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RESUMO

Arte e técnica sempre mantiveram lacos bastante estreitos, pois avangos na tecnologia
forneciam novos meios de expressdao ao mesmo tempo em que as demandas dos artistas
por novos recursos impulsionaram o progresso tecnologico. O desenvolvimento de
novas ferramentas de producdo imagética baseados na tecnologia digital ndo apenas
transformou o &mbito da técnica, mas atingiu intensamente a criacdo artistica e a
percepcdo. Com isso, 0 registro de um referente real deixou de ser a peca fundamental
da imagem, que passou a ser criada a partir de calculos numéricos. O surgimento de um
canal de televisdo dedicado a exibicdo de videos musicais foi um marco na
transformacdo das configuragbes dos produtos mididticos, uma vez que uma nova
linguagem foi introduzida e uma nova experiéncia televisual se impunha. A computacao
gréfica e a MTV sdo frutos de um periodo histérico cuja marca distintiva é a busca
frenética pelo avanco intelectual e tecnoldgico. Ambos instituiram novos paradigmas
que ultrapassaram 0s seus dominios e reconfiguraram a sociedade como um todo.
Através dos videoclipes de animacdo 3D, esta pesquisa procura identificar essas
mudangas e discutir alguns de seus efeitos na expressdo artistica, na midia e na

sociedade.

Palavras-chave: Videoclipe. Animacdo. Simulacdo. Arte. Técnica. Midia.



ABSTRACT

Art and technique have always maintained very close ties, as advances in technology
provided new means of expression at the same time as the demands of artists for new
resources boosted the technological progress. The development of new tools of
production based on digital imagery not only transformed the technical field, but also
influenced artistic creation and perception. Therefore, the actual record of a real
reference is no longer the cornerstone of the image, that came to be created from
numerical calculations. The emergence of a television channel dedicated to music
videos’ broadcast was a milestone in the transformation of the settings of media
products, as a new language was introduced and a new televisual experience is required.
The computer graphics and MTV are fruit of a historical period whose hallmark is the
frantic search for intellectual and technological advancement. Both established new
paradigms that have surpassed their fields and reconfigured the society as a whole.
Through music videos made with 3D animation techniques, this research seeks to
identify these changes and discuss some of its effects on artistic expression, the media

and society.

Keywords : Music video. Animation. Simulation. Art. Technique. Media.
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Introducao

O videoclipe possui caracteristicas formais e de conteddo que refletem e
permitem uma explicacdo de determinados aspectos da sociedade atual. A principio,
destacamos a intensa ligacdo que a producdo imagética midiatica mantém com o
imaginario dos individuos. Também devemos ressaltar a importancia que os meios de
comunicagdo possuem na construcdo da realidade e, assim, influenciam na percepgéo do
cotidiano.

Ao analisar um fendmeno midiatico como o videoclipe, devemos dar atencdo as
tecnologias das midias, que desempenham fungdes importantes na construgéo e difusdo
do discurso. Dessa forma, analisamos néo apenas os meios de produgédo envolvidos na
criacdo dos produtos culturais, mas tambem problematizamos as possibilidades
expressivas permitidas pela técnica e a influéncia desta sobre o discurso.

O séc. XX € marcado pelas transformacBes nos modos de producédo
empreendidos pelo avango tecnoldgico. A miniaturizacdo e portabilidade dos
dispositivos técnicos permitiram um maior acesso a fotografia, ao cinema e ao video. O
desenvolvimento do computador ainda precisou atingir uma boa performance e
conquistar uma interface acessivel aos "leigos" para pertencer ao grupo dos dispositivos
técnicos de producdo da imagem.

Ao permitir que imagens fossem criadas em seu suporte, o computador
introduziu ndo apenas um modo de registro, mas também deu inicio a uma nova forma
de pensar e perceber a imagem, pois agora ela € originada na linguagem matematica, no
calculo binario e na quase auséncia de um referente real.

Esta pesquisa surgiu a partir de videoclipes de animacdo digital em 3D que
reinem estes dois pontos levantados aqui: o clipe como espelho/modelo de uma
realidade vs a imagem-simulacro que antecipa a existéncia de um referente na realidade
material. Os videoclipes abordados aqui — All Is Full Of Love (Bjork), Poor Leno
(ROyksopp), An Eye For An Eye (U.N.K.L.E.), Instinto Coletivo (O Rappa) e Gantz
Graf (Autechre) — problematizam, principalmente, o estado da representacdo imagetica
que é feito através do suporte computacional e exibido através das midias e em
desdobramentos na forma de pensar e criar a imagem. Para uma analise mais
abrangente, é importante que discutamos as caracteristicas midiaticas, culturais e
formais dos videoclipes para compor, junto com as configuragfes técnicas, um

panorama técnico-cultural da producéo destes clipes.



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

No capitulo introdutdrio desta pesquisa, escolnemos ultrapassar os limites da
descricdo e da apresentacdo dos problemas a serem discutidos ao longo do texto. Assim,
procuramos abordar as mudancas na linguagem e na experiéncia televisiva instauradas
pelo surgimento da MTV. Em um primeiro momento, essas transformagdes atingiram as
emissoras do servico de TV a cabo dos Estados Unidos, para em poucos anos se
expandir a ponto de encontrarmos reflexos e apropriagdes dessas mudancas no sistema
de TV aberta norte-americana e em algumas emissoras de outros paises. A instalacdo de
filiais da MTV ao redor do mundo (Europa Continental, Reino Unido, Sudeste Asia,
Japdo, Oriente Médio, América Hispanica, Brasil, por exemplo) acelerou o processo de
reconfiguracdo do modo de fazer TV.

O primeiro capitulo investiga o videoclipe ndo apenas nos limites que
compreendem as caracteristicas e modos de apresentacdo do formato televisivo e de
produto de expressao artistica e promocional de masicos e bandas, mas também aborda
aspectos socio-culturais relacionados direta e indiretamente com o contexto historico e
cultural dos videoclipes. Assim, discutimos questdes ligadas a juventude — pablico-alvo
imediato da MTV e do videoclipe — como grupo social heterogéneo capaz de se
relacionar em sintonia através da musica e do videoclipe. Também abordamos aspectos
e configuracdes sociais que dizem respeito a influéncia da midia no imaginério social e
nos comportamentos de consumo dos individuos.

O segundo capitulo é dedicado a discussao dos novos paradigmas de producéo
imagética surgidos com o desenvolvimento da computacdo gréfica. A partir do
surgimento e desenvolvimento da tecnologia digital, passou-se a prescindir da
existéncia material dos objetos para que as representacdes fossem construidas — como
vemos na Ultima analise dessa pesquisa (Gantz Graf). Os objetos passaram a existir no
mundo digital do calculo numérico, do algoritmo. Nesse capitulo, as tradicionais nogdes
de representacédo e referente sdo questionadas devido a simulacdo originada a partir da
imagem de sintese. Ainda discutimos o papel da tecnologia do video e da televisdo na
experiéncia estética contemporanea. Demos énfase as maneiras como a midia e a
expressao artistica construiram um dialogo sempre crescente a ponto de reconfigurar
seus modos de atuacgdo: a televisdo passou a possuir espagcos nos quais uma relacéo
sensivel com a programacédo passou a ser requerida e a arte passou a incluir 0s meios e
tecnologias da comunicacdo como ferramenta artistica.

O fechamento do capitulo destaca as mudancgas ocorridas com a animagao, cujos

processos sofreram alteragdes, uma vez que a tecnologia atuou como elemento
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facilitador e acelerador do processo de producdo e também inseriu novas ferramentas,
novos modos de producéo e diferentes percepcdes de suas imagens. Com a modelagem,
a animacdo 3D pdde se desenvolver e construir mundos particulares no ambiente virtual
a partir do calculo numérico.

O capitulo referente a Metodologia de Andlise traz conceitos e discusses
relevantes para pensar a relacdo do videoclipe com a tecnologia e a producdo da
imagem. As configuracBes tecnoldgicas e estéticas da televisdo sdo abordadas para
construir um panorama de sustentagdo a analise das caracteristicas especificas do
formato e também para problematizar o papel que a tecnologia da simulacdo exerce na
representacgao.

A criacdo da MTV em 1981 ndo deve ser encarada apenas como o resultado de
investimentos da indUstria da TV a cabo nos Estados Unidos e da unido da Warner
Bros. e American Express sob a holding Warner Amex Entertainment Company. Seu
surgimento se insere ainda em um conjunto de fatores mais amplo que envolve também
a industria da musica e decisdes politicas do governo americano a respeito das
comunicacoes.

O Pdés-Guerra foi um periodo prdspero para a televisdo, pois toda a tecnologia
desenvolvida durante a Il Guerra Mundial pode ser aplicada para a comunicagdo social.
O periodo que compreende o final da década de 1940 e o inicio dos anos 1960 é
marcado por um vertiginoso crescimento da tecnologia de transmissdo e recepgdo a
cabo do sinal de televisdo e por uma disseminagédo de televisores em toda a sociedade
americana.

A década de 1960 é o momento em que a TV a cabo se estabelece como um
promissor investimento no mercado de entretenimento americano (DOMINICK,
SHERMAN & COPELAND, 1990). Esse periodo é marcado pelo inicio da
diversificacdo da programacdo das emissoras de televisao através do aumento de op¢des
dos canais, servicos de compra de programas especiais e uma segmentacdo do servigo
constante e crescente.

