdo nos dicionarios, o termo vulgar
atende a perspectiva adotada nesta investigacao — oriunda de uma tese defendida junto ao
PPGCOM da UFPE em 2021 - para propor um termo de direcionamento a um recorte
espaco-temporal, a um estilo e/ou categoria do fazer cinematografico. Ainda que a
maioria dos filmes realistas do século XXI, classificados false found footage e
mockumentary, carreguem caracteristicas estéticas e narrativas mais proximas ao
ordinario, ao mundo real, daquilo que é produzido por pessoas reais - leia-se amadores -
e suas cameras, e termos de representacdo, ética, moral e conceito essas obras ndo se
aproximam do cinema documentario - vertente do realismo cinematografico ainda muito

presentes desde as origens do cinema - e também ndo se associam aos termos e

% Dicionario online da lingua portuguesa, disponivel em:
https://www.dicio.com.br/vulgar/#:~:text=adjetivo%20masculino%20e¢%20feminino%20Que,comum%20

o0u%20popular%3A%201%C3%ADngua%20vulgar.&text=Etimologia%20(origem%20da%20palavra%?2
Ovulgar,Do%20latim%20vulgaris.
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motivacdes que exortaram 0s movimentos mais claramente e assumidamente realistas do
cinema como Neorrealismo italiano, Nouvelle Vague e Cinema Novo (grifo nosso).
Assim, para proposicao de um lugar mais especifico que direcione, em partes, a percepgao
de algumas caracteristicas claras ou latentes de obras de carater realista neste século é que
se sugere a adogéo do termo Realismo Vulgar. False found footages, mockumentaries e
qualquer classificacdo de obras congéneres que surjam, como desktop horror ou aquelas
categorias que sugerimos em seguida, preservam uma aproximacao estética e narrativa
com a realidade n&o cinematografica, mas do cotidiano e da vida de individuos, além de
apresentar tematicas e desfechos menos elaborados e, muitas vezes, menos felizes do que
0 cinema costuma representar.

Esses filmes, false found footage, mockumentaries, desktop horror e congéneres
sdo vulgares porque banalizam e abusam do realismo cinematogréfico, se mostram sem
pudor e sem receio de enganar; exploram seus codigos visuais e dispositivos de forma
extravagante e abertamente tentam seduzir o espectador por uma falsa imitacdo da
realidade que se esforga para parecer ruim, mal feito, e utiliza informagdes e afirmacdes
mentirosas para manter o publico envolvido. Se articulam com inteng¢ao e “natureza baixa;
grosseira; rude: faz uso de linguagem vulgar” para ludibriar.

Esses filmes também imitam a realidade diaria em seus codigos mais simples e
inteligiveis; estabelecem conexdo estético-narrativa como se tivessem origem e
“pertencessem ao povo, a plebe”, ao caseiro, ao amador. Seguem, copiam e “respeitam
as regras comuns; que nao se distingue dos demais; usual: tem um conhecimento vulgar”
da realidade e a imita e a reproduz em suas obras para confundir o espectador, mais
interessada e motivada pela possibilidade de afetar, provocar reacdes e sustos na maioria
dos casos, do que consideram, respeitam e valorizam a origem ontologica da imagem
fotografica e por hereditariedade, do cinema - como fizeram André Bazin e Siegfried

Kracauer numa visdo mais “pura” e otimista sobre o realismo cinematografico.

2 Host: Se Foi Feito por Mim, por Vocé, entéo ¢ Real

O filme Host (Cuidado Com Quem Chama, 2020) do diretor Rob Savage sustenta
seu dispositivo do Efeito de Realidade fundamental, e que transpassa toda obra, através
do recurso/ estilo classificado desktop horror. Essa estilistica vem sendo usada por
diversas obras nos Gltimos anos e ganha notoriedade com os filmes The Den (2013),
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Unfriended (2014) e a sequéncia Unfriended: dark web (2018) e recentemente é
incorporada por filmes como Spree (2020) e Host.

