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Assassinos virtuais, medos reais: Internet e vigilancia como ameacas as mulheres
em filmes de horror!
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RESUMO

O presente trabalho visa investigar de que forma uma parcela dos filmes de horror
contemporaneos representam as tecnologias midiaticas como fontes de ansiedade pela
vigilancia constante, tendo principalmente personagens femininas como alvos e algozes.
Para tanto, foram escolhidos como casos exemplares os filmes Pedido de Amizade
(Friend Request, Simon Verhoeven, 2016) e Cam (Daniel Goldhaber, 2018).
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INTRODUCAO
Pedido de Amizade (Friend Request, Simon Verhoeven, 2016) e Cam (Daniel

Goldhaber, 2018) sdo longas-metragens estadunidenses que tematizam as interacfes
humanas com as tecnologias digitais a partir de uma perspectiva horrifica. Esses filmes
pertencem a uma tradicdo da ficcdo de horror que consiste em representar as tecnologias
da comunicagdo como meios para a manifestacdo de fendmenos sobrenaturais capazes de
revelar o mal como uma espécie de forca organizadora, cuja expressdo se viabiliza pelos
meios tecnoldgicos. O presente trabalho visa investigar de que forma uma parcela dos
filmes de horror contemporaneos enxerga as tecnologias midiaticas como fontes de
ansiedade a partir de uma das funcbes dos meios de comunicagdo digitais, que é da
vigilancia.

Entre muitos filmes de horror cujo tema central é a midia digital, Pedido de
Amizade e Cam refletem o que Simone Natale e Gabriele Balbi interpretam como

interesse e fascinio popular sobre o grau de agéncia que as novas midias permitem aos
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usuérios, além de refletir o quanto essas fantasias de midia sdo provaveis de se tornar
realidade (2014, p. 205). Em Pedido de Amizade, Laura, uma estudante universitaria,
decide deletar das suas redes sociais uma misteriosa garota que deseja ser sua amiga tanto
no mundo virtual quanto no real. No longa-metragem Cam, Alice é uma cam girl* que
tem sua identidade digital (Lola) roubada por uma misteriosa sosia digital. Em nossa
opinido, esses filmes reverberam diferentes profecias lancadas em torno da midia,
construidas ao longo do tempo, e expGem os limites da imaginacdo de uma geracdo de
realizadores e espectadores diante do aprofundamento da presenca das tecnologias da

comunicagdo em um cotidiano marcado, entre outras coisas, pela desigualdade de género.

AS FANTASIAS DE MIDIA E A TECNOFOBIA

Na coletanea Digital horror, Linnie Blake e Xavier Aldana Reyes definem o filme
de horror digital como qualquer tipo de narrativa de horror explora o lado sombrio da
vida contemporanea governada por fluxos de informacdo, redes rizomaticas, simulagéo
virtual e hiperestimulagdo visual (BLAKE, REYES, 2016, p. ix). Esse carater midiatico
do horror contemporaneo é, no entanto, bem mais antigo. A onipresenca dos meios de
comunicacdo — dos mais simples, como cartas, retratos e documentos escondidos, até o0s
mais sofisticados, como mensagens registradas em fotografias ou transmitidas por
telégrafos — foi um dos temas abordados pelo género horror desde que este surgiu na
literatura, no alvorecer da modernidade, como fica evidente em obras incontornaveis
como Frankenstein (1818), de Mary Shelley, e também em Dréacula (1897), de Abraham
Bram Stocker (1897), ambas calcadas no formato epistolar.

Desde o principio, um tema recorrente nas discussdes o género horror foi 0 uma
espécie de “afinidade sobrenatural” entre as tecnologias de comunicacdo € os seres
magicos ou provenientes do mundo espiritual, o que chegou a levar Mark Olivier a
afirmar, ironicamente, que, “ao que parece, fantasmas sempre tiveram uma queda por
engenhocas” (2015, p.255). Murray Leeder também destaca que, de maneiras diferentes,
varios estudiosos ja mapearam as maneiras pelas quais as tecnologias de comunicacgéo

dos altimos dois séculos, em vez de expulsar o sobrenatural do mundo, aprimoraram seu