Durante os anos 1970, a indUstria da televisdo permaneceu inalterada, somente
vindo a enfrentar mudancas a partir da metade da década com a implantagdo da
tecnologia de transmissdo por satélite, que surgiu para contribuir com os servicos de TV
paga nos EUA. A emissora HBO deu a largada na nova tecnologia ao anunciar seus
planos de uma programacdo a cabo interconectada com o satélite. Sua intencdo era
transmitir filmes inéditos e especiais na TV a partir da cobranca de taxas especiais aos
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assinantes de operadoras de televisdo a cabo. Com essa estratégia, a HBO e as
operadoras passaram a lidar com o contetdo da sua programacdo como principal
atrativo de venda de seus servicos e deixaram de se basear apenas na qualidade de
recepgdo de imagem. A MTV foi uma das emissoras de TV a cabo — outros exemplos
sdo a Showtime, CNN e a ESPN, cada uma delas em momentos diferentes — que passou
a ser distribuida também via satélite, aumentando a sua cobertura nacional e podendo
ser vendida também em outros paises que dispunham da tecnologia (DOMINICK,
SHERMAN & COPELAND, 1990).

A partir do final da década de 1970, a nova ordem imperativa no mercado da
televisdo € a segmentacdo da programacao, que vinha atender nichos da audiéncia com
programas especificos para 0s grupos sociais, substituindo a forma anterior de
programacao voltada para toda a familia e organizada de acordo com a faixa etéaria da
audiéncia. A segmentacdo do mercado da televisdo acompanhou uma tendéncia da
sociedade relativa ao consumo de bens materiais e simbolicos que compfem um
determinado estilo de vida. A ndo-diferenciacdo do formato da programacdo de TV
tradicional, a0 mesmo tempo em que procurava contemplar toda a familia, ndo criava
um publico fiel que buscava por informacdes especificas na televiséo.

O tedrico John Wyver afirma que o surgimento da MTV foi impulsionado a
partir do recebimento de uma autorizagdo para explorar um canal a cabo em som estéreo
(SOARES, 2004, p. 19) — recurso essencial para uma boa transmissdo do som — obtida
pelo canal Nicklodeon, que ja possuia um programa destinado a exibic¢do de videoclipes,
o Popclips (Idem). O inicio das transmissdes aconteceu em 1° de agosto de 1981 com a
exibicao do clipe Video Killed the Radio Star, da banda inglesa Buggles. A MTV surgiu
dentro de um mercado crescentemente segmentado e incorporou essas diretrizes em sua
estrutura, baseando a sua programacgdo em exibigdes de videoclipes e apresentacdes
musicais. A insercdo de programas de entrevistas e de noticias relacionadas ao mundo
da mausica e do entretenimento s6 aconteceu alguns anos depois do inicio de suas
transmissoes.

A transformagéo da programacao do canal principal dos Estados Unidos para um
perfil voltado para o entretenimento e variedades e destinado ao publico jovem s6 veio a
acontecer durante os anos 1990. O videoclipe, entdo, passou a ser exibido nos outros
canais derivados da MTV, intensificando um pouco mais a segmentacdo do mercado. A
MTV Networks passou, em 1985, a fazer parte do grupo Viacom, que controla também
diversas empresas ligadas & midia como, por exemplo, os estudios DreamWorks, a
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distribuidora Paramount, as emissoras VH1, MTV2, MTV Hits, Nickelodeon, CBS e a
rede de salas de cinema UCI (LUSVARGHI, 2007).

Segundo Teixeira Coelho (1995), a chegada da MTV transformou os modos de
ver e fazer televisdo devido a sua proposta de enfatizar a imagem. Os formatos
existentes privilegiavam o texto verbal, aproximando-se de uma transmisséo pelo radio
que contava com 0 suporte imagético para ilustrar e/ou explicar as informacdes
transmitidas. Com a MTV, a mensagem estava contida na simbiose intensa e
indissociavel entre som e imagem, requerendo uma experiéncia sensorial da audiéncia
para o fechamento daquele processo comunicativo. Dessa forma, a experiéncia da
televisdo demandava uma atencdo maior dos telespectadores, pois, até entdo, 0s
programas utilizavam a imagem como um suporte e até como acompanhamento do texto
verbal. Nesse tipo de programacéo, a dimensdo visual poderia ser negligenciada sem
que a fruicdo dos programas fosse comprometida. O grande interesse da MTV era criar
um ambiente visual a partir das imagens dos videoclipes e se constituir como um
"espaco sensorial” da televisdo, ao tornar a dimensdo imageética parte essencial da
experiéncia da televisao.

Outra mudanca importante implantada pela MTV corresponde as caracteristicas
das imagens televisuais que passaram a possuir uma duracdo de poucos segundos e
comumente estdo sobrepostas ou mescladas a outras imagens ou transformada por meio
de processos técnicos (COELHO, 1995). A instabilidade foi tomada como norma na
emissora e como trago estilistico constituinte do seu discurso. Donald e Virginia Fry
(1986) afirmam que a intencdo da emissora era gravar uma infinidade de imagens
poderosas na mente do telespectador para que elas produzam associacOes estilisticas
imediatas com os artistas. Essa substituicdo acelerada de imagens que se configura
como uma metamorfose constante cativa o publico-alvo da emissora, constituido
basicamente por jovens que sdo seduzidos a constituirem sua personalidade através de
escolhas estéticas individuais. A liberdade de possuir muitas facetas e ainda assim
preservar a esséncia € um desejo comum aos adolescentes, que foi incorporado a
emissora como estratégia de conquista do publico (Idem).

Uma mudanca significativa se refere a forma com a qual a emissora lida com a
estrutura de sua programacdo. No inicio de suas transmissdes, ndo havia horario nobre
nem programacao especial de inverno ou verdo, pois ela tratava sua programagao como
um fluxo sem interrupgdes e sem diferenciagdes, no qual a base era a repeticdo —

decorrente em parte da estratégia de transmissdo diaria de 24 horas sem interrupgdo e
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em parte pela escassez de videoclipes em seu acervo. Com o crescimento da oferta de
clipes, a MTV pdde constituir programas tematicos com base nos géneros musicais —
basicamente era dividido nas variacbes do rock'n'roll e de muisicas pop que
incorporavam elementos rock. Apenas com o passar dos anos, a emissora Vviu a
necessidade de suprir a demanda de noticias musicais e passou a inserir pequenos
programas que se assemelham a telejornais para cobrir as novidades do mundo da
musica. Nessa fase, a MTV incorporou elementos da televisdo "tradicional” como o
cenario e a bancada para os apresentadores, porém personalizando esses elementos para
adequa-los ao seu publico (COELHO, 1995).

As transformacg6es causadas pela MTV no mercado da televisdo apontam para
mudancas estruturais ocorridas durante toda a década de 1980 compreenderam nao
apenas a TV a cabo, mas também abrangeram a televisdo aberta. Notamos isto na
exibicdo sistemética de videoclipes em algumas grandes emissoras americanas como a
NBC e ABC. A "linguagem MTV" também foi adotada por diversos canais que
passaram a dedicar mais atencdo ao potencial grafico de suas imagens, trabalhando
intensamente com os recursos da computacdo grafica em vinhetas, aberturas e cenarios,
por exemplo (ldem). A énfase no visual é outra heranca que a MTV deixou para a
televisdo, pois até mesmo os telejornais da TV "tradicional” passaram a equilibrar
forcas entre o texto verbal e o texto visual.

Ha entre a "velha TV" e a "TV p6s-TV"! (Idem) similaridades no tratamento
dado as imagens que exibem. A TV tradicional e a MTV assumem uma posi¢do de
distanciamento do conteddo das imagens que transmitem, responsabilizando o0s
realizadores por qualquer excesso contido nos conteudos e imagens dos programas e
assim, declaram que qualquer influéncia sobre comportamentos “socialmente
inaceitaveis" ndo sdo de sua responsabilidade, pois ndo é capaz de controlar como a
audiéncia ir4 reagir a aquilo que exibe. A expansdo da televisdo sempre foi
acompanhada por uma discussao no ambito social a respeito da sua influéncia sobre os
individuos, especialmente as criancas e 0s adolescentes. Essas discussdes
freqlientemente giraram em torno de imagens de violéncia e sexo, por exemplo, e o

reflexo delas sobre os telespectadores. Essa preocupagdo nos demonstra a importancia

! 0 autor denomina a MTV como a "TV pés-TV" devido as mudancas que foram implementadas com o
surgimento da emissora e que abrangeu diversos ambitos da producdo e da difusdo de imagens
televisivas.
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da TV como fonte de entretenimento, que foi adquirido rapidamente a partir da metade
do século XX atraves de uma penetracao acelerada no cotidiano da vida social.

Devemos ressaltar também que o videoclipe é um formato cultural que ganhou
destaque nos dltimos 30 anos, pois sua influéncia se difundiu imediatamente para a
televisdo e para a industria da muasica, mas também exerceu influéncia sobre o cinema,
por exemplo, que incorporou em sua linguagem alguns elementos caracteristicos do
videoclipe. Angela Prysthon (in SOARES, 2004, p. 7) afirma que algumas das imagens
mais emblematicas do final do século XX pertencem ao videoclipe e d& como exemplo
a danga dos zumbis de Michael Jackson em Thriller, a parodia de Marylin Monroe no
clipe Material Girl de Madonna, as animac@es inovadoras a epoca nos clipes de Peter
Gabriel, o visual grunge e a "revolta" juvenil em Smells Like Teen Spirit do Nirvana,
dentre outros.

Esse destaque também se deve pelo interesse de teéricos pds-modernos como,
por exemplo, John Fiske, Pat Aufderheid e Ann E. Kaplan em investigar tanto a MTV
quanto o videoclipe em relacdo a presenca de diversas caracteristicas associadas a
cultura pds-moderna. Ha entre o videoclipe e a critica p6s-moderna uma aproximacao
historica, pois as bases de ambas foram langadas nos anos 1960 e ambas se
disseminaram na década de 1980. Prysthon (in SOARES, 2004, p. 8) evoca Fredric
Jameson para afirmar que o videoclipe ¢ o candidato a hegemonia cultural no
capitalismo tardio por ser "a forma cultural pés-moderna que melhor ilustraria o
funcionamento dessa logica do ponto de vista estético™ — o clipe tem a capacidade de
absorver a dicotomia p6s-moderna existente nos produtos culturais que abrangem
simultaneamente 0 mundo da cultura de massa e as estratégias expressivas de ruptura da
vanguarda (CONNOR, 2000).