Valendo-se de dispositivos do Efeito de Realidade proprios do recurso adotado
para captacao da imagem e som, Host dialoga de forma vulgar, expressiva e proxima com
a sociedade e a realidade que o cerca e da ao filme insumos necessarios, conectando-se
diretamente com parte expressiva da realidade social e, sobretudo, com o contexto
historico, econémico, cultural e comunicacional contemporanea ao filme. Ao assistir a
obra do diretor Rob Savage grande parte da audiéncia se sentird representada,
familiarizada com as condicGes estético-narrativas postas ali, sobretudo para aqueles que
a apreciam ainda envoltos no contexto historico e social em que foi realizada.

O filme se apresenta e se estrutura como uma chamada online entre conhecidos,
um meeting, pratica que parte importante da sociedade estabeleceu no periodo da
pandemia. Essa aproximacao instintiva com a realidade desperta empatia e mobilizac6es
através ndo apenas de um apelo realista visceral, pontual, como no reconhecimento de
uma préatica cotidiana enquadrada em pequenas telas (grifo nosso); telas nas quais
inserimos e (re)apresentamos parte importante de nossas vidas e que visualmente
dialogam mais com a perspectiva, olhar, do dia a dia do que se fosse representado em
enormes telas de cinema. E essa (re)acomodacdo do filme em telas menores, de
televisores, celulares e pincipalmente computadores tornam a experiéncia ainda mais
imersiva, numa reproducdo objetiva e Optica do trato cotidiano em termos de
comunicacdo, entretenimento e outras atividades em que as plataformas indicadas sédo
utilizadas. Uma aproximacdo estética/visual da realidade através da substitui¢do de lentes
com grande profundidade de campo, como observara e sugerira André Bazin (2014) em
termos de um cinema realista, por cameras limitadas que determinam outra organizagéo
do espaco filmico e 0 acomoda em espag¢os menores e com menor profundidade de campo,
porém mais eficientes em termos de representacao realista das relacbes espago temporais
t&o caras ao realismo baziniano.

Em termos de representacdo, na construcdo de um filme de abordagem realista
que traduz nas telas uma realidade social reconhecivel, que representa problemas e
situacdes palataveis de facil aproximacao entre as partes, Host € impecavel; ndo apenas
por adotar dispositivos do Efeito de Realidade eficientes e naturalizados no amago da

populacdo moderna, mas também e literalmente pelo tempo e espaco que ocupa e em que
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se apresenta: durante um periodo de pandemia em que basicamente todos os veiculos de
comunicacgdo pelo mundo pautam temas semelhantes, relativos as atuais circunstancias.
Nesse contexto Rob Savage conglomera uma série de condi¢des e circunstancias que
dialogam pontualmente com o ano de 2020 e cria uma obra que intencionalmente propde
varias camadas de imersdo e realismo: psicoldgico e técnico, imersdo atravées do suporte
de gravacdo dos registros e apreciacdo do filme, representacdo da realidade social,
abordagem de temas presentes e que pautam o cotidiano durante a pandemia e as
caracteristicas estético-narrativas em diadlogo com as condicbes de producdo
caseira/amadora de facil reconhecimento. Soma-se a isso o fato de que durante a
pandemia as salas de cinema estiveram fechadas - o filme ndo foi pensado ou sequer
lancado em salas de cinema, mas liberado em alguns sites e canais de streaming - e essa
situacdo aumentou consideravelmente o acesso a filmes em distintas plataformas como
televisores, celulares e computadores e nessas circunstancias o filme parece carregar essa
consciéncia e estimular sua apreciacdo através de suportes residenciais de uso pessoal
e/ou familiar.