4 Cam girl € um termo em inglés para caracterizar mulheres que sdo modelos de webcam, geralmente com
apelo erotico.
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dominio, particularmente no cinema, que ganhou um lugar preponderante, seja como
metafora potente das sombras fantasmagoricas capturadas em peliculas fotograficas; seja
como documento de fatos inexplicaveis (2015, p. 3). Isso ndo mudou com a descoberta
dos meios eletrdnicos e digitais, cujo carater incorporeo, de certa forma, parece ter
adensado esse aspecto. Nesse sentido, Jeffrey Sconce também aponta para o fato de que
as metaforas sobre midias ‘vivas’ estruturam teorias fundamentais para o pensamento
sobre telecomunicacdes — por exemplo, na proposi¢do de Marshall Mcluhan sobre os
meios de comunicagdo como extensdes do sistema nervoso (2000, p. 4).

Para compreender melhor como o género horror se debruca sobre tais tecnologias,
faz-se necessario interpretar o que pauta suas transformacgdes. De acordo com Natale e
Balbi, uma das formas de se conhecer uma tecnologia comeca pela sua relacdo com a
esfera pablica, na qual torna-se indispensavel considerar uma ampla gama de elementos
constituintes deste imaginario, desde os medos populares e 0 entusiasmo por inovagao,
passando por questdes politicas, econdmicas, culturais e sociais (2014, p. 203).

Para as autoras, a cada novo nascimento de uma midia, uma nova classe de
evidéncias sobre a recepgdo dessas tecnologias nasce: algumas delas pertencem ao
dominio do fantéstico, tais como especulacdes, narrativas imaginarias, previsdes e outras
formas de fantasias sobre a midia. Essas fantasias em torno das midias séo relevantes por
ajudar a definir certa consciéncia de um periodo especifico, uma vez que a midia muda
constantemente de natureza, uso publico e até mesmo de significado (MARVIN apud
BALBI, NATALE, 2014, p. 203). Conforme as autoras, na medida em que um meio
tecnoldgico evolui, com ele também se desenvolvem fantasias diferentes, apontando para
cenarios ainda ndo existentes, essencialmente imaginarios, baseados em previsdes que
podem ser chamadas de fantasias de midia (ibidem, p.204-205). Uma boa parcela dos
filmes de horror recentes se preocupa em tratar das fantasias de midia evidenciando suas

caracteristicas misticas e especulando sobre seu uso.

A CIBERVIGILANCIA COMO AGENTE DO HORROR E DO PANICO MORAL
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Buscando descrever a especificidade de filmes de horror que tém a midia ndo
apenas como tema central, mas também como locus privilegiado da acdo, Alexandra
Heller-Nicholas afirma que “o paradoxo — e o poder — desses filmes é que eles dependem
explicitamente de se exporem como artefatos midiaticos” (HELLER-NICHOLAS, 2013,
p. 4, traducdo nossa)®. A partir dessa perspectiva, a autora utiliza a nogio de
hipermediacdo (BOLTER, GRUSIN, 2000), tendéncia que implica em um reforco da
presenca do préprio meio. Para Heller-Nicholas, o prazer dos filmes hipermediados
estaria “em sua adaptacao de um conjunto de tropos significantes do real em um contexto
ficcional, mas ele também fala de maneira mais ampla sobre nossa relacdo com as
proprias tecnologias da midia” (HELLER-NICHOLAS, 2013, p. 5, tradug&o nossa)®.

A internet ha muito deixou de ser apenas uma rede mundial de computadores para
se transformar numa midia capaz de agrupar individuos e dar forma a uma experiéncia de
realidade compartilnada. Ainda que essa realidade traga uma série de diferencas em
relacdo a realidade que compGe o mundo fora da Internet, nota-se o espaco da web como
um ambiente de desigualdade de agéncia quando o assunto €, por exemplo, género. Para
as autoras Graciela Natansohn, Karla Brunet e Mdnica Paz, mulheres ndo acessam a
cultura digital como os homens; pelo contrario, na maioria das vezes, suas imagens sao
superexploradas para a pornografia, ou os canais direcionados a elas valem-se de
esteredtipos sexistas que a enclausuram no lar, na beleza e no consumo (2011, p. 2).
Assim, as autoras apontam que, mesmo que haja uma sensacdo de igualdade na presenca
feminina na esfera digital, o nimero de mulheres controlando a rede € sensivelmente
menor.