A MTV é uma fonte poderosa da cultura pop, pois passam por ela uma
infinidade de estilos de vida e musicais que estdo disponiveis e prontos para serem
consumidos. Ela é uma vitrine de signos e estilos destinados ao consumo, cuja producéo
visa a circulacdo no mercado e é regida pelo valor de troca das mercadorias. A emissora
se destaca devido a sua programacdo ter sido “invadida" pela propaganda, ja que ao
mesmo tempo em que possui uma natureza artistica, o videoclipe é uma peca importante
do marketing das gravadoras. Ela é considerada a televisdo comercial por exceléncia
(FRY & FRY, 1986) por ter construido sua programacdo baseada na exibicdo de
videoclipes, cuja natureza € articular a atividade promocional de um artista ou de uma

muasica com uma esfera de expressdo artistica e estética. Como todo mercado
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contemporaneo, a emissora também é regida pelas leis de renovacdo acelerada de seus
produtos e redireciona essa demanda para a inddstria da musica, que tem a missao de
lancar novos produtos e artistas em um ritmo que possa atender as demandas de um
consumo cada vez mais veloz. A MTV ndo é apenas uma aliada da indudstria da muasica
durante o processo de langamento e promogado de seus produtos e artistas, mas também
¢ uma colaboradora de outras instancias da Industria Cultural — moda e cinema, por
exemplo — que tém como publico-alvo os jovens.

O pensamento que guia a emissora encara a juventude do mundo Ocidental
como um mesmo grupo social reunido em escala internacional sob um mesmo sistema
de cddigos e diretrizes — tendo na musica e no consumo seus denominadores comuns e
seus elementos-chave —, que transcende qualquer questionamento de nacionalidade e de
identidade com base em uma perspectiva que relacione a identidade dos individuos
apenas aos seus paises e territdrios de origem (BANKS, 1997). As ferramentas
midiaticas podem favorecer a difusdo de uma cultura internacional que compartilha
valores com diversos paises industrializados do Ocidente ou sob regimes econémicos
capitalistas (LUSVARGHI, 2007). Devido a essas configurac6es, a MTV néo enfrentou
dificuldades durante a sua instalacdo em diversos paises das Américas e da Europa. Na
Asia, além de enfrentar as diferencas no idioma, os valores culturais divergentes
causaram choques culturais e, por outro lado, contribuiram para uma disseminacao do
canal e do estilo de vida que ele prega junto a grupos sociais cada vez mais interessados
pela cultura ocidental.

A mudanca da énfase na esfera verbal para a esfera visual na sociedade é outra
caracteristica abordada pelos tedricos do pds-modernismo que identificam o videoclipe
como sintoma da cultura contemporanea (BANKS, 1997). Devido a essa preferéncia
pelo imagético, a sociedade contempordnea é contemplada por uma profusdo de
imagens veiculadas diariamente nas midias e suas relagdes pessoais sdo pontuadas com
a ajuda dos meios e das tecnologias de comunicagéo.

Outro marco identificador da nossa cultura atual é a predilecdo por uma
narrativa transformada em pequenos relatos que buscam abordar o0 momento instantaneo
sem desejar quaisquer aprofundamentos ou explanagdes - privilegiando uma
apresentacdo do mundo sob pequenas visbes recortadas em fragmentos. Essas micro-
narrativas estdo presentes nos clipes que privilegiam o momento presente que existe

apenas nas imagens exibidas na tela e que buscam uma producdo de efeitos e sensagcdes
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imediatos, intensos e sem interrup¢Bes sobre os individuos (TETZLAFF, 1986).
Efemeridade é a marca da producdo imageética pautada pelo videoclipe.

Um aspecto decorrente destes pequenos relatos é freqientemente encontrado na
MTYV e nos clipes: a abertura na sua estrutura textual origina lacunas na histdria a serem
preenchidas pelos espectadores e aumentam as possibilidades de interpretacdo e de
sentidos de um dnico texto. Esse estilo de narrativa busca priorizar o significante sobre
o significado, os sentidos e o prazer sobre um sentido Unico e a reflexdo, abandonando
as grandes narrativas caracteristicas do modernismo e incorporando a velocidade de
consumo da informagdo p6s-moderna (FISKE, 1986).

Prysthon (in SOARES, 2004, p. 7-8) aponta diversas caracteristicas estilisticas
que aproximam a MTV e o videoclipe da cultura contemporanea, dentre as quais se
destacam a "inclinacdo parodistica”, o "excesso neobarroco de alguns de seus estilos",
as "conexdes com as tecnologias de ponta”, a "recuperacao displicente e desatenta do
passado”, as "superposicGes de espacialidades e temporalidades”, o "fascinio de uma
superficialidade hiperreal”, que reunidas no clipe podem constituir uma "verséo
resumida e especifica do estilo pds-modernista”. Essas caracteristicas compdem um
panorama estilistico definidor do videoclipe devido ao seu uso recorrente e intenso,
sendo freqiientemente citados para exemplificar o formato em geral.

O pastiche é um elemento recorrente na producdo de clipes, pois, desde o seu
inicio, estilos, temas, formatos e categorias do cinema e da propria televisao, por
exemplo, foram articulados de vérias maneiras na construcdo do seu discurso. Essa
articulacdo freqiientemente operou de maneira descompromissada com regras e
formalismos historicos ou estruturais, escolhendo trabalhar os elementos da maneira
mais livre possivel, mesclando um grande numero de referéncias que em seus contextos
originais mantém uma relacdo de conflito possivelmente originada pelos
comportamentos e posicionamentos opostos dos signos que estdo envolvidos na
producdo e circulagdo de cada estilo. O que o pds-modernismo —a MTV e o videoclipe
também — opera é uma apropriacdo dos cddigos que lhe despertam interesse sem
considerar, na maioria das vezes, o contexto de origem no momento em que ele articula
os estilos. Essa apropriacdo € comumente acusada de superficial, mas, segundo Will
Straw (In FRITH, GOODWIN & GROSSBERG, 1993), é preciso aprofundamento e
grande conhecimento destes cddigos para articuld-los de maneira organica sem

demonstra¢do de uma ma adequagdo do seu uso.
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A TV é um meio de comunicacdo que se destaca por sua relacdo com a
realidade, j& que possui a oportunidade de tratar e exibir a imagem em tempo real,
acentuando o carater imediato e realista das suas imagens. Com a MTV, a televisdo
exige que o individuo tenha outro tipo de relagdo com suas imagens, fazendo com que a
experiéncia seja mais imersiva e participativa. Ao reproduzir as imagens do mundo de
maneira estilizada nos videoclipes, a MTV transforma a percep¢do individual do
cotidiano acarretando em identificacbes, comparacdes e uma compreensdo dos
acontecimentos da vida social em relacdo as imagens manipuladas dos clipes. Essa
indiferenciacdo das fronteiras que separam a realidade da representacdo, do cotidiano e
da mediacdo é um aspecto distintivo da cultura pds-moderna tomada pelas imagens
midiaticas.

E claro que nio podemos deixar de abordar o videoclipe e a MTV através de
uma perspectiva que os relacione ao contemporaneo, pois eles sdo produtores e produtos
do Zeitgeist? do fim do século XX. Ainda que existam debates tedricos extensos a
respeito da utilizacdo e da definicdo do termo "Pds-Moderno”, as suas diretrizes
permitem uma compreensdo do mundo em que vivemos e nos da caminhos para pensar
a nossa sociedade e a nossa cultura. Pelo que foi apresentado, o videoclipe é sem duvida
um produto representativo desse periodo histérico e dos seus aspectos econdmicos,
estéticos e sociais.

A coincidéncia histérica do surgimento da MTV e do videoclipe com a
intensificacdo do debate sobre o pds-moderno nos campos da cultura, da economia e da
sociedade nos anos 1980 destaca uma correspondéncia entre as formas culturais e as
configuracdes apresentadas pela sociedade Ocidental do final do séc. XX. Os clipes e a
cultura compartilham a estetizacdo da vida cotidiana, tendo predilecdo pelo espetéaculo e
pelo artificio que penetram em todas as esferas sociais. Dessa forma, a discussdo sobre
as caracteristicas da cultura pds-moderna esta associada a uma abordagem das novas
maneiras de disposicdo dos campos social, politico e econdmico referentes a essa nova
dindmica.

Steven Connor (2000) empreendeu uma anélise sobre a sociedade pds-moderna
a partir de uma leitura critica de obras e autores fundamentais do pds-modernismo:
Jean-Frangois Lyotard, Fredric Jameson e Jean Baudrillard. Os pensamentos desses

autores foram utilizados e articulados para construir um panorama das diversas faces da

2 Em alemdo, “espirito do tempo".
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sociedade po6s-moderna, j& que a maioria dos debatedores do po6s-modernismo
reconhece que a tentativa de uma definicdo exata que contemple a multiplicidade da
sociedade e da cultura contemporanea € uma tarefa que pode ser chamada de
irrealizavel devido a incessante mutacdo e reconfiguragdo dos objetos propostos para
analise.