Como indica Shane Denson (2020), filmes como The Den, Host, Unfriended,
dentre outros similares devem ser assistidos em telas ndo convencionais de cinema, como
computadores e celulares e assim potencializam-se os efeitos e imersdes espaciais
propostas (grifo nosso). Em breve andlise sobre o filme Amizade Desfeita, que antecede
o lancamento de Host em alguns anos e usa também a tela e cdAmera de computadores e
celulares para captar som e imagem e reproduzir para quem aprecia os eventos, Denson

produz a seguinte avaliacdo sobre a experiéncia espectatorial:

O filme é, portanto, hiperconsciente de seu ambiente extradiegético.
Inadequado para exibi¢cdo em cinemas, onde o enquadramento da tela
do computador/ desktop contrasta com a escala e a ndo interatividade
da tela grande/ cinematogréfica e, portanto, diminui o envolvimento do
espectador, o filme implora para ser visto na pequena tela de um
computador para efeito total. Portanto, ele se insinua totalmente na
ecologia de rede pds-cinematogréfica (...) (DENSON, 2020, p. 28).

Outra carateristica que dialoga também com a temporalidade contemporanea e a
relagdo com processos de apreciacdo cada vez mais dispersos de contemplacOes de
entretenimento é o fato de o longa-metragem ter apenas 56 (cinquenta e seis) minutos

(grifo nosso). Duracéo que seria inaceitavel para uma producao audiovisual para cinema,
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pois € consenso que espectadores ndo pagam para assistir obras tao curtas, mas as aceitam
em outras plataformas, como YouTube ou canais de streaming.

Identificar Host como um desktop horror se mostra uma alternativa mais eficiente
em comparagdo com as nomenclaturas mais usuais, como false found footage e
mockumentary, mas a obra também se aproxima daquilo que identificamos como cinema
realista, ou do Realismo Vulgar, através da incorporacdo de uma estética documental
maquinica. Esse enquadramento permite que o filme seja analisado dentro de parametros
de um cinema que apela ao realismo, que se configura como parte do fenébmeno
denominado Realismo Vulgar, mas ndo o aloca diretamente sob qualquer género
cinematogréafico. Claro que a obra em questdo, Host, se constitui como parte do cinema
de horror, mas essa divisdo € importante para quando determinados realizadores optarem
pela adogdo dos mesmos elementos estético-narrativos, apelando para dispositivos do
Efeito de Realidade semelhantes, em obras que ndo se encontram no referido género.

Em termos de acomodacéo e incorporacao de uma estética documental maquinica,
como propomos, Host carrega elementos que configuram parte dessa categorizacgao: 0s
registros sdo feitos de forma maquinica, automatica, sem intencéo prévia de se fazer um
filme e caracterizam mais um viés documental - inclusive as cameras sdo utilizadas para
comunicacdo entre as personagens, mas quem teria gravado e liberado a reunido? -, a
incorporacdo de relatos em primeira pessoa também dialoga com tragos da estilistica
proposta. O filme que chega ao espectador tem carater ontoldgico uma vez que 0s
registros que compdem o material sdo oriundos de uma captacdo maquinica,
supostamente sem qualquer etapa ou processo que requeira interpretacdo de terceiros,
pois mesmo a “edi¢do” da obra ¢ realizada pela selecdo de imagens geradas entre as
cameras conectadas naquela reunido e que transitam de acordo com o interlocutor, pois
plataformas online para esse tipo de evento ddo centralidade no video a quem fala e assim
se estabelecem os “cortes” no material que temos acesso (grifo nosso). A montagem
tradicional praticamente desaparece, € quase proibida, pois a obra nédo se sustenta ou se
preocupa em argumentar que o material que temos acesso foi organizado por terceiros,
deixando a impressdo de que a Unica forma de sele¢do estabelecida foi determinada pelo
proprio programa/aplicativo usado para reunido online e que a progressdo dos
acontecimentos se deteve - fora da diegese - por uma organizacao feita na propria diegese

em que tempo e espaco foram devidamente respeitados, reproduzidos em sua
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integralidade, e o terror escala na trama, estabelecida com comecgo, meio e fim em um
processo de progressao natural que tem inicio com comeco da reunido e chegando ao fim
com a morte de todos os envolvidos - a reunido, neste caso, nem é finalizada, mas sabe-
se que o filme acabou (grifo nosso). O apego a temporalidade real, do mundo historico,
importante para o realismo cinematogréafico baziniano, esta expresso também na duragéo
do filme que ndo obedece a padrdes da industria cinematografica e chega a sua concluséo
com apenas 56 (cinquenta e seis) minutos de duracao.