A ameaca da vigilancia da internet se manifesta em filmes de horror como Cam.
O filme acompanha a histéria de uma jovem que tem como profissdo ser modelo de
webcam. Alice (Madeline Brewer), quando online, é Lola em uma plataforma na internet,
e atua realizando desejos (sexuais ou ndo) de espectadores que pagam para ver suas
fantasias concretizadas. Quando ndo € Lola, Alice tem uma vida regular com a familia
composta pela mée e pelo irméo que nada sabem sobre o seu trabalho. Lola, no entanto,

estd restrita ao espaco cibernético onde representa a mulher confiante e sexy.

5 “The paradox - and power - of found footage horror is that its particular type of realism hinges explicitly
upon exposing itself as a media artifact.”

¢ “The pleasure of this particular type of realism is in its adaption of a set of signifying tropes of the real in
a fictional context, but it also speaks in much broader ways about our relationship to new media
technologies themselves.”
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Determinado momento do filme, Alice percebe que sua conta foi hackeada e vé a si
mesma numa live tomando banho de piscina. O que Alice vé é o resultado do que
Christian Fuchs, Kees Boersma, Anders Albrechtslund e Marisol Sandoval discutem no
livro Internet and Surveillance a respeito de como a publicidade online atua explorando
individuos dentro da Web 2.0 e transformando-os em mercadorias na internet (2012, p.
4). Assim, tendo em vista que Lola sempre foi um produto da internet e dos desejos que
atravessam essa midia, é possivel especular que a personagem pertenca ao ciberespaco.
Em Cam, os rastros deixados pela protagonista sdo seu corpo e comportamento que
podem ser recolhidos, reinterpretados e roubados pela maquina, afinal Lola é um produto
da web.

Outro filme que discute o poder da internet sobre os corpos femininos em
ambiente de rivalidade é Pedido de Amizade, que conta a historia de duas mulheres unidas
pela amizade — ou pela auséncia dela. Laura (Alycia Debman-Carey) € popular, cursa
psicologia e mora com as amigas. Esta sempre estudando e festejando com os amigos e
com o namorado, que cursa medicina na mesma universidade. Marina (Liesl Ahlers) ¢é
solitéria, sem familia e amigos, e viu em Laura a possibilidade de construir uma amizade
sincera. Usando as redes sociais, Marina se aproxima de Laura para depois lancar sobre
ela uma maldi¢do usando o computador: a forca maligna gerada por Marina diante de seu
espelho negro/computador leva os amigos de Laura a se suicidarem depois de receberem
e aceitarem o pedido de amizade de Marina na rede social. Uma vez dentro do
ciberespaco, Marina manipula ndo s a vida e a morte dos colegas de Laura, mas sua
propria rede de conhecidos dentro das midias sociais. Na internet, diferentemente do
panoptico descrito por Foucault, todos veem a todos.

Os dois filmes, a seu modo, advertem para comportamentos inseguros dentro da
web. Ambas as protagonistas usam livremente a internet e, consequentemente, seus
corpos se tornam foco do panico moral. O corpo feminino na web torna-se objeto de
escrutinio na medida em que seu comportamento pode ser julgado como nocivo quando
se tornam agentes ativos dentro da midia, atuando sobre ela e liberando seus desejos. Para
Cohen, alguns alertas de panico moral sdo antigos, versdes camufladas de males
tradicionais ja conhecidos (2011, p. vii e viii). A mulher ocidental ja esteve designada
somente ao espaco da casa e da familia; um circulo social restrito onde a exibicao ndo era

conduta aprovada. Esse contexto se atualiza a partir da onipresencga da tecnologia que
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permitiu a criacdo de um sujeito vigilante, que além de se expor, tem o poder de expor o
outro; capaz de denunciar os desvios de conduta dos outros e assim, criar alertas de panico

moral.
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