Do trabalho de Lyotard — A Condi¢do P6s-Moderna (1979) —, Connor (2000)
aborda a discussdo referente ao papel desempenhado pelas narrativas na sociedade
contemporanea para compreendé-las como elemento estruturador da legitimacdo do
discurso e do pensamento cientifico atual. Em sua perspectiva, Lyotard (1998 [1979], p.
37-42) afirma que a ciéncia moderna se define pela recusa as formas de legitimacao das
narrativas e utiliza um exemplo das narrativas primitivas, que possuem o poder de
autolegitimacdo devido a funcdo que desempenham em seus grupos sociais. Esse poder
é decorrente da propria estrutura dos grupos que destinam as narrativas € aos Seus
narradores as responsabilidades de serem pardmetros de regulagdo daquele grupo.
Entdo, a0 mesmo tempo em que fazem parte de uma cultura, elas definem aquilo que
pode ser dito e 0 que pode ser feito, conquistando assim um status de legitimidade
apenas pela realizacdo de seu processo.

A ciéncia moderna voltou-se para a busca da verdade através dos resultados
obtidos através de meios empiricos. Entretanto, ela necessitava de uma legitimacédo
externa, ja que o conhecimento cientifico ndo era satisfatoriamente capaz de conferir-lhe
autoridade (Idem, p. 46-50). E nesse ponto que o autor afirma e celebra o paradoxo da
ciéncia moderna (Idem, p. 54), pois ela teve que voltar-se para as narrativas — e ele cita
a politica e a filosofia como instancias legitimadoras da ciéncia — para conseguir
legitimar a sua propria producdo de conhecimento. Connor (2000) caracteriza essas duas
narrativas como teleoldgicas — ja que precisam de um caminho a ser percorrido e um
final a ser alcancado — e como metanarrativas — por subordinar, organizar e explicar
outras narrativas (CONNOR, 2000, p. 30-31).

Connor (2000, p. 32) ainda destaca a perda de poder que as narrativas sofreram
apos a Il Guerra Mundial no que tange ao fornecimento de legitimacdo do trabalho
cientifico. As possiveis causas apontadas dizem respeito ao avanco do capitalismo sobre
todas as esferas sociais e 0 seu dominio sobre elas e também devido ao
desenvolvimento de técnicas e tecnologias na ciéncia que transportaram o foco de
interesse dos fins para 0s meios. As consequéncias dessas mudangas podem ser vistas

no efeito de incredulidade sobre a ciéncia e a desestabilizagcdo do estatuto da ciéncia que
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se depara com uma crise no seu campo de conhecimento. Os desdobramentos dessa
crise sdo verificaveis nos inumeros especialismos nos quais os diversos campos da
ciéncia se dividiram, modificando os procedimentos cientificos que passaram a buscar a
"performatividade™” em lugar da "verdade" (CONNOR, 2000, p. 32-3). Ao acompanhar
0 pensamento de Lyotard, Connor destaca que a sociedade pds-moderna reflete esse
estado multiplo da ciéncia ao identificar que ha na vida social uma "multiplicidade de
jogos de linguagem diferentes e incompativeis, cada qual com seus préprios principios
intransferiveis de autolegitimacao” (Idem, p. 33).

Assim como Lyotard, Jameson empreendeu uma andlise da cultura
contemporanea para compreender a sociedade atual, dedicando-se a investigar as
caracteristicas estilisticas dos textos poés-modernos e fazer uma leitura destas
caracteristicas como sintomas de um novo tipo de sociedade (JAMESON In Kaplan,
1993, p. 27). Ele procurou enfatizar que essa associacdo entre o surgimento de novas
caracteristicas formais com uma nova sociedade em formagdo e uma nova ordem
econbmica é resultado da expansdo do capital por todos os dominios da sociedade,
transformando a cultura e os componentes do cotidiano em mercadorias. Jameson
identifica que essas novas diretrizes da sociedade correspondem & formagdo de um
momento histérico formado pelo que ele define como “capitalismo tardio” ou
"capitalismo multinacional” (JAMESON, 1997, p. 21-25). Essa nova fase do
capitalismo pode ser encarada como a mais pura forma de capitalismo, que se expande e
exerce dominio em todos os campos da sociedade.

Jameson (In Kaplan, 1993, p. 27-29) dedica especial atengdo a investigacdo do
pastiche como um aspecto dos produtos culturais por associa-lo com a transformacao da
realidade social em imagens. Ao transformar todos os elementos da sociedade em
codigos, a pratica do pastiche contribui para uma divisdo intensa das normas lingisticas
na vida social contemporanea, produzindo uma infinidade de cddigos linguisticos
distintos e conflitantes entre si na dindmica do cotidiano. Esse momento de
fragmentacdo do codigo linguistico é visto por Jameson como o momento ideal do
pastiche, no qual a imitacdo estilistica sem o "impulso satirico, sem o riso" e com a
"perda do senso de humor" que caracteriza a parddia, impossibilita a existéncia de uma
comunidade linglistica baseada em um sistema de cddigos reconheciveis pela maioria
dos individuos, o que provoca um isolamento dos individuos e dos grupos sociais aos

quais eles pertencem em ilhas de significacao.
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Connor (ldem, p. 43) afirma que o apagamento da histdria € a chave
fundamental que liga as principais caracteristicas da sociedade pés-moderna ao
pastiche, a saber: aceleracdo dos processos de uso e validade dos estilos e da moda; o
emergente poder da midia eletrdnica, em especial a publicidade; a padronizacéo
universal atraves da globalizacdo econdmica que visa a homogeneizacdo do consumo
em escala mundial; e o neocolonialismo atraves do poder do capital que subjuga as
nacdes em relacdes de dominacdo baseadas em investimentos financeiros, dentre outras
(JAMESON In KAPLAN, 1993). Assim, Jameson Vvé& que por meio dessas
caracteristicas a nossa sociedade perdeu a capacidade de possuir um senso histérico com
profundidade e identidade definida.

Parte da investigacdo de Linda Hutcheon em seu livro Poética do Pos-
Modernismo (1987) aborda a dindmica da pratica parodistica e da intertextualidade na
arte p6s-moderna. A principio, ela diferencia a parodia pds-modernista da imitacdo de
ridicularizacdo que mantém ligacbes com as teorias do humor do séc. XVIII
(HUTCHEON, 1991). Para ela, a parddia contemporénea redefine o conceito e
posiciona esta pratica como uma "repeticdo com distancia critica que permite a
indicacdo irbnica da diferenca no proprio @amago da semelhanca™ (Idem, p. 47).

A intertextualidade é um processo construcdo de um texto que se baseia na
apropriacdo de elementos de discursos anteriores para a sua criagdo através de
adaptacdo, reestruturacao e reconfiguracdo, gerando um dialogo entre obras diversas e
que, por fim, altera a percepcao ndo apenas do intertexto, mas também dos textos-base
(HUTCHEON, 1991). Assim, origina-se uma obra baseada no didlogo entre dois ou
mais textos que permite uma multiplicidade de leituras e de vozes, que tém suas origens
na articulacdo criativa entre os textos-base e 0s intertextos.

Hutcheon destaca que a parddia representa as investidas de retorno a histéria do
p6s-modernismo para a construcdo de seus textos, mantendo assim um didlogo — ao
mesmo tempo em que da-lhes destaque — com os textos modernistas e seus contextos
historico, ideoldgico e social (Idem, p. 45). Dessa forma, a parddia instaura uma
dindmica intertextual com o passado que, a0 mesmo tempo, sacraliza e o0 questiona
(Idem, p. 165). Desta forma, destaca-se uma relagdo paradoxal de celebracdo e de
critica, da afirmacéo e da ruptura com convencdes, da destruicao aparente do historico e
de sua inclusdo em novos discursos e contextos.

A autora discorda da visdo negativa de Jameson e ressalta na pratica parodistica

0 estado da arte do pés-modernismo: a livre interpretacdo do modernismo, consciente
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historicamente, hibrido e abrangente. Assim, quando Jameson critica a falta de
expressividade da parddia na atualidade em texto na revista New Left Review® e afirma
que o pastiche é uma forma de parddia neutra e inexpressiva que a substitui, Hutcheon
ressalta na pratica parodistica a livre interpretacdo do modernismo, consciente
historicamente, hibrido e abrangente. Para ela, a parddia vai além da simples articulagdo
de codigos e da nostalgia de um passado experienciado através das narrativas
historiogréaficas, pois ela representa uma perspectiva contemporanea de compreensao da
sociedade, de criacdo e producdo estética e de uma maneira particular de integracdo e
interagdo ao passado historico.

Jameson (1997, p. 29-32) ainda define que a explosdo e a expansao da cultura na
sociedade contemporanea transformaram todos os elementos da vida em sociedade em
artefatos culturais portadores de significados que podem representar a insercdo dos
individuos em determinadas categorizacdes de estilo de vida. Por isso, Jameson (Idem,
p. 13-14) afirma que na cultura p6s-moderna parece ndo haver a possibilidade de
separar a cultura das outras esferas da sociedade nem meios para conter o ritmo de
aceleracdo da insercdo do capitalismo de consumo na vida social. O poder do dinheiro,
que domina as relagBes sociais existentes nos sistemas de producdo e de consumo
substituiu a dominacao direta dos meios de producdo e transforma em espetaculo todos
0s processos mediados pela circulagdo de capital, que muitas vezes é multinacional
(HARVEY, 2005, p. 311).

Durante o processo de transformacdo do capitalismo e da sociedade
contemporanea, o processo de reificacdo? (JAMESON, 1997, p. 117-118) se intensifica
até o estagio do signo pds-moderno, no qual os signos estdo libertos de referir-se ao
mundo, que contribuiu para uma expansdo do capital sob o dominio da cultura e da
representacdo. Ao apenas referir-se a si mesmo, 0 signo passa a possuir um valor de
troca em si mesmo e transforma-se na moeda dominante no mercado contemporaneo.
Por ndo ter mais a necessidade de se referir a realidade, ele pode propor e moldar um
real que atenda aos seus interesses — econdmicos, culturais e simbolicos.