Interessante observar que obras como Host e tantas outras citadas neste tdpico,
ndo concentram parte importante de seu Efeito de Realidade naquilo que chamamos
prologo/ justificativa, como energicamente fazem tantos outros. Ao apelar para uma
estilistica tdo familiar, cotidiano e sin6bnimo de realidade, absolutamente descolada de
modelos convencionais de producbes cinematograficas ou audiovisuais, mesmo de
produgdes caseiras, filmes como “Host” delegam a essas condigdes, caracteristicas
estético-narrativas que preenchem o cotidiano com cada vez mais frequéncia,
principalmente em tempos de distanciamento social, toda sua verossimilhanca e valor
realista. O apelo realista, o Efeito de Realidade, se da& mais pela familiaridade e
distanciamento dos cddigos e suportes cinematograficos convencionais do que depende
de um proélogo que sirva de guido para o espectador, ou de uma justificativa prévia para
validar a origem do registro. Essa origem € atribuida, é o que se espera, imediatamente
ao cotidiano, aquilo que claramente ndo € cinematogréfico e, portanto, tem um carater
documental. As imagens abaixo, 4 figuras em ordem cronoldgica, sdo retiradas dos
primeiros 18’ segundos do filme e demonstram a falta de apelo a um prélogo ou

justificativa como elementos fundamentais (grifo nosso):
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Figura 1 — Host, primeiros 18 segundos, print 1

Press ESC or double-click to exit full screen mode

Fonte: Host, 2020.

Figura 2 — Host, primeiros 18 segundos, print 2

Fonte: Host, 2020.
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Figura 3 — Host, primeiros 18 segundos, print 3

Jpin With Computer Audio

Fonte: Host, 2020.

Figura 4 — Host, primeiros 18 segundos, print 1

W

Fonte: Host, 2020.

Em Host, cinco amiga(o)s se reinem para uma orientagdo/experiéncia
espiritual/paranormal, realizada online devido ao distanciamento social. Jemma,

Caroline, Emma, Radina e Teddy sdo convidados e estimulados por Haley a participar
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do encontro que ela promove ao conhecer uma pessoa que diz ter a capacidade de se
comunicar com 0s mortos; essa guia se chama Seyla e Haley ha algum tempo ja
realizou esse tipo de experiéncia com ela, mas da-se a entender que o fizera sozinha -
a apenas as duas - e presencialmente (grifo nosso). Essa insinuacédo, que Haley expressa
antes que os demais amigos sejam apresentados a Seyla, reforca algumas suspeitas
espectatoriais sobre o encontro, pois o filme lanca sutis sinais de que algo paranormal
ja ocorre ao redor daquela que idealizou a reunido (grifo nosso). Nesse contexto, uma
caracteristica interessante da obra em termos de dispositivo do Efeito de Realidade que
chamamaos aproximacao do medo e quebra de expectativas, explorado com centralidade
na analise de “Cloverfield”, diz respeito ao fato de que noés, espectadores, jamais
ficamos sabendo das razdes pelas quais as personagens, na diegese, quiseram participar
daquele tipo de reunido e, principalmente, o que motiva Haley a se encontrar
anteriormente com Seyla e promover o encontro, envolvendo entdo os amigos. Os
indicios de que ha alguma atividade paranormal no entorno da protagonista também
ndo sdo explorados e tratados abertamente pelo filme, deixando o espectador sem
informagdes contundentes, necessarias para sanar suas expectativas em termos de
contemplacdo de uma narrativa cinematogréafica ficcional que, de costume, carrega o
espectador pelas méos, constituindo-se através de uma trama dividida com inicio, meio

e fim, sendo esse fim satisfatdrio em multiplos aspectos (RAMQOS, 2008).