Baudrillard (1991; 1996) deu uma grande contribuicdo para 0 pensamento da
sociedade e da cultura contemporanea atraves de sua teoria sobre a simulacdo, na qual

ele anunciava a dominacao do simulacro em diversas esferas da sociedade atual a partir

% Postmodernism, Or The Cultural Logic Of Late Capitalism, 1984.
* Jameson define como reificacio o processo de separagéo, disjuncao, especializacdo, racionalizacio e
divisdo taylorista do trabalho que atinge todos os dominios da sociedade.

14



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

das onipresentes imagens midiaticas na vida cotidiana. Ele chegou a ser mais enfatico
ao anunciar o fim do social devido a importancia atingida pelos processos baseados em
signos e pelo consumo disseminado destes. A abordagem que Baudrillard apresenta dos
fendmenos sociais enfatiza a dominacéo do cultural — com énfase na midia — sobre as
outras esferas da sociedade. O ponto de vista do autor ressalta, de maneira alarmante, as
transformacdes sociais empreendidas por reconfiguracbes promovidas pela forte
presenca da tecnologia da simulacdo na vida cotidiana do fim do séc. XX que tornou os
processos sociais um jogo de signos, no qual o referente é o proprio signo e ndo existe o
seu registro material.

Baudrillard (1991; 1996) afirma que a influéncia exercida pelos signos sobre nos
dominios da producdo, circulacdo e bens de consumo da economia transformou os
processos de venda e troca das mercadorias, que passaram a compreender as praticas e
as tecnologias vinculadas a troca, promocdo e distribuicdo de signos na cultura
contemporanea. Para Baudrillard (1991), o discurso de seducdo que é formado a partir
da manifestacdo das aparéncias do signo é mais atraente do que o discurso
interpretativo, pois este quebra todas as barreiras do encanto e da seducdo em favor de
uma racionalidade e funcionalidade. Ele destaca, porém, que o discurso esta entregue a
sua aparéncia, sendo cumplice desse encantamento. Assim, instaura-se uma economia
politica do signo baseada na troca entre todos os produtos e generalizada na
equivaléncia dos signos, pois os valores postos em circulacdo passaram a possuir um
mesmo poder e forca, independente do produto a ser comercializado.

Na visdo de Connor, ao abordar a producdo e consumo de bens materiais,
Baudrillard procura modificar a teoria de Marx para poder abarcar as novas tecnologias
de producédo e reproducao e também a cultura de massa (CONNOR, 2000, p. 48-50).
Sua analise do processo de producéo e da dindmica do consumo confere aos produtos da
cultura um poder de penetracdo em todos os estagios da industria moderna e
contemporanea. Assim, Baudrillard confronta o pensamento de Marx ao afirmar que
ndo é possivel separar a esfera cultural do campo econdémico, pois as imagens e as
representacOes passaram a fazer parte dos processos industriais desde muito antes do
estagio final do capitalismo (Idem).

Baudrillard acredita, ao contrario de Marx, que desde a fase de producéo
industrial — que sucede a fase "primitiva" e antecede a fase contemporanea da producao
— todas as mercadorias produzidas possuiam um valor de troca que incluia uma

dimensdo do signo (Idem, p. 47-48). Dessa forma, vemos que o autor acredita que o
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modo de producdo industrial do séc. XVIII j& possuia um sistema de troca de
mercadorias que compreendia uma dimensdo do codigo agregada ao valor de uso dos
bens. Ele, assim, antecipa para a sociedade moderna dos séculos XVIII e XIX as
mudangas na valoragdo das mercadorias, que sdo comumente associadas & sociedade
contemporanea do final do séc. XX. Porém, apenas na sociedade pds-moderna é que
esse processo se intensifica. A respeito disso, Debord (1967 [2006], p. 126-127)
afirmou que antes do final do séc. XX a cultura desempenharia um papel econémico
similar ao que as ferrovias e o automdvel em outros momentos histdricos. Para
exemplificar a importancia que a cultura adquire na sociedade do espetéaculo, ele cita o
retorno obtido com os processos de producao, distribuicdo e consumo de conhecimento
nos Estados Unidos que alcanca 29% do produto nacional — ele refere-se aqui ao calculo
feito pelo economista e académico americano Clark Kerr.

Com o desenvolvimento do seu trabalho acerca da simulacdo produzida pelos
signos, Baudrillard (1996, p. 15-17) ndo mais acredita na possibilidade de existéncia de
uma "economia politica do signo™ devido a transformacdo dos processos, nos quais 0s
signos passaram a ndo possuir ligacdo com uma realidade objetiva e referindo-se apenas
a sua propria logica. A referéncia ao real nas representacdes ndo era mais uma
exigéncia, eles poderiam referir-se a si mesmos, pois a nossa cultura esta repleta de
signos prontos para 0 consumo e estdo em constante renovacdo atendendo a demanda do
mercado. Sua reflexdo sobre o signo na cultura contempordnea da& uma grande
contribuicdo para o debate pdés-moderno por desenvolver uma teoria a respeito do
regime do simulacro relativo as formas de producédo e consumo de mercadorias.

Com o importante ensaio A Precessado dos Simulacros, que veio a fazer parte do
seu conhecido livro Simulacros e Simulagdes (1981), o autor solidifica a sua visao sobre
a virtualidade da cultura contemporanea contaminada pelos meios e tecnologias de
comunicacdo que promovem um distanciamento e um descentramento do homem
contemporaneo. A falta de exigéncia de referencialidade dos signos é compreendida por
ele como um fator que impulsiona a producdo incessante e sem medidas — portanto,
potencialmente infinita — de signos destinados a serem encarados como mercadorias
pelos individuos. A proliferacdo de signos aliada a sua auto-referenciacdo pode
provocar um efeito de abismo que eliminara por completo a possibilidade de distin¢édo
entre realidade e representacdo, transformando por completo essas concepgdes. Esse
efeito é apontado por Baudrillard que afirma que a simulacdo busca tomar a forma de
objetos e experiéncias para ser mais real do que a propria realidade, acentuando e
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estilizando o cotidiano dos individuos. Ele é categdrico no que se refere as tentativas de
dominacdo do hiper-real sobre o real (BAUDRILLARD, 1991, p. 7-14).

Como a maioria dos textos da discussdo sobre o pds-modernismo, a sua teoria
sobre a simulacdo também formula suas propostas dentro do sistema que analisa e
reconhece essa situagdo. Baudrillard possui a sensibilidade para compreender a
sociedade de seu tempo e a0 mesmo tempo reconhece que se insere no sistema que
define e critica. O simulacro tornou-se, apesar de posicionamentos radicais de seu autor,
uma leitura factivel do sistema social que ao mesmo tempo participa da producéo e é
resultado dos processos sociais do capitalismo contemporéneo.

A compreensdo da cultura de consumo atual é feita através da énfase nos
processos e nos principios estruturadores do mundo das mercadorias e ainda abrange o
entendimento da "dimensdo cultural da economia, a simbolizacdo e o uso de bens
materiais como comunicadores" e da "economia dos bens culturais" e dos "principios de
mercado que operam 'dentro’ da esfera dos estilos de vida, bens culturais e mercadorias”
(FEATHERSTONE, 1995, p. 121). Esse "foco duplo™” (Idem) permite a visualizacdo da
dindmica existente entre as relacdes entre a cultura, a sociedade e a economia. Com
essas diretrizes, podemos encarar o consumo além de sua funcéo utilitaria e, assim,
explorarmos a presenga dos signos nos processos sociais e econdémicos e também
analisar como a cultura é afetada pelos desdobramentos dessa dinamica.

Os signos e as mercadorias sdo frequentemente utilizados para a auto-expressédo
do individuo e também funcionam como elementos representantes de um estilo de vida
individual e Gnico. Os habitos de consumo e de comportamento pessoal, 0os bens
materiais adquiridos e o conhecimento sdo explorados pelos individuos de forma a
comporem um painel de referéncias que 0s representem e mimetizem seus gostos e
escolhas (Idem, p. 123). E preciso pensar que a estrutura social do capitalismo incentiva
uma disputa entre as preferéncias no que tange as suas diferengas com o intuito de
serem legitimados por algumas instituicdes sociais — comumente esse papel € exercido
pela midia — e através de uma resposta positiva da sociedade. Essa énfase na
legitimacdo das diferengas como diferencial da personalidade tem que residir em um
ambito que ndo cause agressdo ao restante dos individuos da sociedade, sendo uma
"diferenca sem desordem” (LIPOVETSKY, 1989, p. 206), identificavel por aqueles que
ndo compartilham os mesmos codigos, porém possuidora de valores distintivos do
restante da sociedade. Esse posicionamento dos produtos culturais € resultado da

negociacdo entre a vocacdo questionadora dos movimentos artisticos e o carater
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comercial da cultura de massa. Dessa forma, as inovagdes, 0s choques e 0s
questionamentos sdo "dosados” de maneira que ndo causem rejeicdo no publico —
conseqiientemente leva a perda de audiéncia — nem desfigurem o discurso estético. Os
videoclipes procuram aliar a expressado artistica que conecta musica, letra e imagem ao
potencial promocional pertencente ao formato, para isso eles estdo constantemente
articulando a proposicao de novas imagens, novas percepcdes com a propaganda de um
novo single® e/ou de um novo album.

Mike Featherstone (1995) aponta que as mudangas ocorridas durante a década de
1950 referentes as "tecnologias de producdo, segmentacdo do mercado e demanda de
consumo™ promoveram transformacdes na dindmica do consumo, que Viu Seus
primeiros resultados na década seguinte com o aumento de oferta de produtos e uma
nova relagdo entre os individuos e os bens adquiridos. Os reflexos puderam ser sentidos
nas modificacGes ocorridas no ambito do consumo: as modas passaram a guiar o
consumo e direcionar a velocidade de producdo e langamento de produtos; as regras de
comportamento e estilo dos grupos sociais que orientavam a aquisicdo de bens foram
abolidas em favor de um consumo baseado em escolhas afetivas e livres de limitacGes; e
a possibilidade de cada individuo possa se tornar, através da adog¢do de determinado
estilo de vida, uma pessoa importante em determinada dindmica dos grupos sociais.
Uma consequéncia dessas mudancgas € a transformacdo em moda ultrapassada do estilo
de vida unico, adquirido e refinado ao longo do tempo com o esfor¢o da especializacdo
do sujeito. Assim, a cultura pds-moderna revela uma tendéncia da dissolugdo dos
grupos sociais especificos que possuem um status fixo devido as escolhas empreendidas
por seus membros, libertando a constituicdo de seus grupos sociais a partir de uma
identificacdo imediata e baseada na sensibilidade decorrente da experiéncia para adotar
determinados signos (FEATHERSTONE, 1995, p. 119-120).

Featherstone (1995) recorre a Baudrillard para explicar que a sua concepgao de
cultura de consumo identifica-se as caracteristicas da cultura p6s-moderna na qual o
signo ndo pode ser dissociado dos valores culturais nem encarado apenas por seus
atributos de uso e destaca uma visdo de dominacdo da cultura sobre a vida cotidiana.
Para ele, os valores da cultura que agem sobre os produtos e os valores de uso que estes
possuem ndo sdo excludentes, mas sim complementares, o que ratifica uma necessidade

de pensar a economia da cultura e a culturalizacdo da economia.

> Nomenclatura utilizada pela indUstria fonografica para denominar uma musica que possui apelo
comercial para concentrar os investimentos de promocéo e divulgacdo de um album.

18



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

O triunfo da arte sobre a realidade é a confirmacdo da influéncia do cultural
sobre todas as esferas da vida social, como afirmam Jameson e Baudrillard.
Featherstone (Idem, p. 122) ainda recorre a teoria do simulacro para afirmar que 0 nosso
senso de realidade € prejudicado pela penetracdo dos meios de comunicagdo, em
especial a TV, no cotidiano. Sofremos os efeitos da criagdo de um mundo descolado da
"realidade™ devido a grande oferta e veiculacdo de informacgdes nas midias. Os produtos
midiaticos seriam os responsaveis por uma realidade "alternativa™ — da ordem do virtual
—, que existiria apenas no tempo e no espago da imagem televisiva e seria a produtora
dos efeitos de hiper-realidade na sua audiéncia.

Para compreender a sociedade contemporanea € importante recorrer ao
pensamento do critico social francés Guy Debord que, em seu livro A Sociedade do
Espetaculo (1967), formulou uma das mais importantes teorias sobre as relagdes de
dominacdo que a economia, a sociedade e a cultura mantém entre si.

Debord (1997 [1967], p. 13-14) afirma que toda a experiéncia social foi tomada
pela representacdo que transforma em mediacdo as nossas relagdes sociais. Essas
mudancas ocorreram com a dominacdo do cultural sobre diversas esferas da vida social
e com a transformacéo do signo em elemento fundamental da sociedade contemporanea.
A vida social passou a ser uma acumulacdo dessas mediacdes (espetaculos), que
transformaram em imagens consumiveis e intercambiaveis aquilo que era da ordem do
sensivel e da experiéncia. Dessa forma, o espetaculo media a vida, transforma-a em uma
reunido de informacdes traduziveis em representagdes e disponiveis ao consumo.

O espetaculo ndo € um adorno da vida real da sociedade moderna, pois é o
proprio real mediado que passa a fazer parte da realidade contemporanea
freqlientemente através das instancias de representacdo — 0s meios de comunicacgéo, por
exemplo. Ele € o ndcleo do sistema econémico e cultural dominante dessa sociedade,
que baseia suas atividades nos processos de produgdo e consumo dessas imagens e é
pautado pelas acfes das midias. Assim, o espetaculo revela seu aspecto principal
baseado na aparéncia. As informacdes, relacdes e processos sociais necessitam
pertencer a engrenagem do espetdculo, pois isto lhe dara legitimidade frente a
sociedade. Ele se propde como instancia legitimadora e se afirma como o detentor de
qualidades positivas e as transmite aqueles que participam de seus processos
(DEBORD, 1997 [1967], p. 14-6). A sociedade espetacular €, entdo, dependente das

midias para veicular e produzir seus valores.
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A sociedade moderna baseia sua economia em uma inddstria caracterizada pela
énfase no processo e nos procedimentos, que destaca o parecer (valoragao cultural dos
bens materiais) no lugar do ter (valoracdo instrumental). Essa sociedade é basicamente
espetacular por ndo dar importancia aos resultados (fins), mas as aparéncias dos meios.
O espetaculo é a dominagdo total da atividade humana pela economia, que transforma a
sua experiéncia social em uma busca para 0 acumulo de bens e sua conseqiente
valoracdo positiva (Idem, p. 30-32) .

A sociedade do espetaculo tem na acumulacdo de mercadorias 0 seu objetivo. A
fetichizagdo pela qual os produtos passam é decorrente da visdo econdmica de todas as
experiéncias da vida social. Através dessas experiéncias relacionadas ao consumo, 0s
individuos se personalizam e se identificam em um sistema no qual o poder do dinheiro
é norma. O valor de uso das mercadorias € substituido por completo nesta sociedade
pelo valor de troca, pois as aplicagOes instrumentais dos produtos ndo sé&o mais
suficientes para incentivar o seu consumo (ldem, p. 33-34). A teoria desenvolvida por
Debord tem um papel de importancia na compreensao da sociedade nas decadas que se
seguiram ap06s a sua publicacéo.

E possivel identificar claramente na MTV e nos seus formatos a presenca de
varios aspectos das teorias desenvolvidas sobre o contemporaneo. A emissora se
apresenta como participante, produtora e divulgadora para um publico de massa de
muitas destas caracteristicas. O consumo de acelerada renovagdo é um dos primeiros
destaques que se faz a respeito da MTV como forma cultural, pois ela esta inserida no
ritmo de circulagdo de produtos da industria fonografica e televisual. Também ¢é
caracteristica dos meios sempre oferecer pequenas novidades ao que estd em circulacao,
requisitando uma aceleracdo do processo de producéo, difusdo e consumo de produtos.

Outro destaque € a criagdo de um universo acentuadamente artificial, que
valoriza as aparéncias como tragos distintivos da vida em sociedade. Incluem-se
diversos comportamentos individuais e habitos de consumo como marca principal dos
individuos contemporaneos. A imersao das midias na vida social também é destacada
por frequentemente os individuos agirem como se pertencessem as imagens veiculadas
nas midias, estilizando o cotidiano.

N&o é por arbitrariedade que a MTV € constantemente analisada pelo viés da
teoria pos-moderna, ja que é possivel encontrar e identificar nos textos da emissora
diversas caracteristicas que a tornam o "texto pds-moderno ideal" (GOODWIN In
FRITH, GOODWIN & GROSSBERG, 1993, p. 45) e passivel de uma intensa
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dissecacao a fim de descobrir e compreender aquilo que a torna um dos fendmenos pds-

moderno de maior importancia.
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1.  Videoclipe

1.1. Panorama histérico do videoclipe

A musica possui em si mesma uma dimensao visual que se constrdi durante a
sua execucdo e também é composta pelas imagens dos artistas nos momentos da
apresentacdo musical. Dessa forma, o espetaculo musical inclui imagens dos musicos
durante a performance manejando seus instrumentos ou executando passos de danca.
Essas imagens acompanharam a experiéncia musical por muito tempo até que 0s meios
de comunicacdo possibilitassem, primeiramente, a gravacao e reproducdo do som em
suportes fisicos, o que permitiu uma fruicdo musical em tempo e espaco distintos
daqueles das performances. Dessa forma, as imagens dos espetaculos musicais passaram
a ser associadas a partir de experiéncias dos individuos em apresentacdes.

Com o surgimento da tecnologia de gravacdo e reproducdo da imagem,
desenvolveu-se uma articulacdo mais intensa entre musica e imagem em instancias de
producédo de sentido, que foi trabalhada primeiramente no cinema através dos musicais
e, posteriormente, chegou a TV e ao video. O formato televisivo conhecido como
videoclipe se estabelece ao longo da década de 1980 impulsionado pela existéncia de
um canal dedicado a sua exibicdo e por interesses comuns relacionados a industria da
televisdo e a industria da musica que permitiram o seu surgimento e consolidacéo.

As primeiras experiéncias audiovisuais que estabelecem uma estreita ligacao
entre musica e imagem remetem a década de 1920 com o filme O Cantor de Jazz
estrelado por Al Johnson, como nos relata Thiago Soares (2004) e Saul Austerlitz
(2007). Anos mais tarde, o filme de animagdo Fantasia (1940) utiliza de uma maneira
intensa a simbiose entre as imagens e 0s sons musicais que compdem a sua trilha. Este
filme dos estudios Walt Disney procurou formar associacfes diretas entre os elementos
do filme e os elementos sonoros — como o ritmo das cenas e as mudancas nas imagens —
a fim de explorar a dimensdo sinestésica do produto.

Durante o inicio da década de 1950 s&o popularizados os jukeboxes visuais® em
bares, denominadas Soundie, que se tornaram uma febre entre os jovens, cujo atrativo
era exibir pequenas gravacdes de numeros musicais em celul6ide. Ainda nessa década

vemos 0 inicio da “era de ouro” dos musicais de Hollywood, que se estende dos

¢ Durante as décadas de 1950 e 1960 surgiriam outros equipamentos que se assemelham as jukeboxes

visuais, como o Scopitone e a Snader, que concorrem com a ascensao da televisdo como veiculo de
entretenimento.
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primeiros anos apos a Il Guerra Mundial até a década de 1960. Esses filmes faziam uso
de coreografias e da musica como elementos narrativos, tornando-se assim ndo apenas
uma forte influéncia tematica dos videoclipes, mas também foram fundamentais para a
constituicdo dos elementos de sua linguagem.