Figura 5 — Cena do filme Host

Fonte: Host, 2020.
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Host vale-se do preceito de que é resultante de um registro real - sem declarar
sua origem ou antecipar as razdes pelas quais temos acesso ao material - e a partir dessa
condicdo conduz a historia para seu final, quando todo grupo de amiga(o)s perece
diante de uma entidade - ndo se sabe qual ou por que - que através do estimulo de
Jemma, num portal criado pela personagem, conseguiu adentrar ao mundo fisico e
provocar a morte de quase todos envolvidos - com excegdo de Seyla, que perde a
conexdo com a reunido e de quem nunca mais temos noticias (grifo nosso).

O desfecho ndo é feliz, ndo atende as expectativas de trazer conclusao
satisfatoria que as narrativas ficcionais costumeiramente entregam e condicionaram a
audiéncia a almejar, mas ndo apenas isso; o final é ndo so infeliz e, portanto inesperado,
contra expectativas, mas € também insatisfatorio, pois ndo responde o0s
questionamentos que o proprio filme estimula e deixa enormes lacunas de informacdes
abertas, ndo se obrigando a respondé-las. Essas condicfes sdo proprias da quebra de
expectativas que propomos como dispositivo do Efeito de Realidade - exploradas com
mais densidade na analise de “Cloverfield”, como dito - e potencializam a forca da
atmosfera realista, pois se valem da maxima de que a vida real, a vida do outro, ndo
esta sob a batuta de um roteiro ou de um diretor de cinema que ir4 orienta-la para
atender demandas espectatoriais e, portanto existe como é/foi (grifo nosso). Os eventos
que as compdem e os fragmentos das vidas representadas, pequenas histdrias, que sao
codificadas em filmes, ndo estdo condicionadas as logicas das narrativas audiovisuais.

Em outras palavras, a vida real ndo atende as expectativas, ndo responde todas
as perguntas e ndo existe para tal; nés, seres humanos e espectadores do mundo
historico, em situacBes extremas muito provavelmente nos preocupariam com a
autopreservacdo mais do que em encontrar respostas para outrem, e essa condicao é o
que estimula e justifica o comportamento de personagens em filmes que se valem do
Efeito de Realidade e, como condi¢do ndo se interessa, na diegese, em procurar
respostas para questdes que pdem em risco suas vidas (grifo nosso). Esse € um paralelo
interessante se comparado com os filmes de terror mais reconheciveis do género, como
filmes slasher, em que uma personagem, geralmente o palhaco ou o estlpido do grupo,
se prontifica a olhar la fora mesmo com a suspeita de que ha algo verdadeiramente

arriscado acontecendo (grifo nosso).
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“Host” vale-se das caracteristicas daquilo que configura os chamados desktop
horror e dialoga com uma estética documental maquinica, incorporando esses recursos
como parte central de seu constructo e retdrica realista. A verossimilhanga estabelecida
com uma linguagem de comunicacdo online que a maioria dos individuos utiliza em
seu cotidiano, que ganha ainda mais espaco nas atividades diarias a partir do
estabelecimento do distanciamento social provocado pela pandemia do novo Corona
virus faz com que a abordagem seja ndo apenas audaciosa e funcional em termos de
estética, imersdo e aproximacdo com o mundo historico, mas estimula também
reconhecimento e familiaridade apelando para memdria através de elementos estéticos
e sociais que estabelecem dialogo e relacdo de proximidade direta entre as partes: filme
e receptor. Nessa representagéo realista, mimese da vida real em tempos de pandemia,
“Host” agrega uma camada de representacao histérica contemporanea ao periodo de
producdo e de seu langcamento e nesse carater também reforca seu apelo a realidade
dialogando com premissas bazinianas na construcao de uma realidade cinematografica
bem explorada, em distintas camadas, por seu diretor Rob Savage.

Mesmo sem condicionar o discurso a partir de um prologo ou justificativa em
texto, fora da diegese, que geralmente antecipam obras do Realismo Vulgar, “Host”
tenciona ludibriar espectadores e embasar suas cognicdes atravées de seu apelo estético-
narrativo e adocdo de outros mecanismos que correspondem mais a vida e a0 mundo

histérico do que a linguagem cinematografica ficcional convencional.
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