No campo da mdasica, destacam-se como antecedentes mais notaveis do
videoclipe algumas experiéncias audiovisuais produzidas por artistas como The Beatles,
Rolling Stones, Pink Floyd e Queen. Na década de 60, Beatles e Rolling Stones
dominavam a cena do rock e fizeram incursdes no campo do cinema: em 1964, os
Beatles lancam o filme A Hard Day’s Night, antecipando algumas caracteristicas que o
videoclipe utiliza com mais intensidade e mais freqliéncia como "a articulacdo entre
cancdo e edicdo, o 'quadro-dentro-do-quadro’, o sistema de foto-montagem, a mescla de
elementos ficcionais e documentais e um certo grau de imprevisibilidade, fragmentacéo
e dinamismo” (SOARES, 2004, p. 17-19). Em 1966 e 1968 é a vez das primeiras
experiéncias da banda em videos promocionais para as cangdes We Can Work It Out,
Paperback Writer, Lucy in The Sky With Diamonds e Strawberry Fields Forever, além
do filme de animacdo Yellow Submarine em 1968. Entre os videos promocionais dos
Beatles, Strawberry Fields Forever é comumente citado como aquele em que a banda
mais ousou e se aproximou do posterior formato do clipe devido as experiéncias no
videoclipe que ndo envolvem apenas a performance da banda.

A banda Rolling Stones lanca em 1968 o filme Sympathy for the Devil (também
chamado de One Plus One) com direcdo do cineasta francés Jean-Luc Godard, que
retrata momentos das gravacdes e de ensaio da cangdo homdnima ao titulo principal que
sdo intercalados por cenas que representavam a efervescéncia cultural da época atraves
de alguns personagens ligados a contracultura. A década de 70 é 0 momento em que 0
Pink Floyd produz um filme a partir do seu show Live at Pompeii. Este periodo também
€ marcado com o langcamento do video Bohemian Rhapsody, para a musica do Queen,
que atingiu um namero bastante expressivo de vendas apds sua intensa exibicao na TV.
Bohemian Rhapsody é citado como marco importante da historia do videoclipe por ter
utilizado os elementos visuais para ensinar a audiéncia como ouvir aquela musica e por
ter feito de suas imagens um duelo "visual" correspondente as vozes da cancao
(AUSTERLISTZ, 2007, p. 26). Varios outros artistas de destaque dos anos 1960 e 1970
se aventuraram na gravacdo de videoclipes, dentre eles Bob Dylan, Devo, Blondie,
David Bowie, Elvis Costello e um grande nimero de bandas punk e New Wave dos
anos 70.
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A televisdo também possui um lugar de destaque na histéria dos videos
musicais. No final dos anos 1940 vemos o inicio da penetracdo da musica na TV
americana no programa Paul Whiteman's Teen Club da rede ABC (SOARES, 2004, p.
16-7). Nas décadas seguintes, a televisdo contou com diversos programas que incluiam
apresentagcdes musicais entre as suas atracées e com o passar do tempo, algumas dessas
apresentacdes foram transformadas em videos musicais destinados a promocdo de
lancamentos dos produtos da industria fonografica. Podemos citar, entre 0s mais
famosos programas dos Estados Unidos e Inglaterra: The Ed Sullivan Show, 6'5 Special,
The Top of The Pops e The Kenny Everett Video Show.

O surgimento da MTV afeta varios niveis da producédo e difusdo dos videos
promocionais, pois a existéncia de um veiculo dedicado a este formato impulsiona a
producéo de clipes. Por um lado, para suprir a demanda de acervo escasso para as 24
horas de transmissé@o. Por outro lado, passa a exigir um empenho dos artistas para esse
novo veiculo, pois através da emissora musical os clipes estabeleceriam mais um canal
de contato entre artistas e o publico. De uma certa desconfianca inicial das gravadoras, 0
videoclipe passa a ser uma peca fundamental na divulgacdo dos lancamentos musicais
antes da metade da década de 1980, portanto, em menos de 4 anos do aparecimento da
MTV. Essa primeira fase é marcada pelos videoclipes de baixo orgcamento, pois as
gravadoras ndo estavam certas do retorno comercial que um clipe poderia promover.

Ao longo da década de 1980, o clipe deixa de causar fascinacdo devido a forma
inovadora e, em um momento préximo & saturacdo, passa a requerer mais dos artistas e
diretores no que concerne a experimentacOes artisticas. Essas exigéncias promovem
uma profissionalizacdo dos clipes que passaram a buscar um dialogo maior entre o
produto de marketing e a obra artistica dos musicos. Destacam-se nesse periodo artistas
e realizadores que encararam o videoclipe como um formato que excede os limites da
promog&o e que acompanham de perto a producdo musical de cada um. Dentre muitos,
podemos citar a dupla de realizadores Godley & Creme, os artistas Michael Jackson,
Prince, Duran Duran, Madonna, Peter Gabriel, Annie Lennox.

A década de 1990 é um periodo de grandes transformacdes para o videoclipe,
tanto em suas caracteristicas formais e estruturais quanto nos aspectos da midia — em
especial a MTV. No final dos anos 1980, 0s negros passaram a ter uma presenca mais
freqliente com seus videos de hip-hop, mas é no comeco da década seguinte que 0s
rappers americanos passaram a dominar a programagao. A MTV, que em seus primeiros

anos foi acusada de racista devido a baixa exibicdo de clipes de artistas afro-americanos,
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se torna o palco principal para o sucesso de um grande nimero desses artistas. O
primeiro negro a "confrontar” a emissora foi Michael Jackson com a sua superproducéo
Thriller (1983), que ndo apenas era grande no formato — o video completo possui 13
minutos e a versdo editada para a TV tem 8 minutos — e no orcamento, mas também se
tornou grande com a sua exibicdo freqliente e com a repercussao obtida. Quase dez anos
ap6s Thriller, Dr. Dre’ torna-se o porta-voz de uma nova geracio de artistas negros de
sucesso, que sairam de seus guetos através de sua musica e de toda a cultura hip-hop
envolvida®.

O subgénero do rap que dominou a musica americana no inicio dos anos 1990 se
chama gangsta rap e se destaca por abordar em suas letras a violéncia das ruas, a vida
no gueto, a promiscuidade, as drogas e também por ser misogino. Nas imagens dos
clipes, esses temas foram representados com diferentes graus de realismo juntamente a
uma frequente atitude de ostentacdo das conquistas materiais possibilitadas pelo sucesso
na masica: mansdes, carros, joias, aparelhos eletrénicos de ponta e um sem-nimero
mulheres bonitas e sensuais disponiveis aos artistas. Outros nomes que se destacam no
hip-hop desta época sdo Tupac, Notorious B.I.G., Puffy Daddy, Snoop Dog.

Outro género musical que surgiu do underground é o que se chama de rock
alternativo e compreende artistas bastantes jovens incomodados com a situagdo social
ou apenas desiludidos com suas vidas e que compartilham a vontade de se expressar
através da musica. Durante toda a década, essa denominacdo abrangeu diferentes estilos
de rock — desde o grunge ao britpop —, que estavam unidos pelo seu comportamento
contrario as grandes estrelas da época — Madonna e Guns N'Roses, por exemplo. Essa
atitude de confronto das instituices estava presente por toda a sua producédo, desde as
letras das musicas até a producdo de seus videoclipes, que buscavam demonstrar a
trivialidade da vida, as pequenas coisas do cotidiano, 0s acontecimentos em escala
reduzida. Eles procuravam principalmente atingir aos jovens e procurar meios de
representa-los em sua mdusica e nos clipes. Saul Austerlitz (2007, p. 99) destaca o
Nirvana e o Dr. Dre como os artistas que revolucionaram a masica no inicio da década

de 1990, cujo mercado estava dominado pelos grandes astros.

” Produtor e rapper americano que teve papel importante na carreira musical de artistas do rap como
Snopp Dogg e Eminem. Também fez parte do grupo N.W.A., responsavel pela popularizacéo de letras
que abordavam explicitamente a violéncia. Nos anos 2000, dedicou-se a carreira de produtor e trabalhou
com nomes do rap, do rock e do pop como Rolling Stones, Missy Elliot, Justin Timberlake.

8 A cultura hip-hop é composta além do rap (o género musical), 0 MC (mestre de ceriménias que conduz
o rap), os DJs (responsaveis pelos scratchs e pela masica como um todo), break dance (estilo de danca)
e o grafite (como expressao gréafica).
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Nesse cendrio, o videoclipe estava aos poucos chegando a uma saturagdo devido
ao uso desvirtuado que as grandes estrelas estavam fazendo do formato. O autor pontua
gue eram comuns nessa época muitos clipes possuirem um tom grandioso em suas
imagens e nas tematicas abordadas, fazerem uso de vérias locacdes, estenderem
freqUentemente a duracdo do video, requisitarem grandes orcamentos, envolverem um
numero elevado de pessoas na producdo e utilizarem a alta tecnologia empregada na
producdo como diferencial de qualidade, entre outros. Esse tom épico distorce o
principal aspecto do videoclipe: a condensacdo de seu formato, que abrange desde o
orcamento até a quantidade de cenérios utilizados, passando pela duracédo de cada video.
Assim, a revolucdo anunciada por Smells Like Teen Spirit e Aint" Nuthin but a G Thing
do Nirvana e Dr. Dre, respectivamente, concretizou-se quando os clipes de rock
alternativo e de rap dominaram a MTV trazendo um novo modo de producdo e
construcdo dos videos, que evitava utilizar elementos supérfluos ao clipe buscando
através das imagens, uma énfase na musica e desenvolvendo uma expressao audiovisual
particular ligada a trajetéria individual.

O final dos anos 1990 e os primeiros anos 2000 também foi um periodo de
intensas transformacdes para o videoclipe, que perdeu sua posi¢do central na emissora
de televisdo que o tornou famoso. A decisdo da MTV de concentrar-se em uma
programacdo de variedades ligadas a musica foi acompanhada por um movimento
simultaneo de migracdo dos clipes para a Internet — em parte por ndo haver mais espaco
na TV e também devido & seducdo provocada pela nova tecnologia. Essa nova
plataforma permite que os videos estejam disponiveis 24 horas para os individuos e
também possibilita que um grande numero de artistas tenha a sua disposi¢cdo um espago
de circulacéo de seus clipes sem a necessidade de intermediarios para serem escalados
na grade de programagéo.

E também por volta do ano 2000 que uma geracgdo de artistas e realizadores se
estabelece e da seguimento as propostas iniciadas na década de 1990. Eles estdo mais
conscientes do papel artistico que os clipes exercem dentro de sua obra musical e o
véem ndo apenas como uma extensdo de sua muasica, mas também como um espago para
ampliar sua expressdo artistica. Eles se empenham em transformar os clipes em
pequenos desdobramentos de suas obras musicais ou em uma expressdo paralela de sua

arte.
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1.2. Por uma compreensdo dos elementos do videoclipe

O clipe ¢ um produto midiatico contemporaneo que baseia a sua experiéncia em
uma fruicdo simultdnea de mausica e imagem que estdo inter-relacionadas e sdo
interdependentes. Essa fruicdo associativa é proposta pelo formato como uma "nova
modalidade de expressdao comunicacional na televisdo” (JANOTTI JR, 1997) e provoca
mudancas nas formas e também na producdo de sentido na contemporaneidade. Para
Jéder Janotti Junior (1997), o videoclipe é ao mesmo tempo "producdo, meio e produto
semidtico™ — caracteristicas que se configuram como eixos da experiéncia de sentido no
formato. Essa perspectiva insere o clipe em um contexto contemporaneo que encara a
televisdo ndo apenas como um meio de comunicacdo e fonte de informacdo, mas
também como um espaco de expressao artistica e experiéncia estética.

Steven Connor (2000) se aproxima da caracterizagao feita por E. Ann Kaplan em
seu conhecido trabalho sobre o videoclipe e a MTV chamado Rocking Around The
Clock e aborda o clipe por meio da perspectiva do pés-modernismo. O autor encara o
videoclipe como um texto p6s-moderno por apresentar caracteristicas como a superacao
da narrativa modernista que distingue o artista individual propenso a transformar 0 meio
social ao seu redor e ainda destaca que o clipe abrange a cultura de massa e a cultura de
vanguarda por pertencer a televisdo ao mesmo tempo em que possui uma atitude
disruptiva com o0s canones da expressdo estética, sejam eles pertencentes a arte ou a
televisao. Por acolher "mundos de fantasia ndo-realistas” (CONNOR, 2000, p. 130) que
libertam o texto de seu significante, ele associa o clipe a uma forma pés-moderna de
televisdo, na qual a experiéncia sinestésica seria o imperativo da fruicdo do videoclipe.
A MTV e, por consequéncia, o videoclipe séo vistos pela critica pds-moderna como
uma imagem ideal do texto pds-moderno, como foi descrito na primeira parte desta
pesquisa.

Dentro do campo das artes do video, vemos uma forte ligacdo do videoclipe com
a video-arte no que diz respeito a uma convergéncia das propostas estéticas, que
dividem uma forte motivacdo na busca de uma sincronia organica entre 0 som e a
imagem. Muitos video-artistas destinaram parte de sua obra a investigacdo e a
experimentacdo com a imagem eletronica — dentre eles nomes famosos como Nam June
Paik e Bill Viola -, dedicando especial atencdo ao uso do som ambiente ou trilha sonora.
Outra caracteristica que aproxima estes dois formatos audiovisuais é a clara intencdo de

provocar uma overdose de emocdes através de informacdes aparentemente nao-
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relacionadas em suas imagens, que ndao possuem significado imediato e dispensam a
utilizacdo de um suporte narrativo convencional para contar uma historia. Porém, a
norma que rege esses produtos orienta para que o movimento dessas imagens possua
harmonia com sua dimensdo sonora (MACHADO, 1990). O clipe, portanto, pode ser
visto como um herdeiro distante da video-arte que levou as propostas de trabalho a um
publico de massa, por vezes as diluindo e popularizando-as (Idem).

Décio Pignatari (apud MACHADO, 1990, p. 169) afirma que com o videoclipe a
TV encontra a sua poética, 0 seu espaco de experimentacdo e descoberta. E através dele
que a televisdo foge de pardmetros adaptados do rédio e do cinema e promove um
encontro de um puablico de massa com algumas transgressdes do audiovisual. O
videoclipe se define enquanto unido indecomponivel de imagem e som, que busca
atingir a audiéncia por um rendimento grafico especifico baseado num construto
audiovisual. A dimensdo grafica do clipe explora as propriedades técnicas da imagem
da televisdo e das ferramentas de producdo e pds-producédo do video para utiliza-las com
0 intuito de provocar sensacdes e mexer com as emocdes dos individuos. O clipe ainda
se define, como atesta Jody Berland (1993), em relacdo a musica ao fornecer-lhe uma
dimensdo visual e simbdlica em um espago no qual o jogo de significados é operativo
da comunicacdo e da expressdo. O videoclipe ndo pode se desfazer totalmente da
mausica, pois ainda que insira elementos externos a ela — pausas, espacos, extensoes —,
ele estara limitado a existéncia de um single, ja que sua natureza além de televisiva
também compreende uma origem estreitamente ligada a musica.

O formato ultrapassou seus proprios limites expressivos e, como atesta Machado
(2003), estabeleceu-se como uma forma contemporanea de expressdo artistica. Essa
derrubada de barreiras foi promovida por tendéncias que redefiniram o videoclipe apds
0 seu surgimento. Entre elas, Machado aponta (2003, p. 176-182) o tratamento mais
livre da iconografia relacionada aos artistas e bandas nos clipes, deixando de destacar
apenas a figura das estrelas; a exploragéo de exercicios livres do audiovisual, recebendo
investimento financeiro e tecnoldgico para as experimentacgdes; a libertacdo da imagem
de um "padrdo publicitario™ através da exploracdo da imagem suja, sem definicdo e sem
amplitude; a busca de uma natureza gréfica e ritmica frente a uma natureza narrativa;
preferéncia pelo efeito de narracdo do que a representacdo de uma curta historia; e a

n9

estrutura baseada na velocidade acelerada do "efeito zapping"”. Com a popularizacdo de

® Arlindo Machado (1996) chama de “efeito zapping" a compreens&o fragmentada dos discursos dos
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sites de video como o Youtube', o Dailymotion** e o mais recente MTV Music'? a
experiéncia audiovisual passou a comportar um novo suporte fisico e a frui¢do tornou-se
um empilhamento de (hiper)textos simultaneos, pois € comum o individuo executar
diferentes tarefas ao mesmo tempo em que tenta prestar atencdo ao videoclipe,
reportagem ou outros formatos especificos da web. Entretanto, hd de se destacar que
essa pratica nao é Unica, apesar de sua recorréncia, pois o espectador também se dedica
a executar uma acdo por vez e assistir a um trailer de cinema ou propaganda, por
exemplo, sem interrupcdes.

Outra caracteristica principal advém da colagem de recortes (clip) de imagens,
que séo os responsaveis pela fragmentagdo do sentido e pela produgdo de um efeito de
narracdo. A colagem e o0s processos de manipulacdo da imagem sdo elementos
importantes para determinar a compreensao da masica na qual estdo inseridas e também
na dinamica do videoclipe. E comum que a mdsica seja um parametro para a construgio
de sentido do clipe, pois ela é quem, geralmente, determina o ritmo das trocas e
transformacoes das imagens.

N&o existe um consenso a respeito do conceito de narrativa no videoclipe, ja que
por ser composta a partir da juncdo de imagens, musica e letra em um formato televisivo
condensado em uma duragdo média de 4 minutos, ndo permite a constru¢do de uma
historia convencional. O reduzido tempo do videoclipe impede que a histdria seja
apresentada, desenvolvida e concluida. Ainda que determinado clipe contenha essas trés
fases, ele ndo consegue realizd-las de maneira satisfatoria para o entendimento,
comumente exigindo que o espectador complete as lacunas deixadas pela historia do
videoclipe. Por isso, é frequente o uso da expressdo "efeito de narracdo™ (MACHADO,
1990) para fazer referéncia a uma historia contada nos videos musicais. Dessa forma, 0s
realizadores de videos musicais passaram a utilizar uma representacdo menos direta da
cancao, optando por mostrar idéias contidas nas letras e na musica do que representa-la
fielmente e assim, fundamentaram uma das caracteristicas de mais destaque dos
videoclipes.

Por outro lado, uma representacdo fiel da letra da musica é impossibilitada
devido a estrutura ciclica e anti-narrativa que esta possui e ainda por causa das

mudancas bruscas entre as partes da cancéo, assim, privilegiando os micro-relatos a uma

programas de televisdo a partir da troca incessante de canais através do controle remoto.

1% http://www.youtube.com
Y http://www.dailymotion.com
12 http:://www.mtvmusic.com — Site da MTV dedicado a exibic&o de videoclipes.
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estruturacdo sequencial dos acontecimentos (VERNALLIS, 2004). O videoclipe
incorporou elementos de narracdo do cinema para suprir a sua caréncia narrativa, como
os intertitulos semelhantes aos do cinema mudo e também a camera subjetiva, cuja
utilizacdo na imagem auxilia a estabelecer relacfes entre a letra da musica e as imagens
na construcdo de uma histdria. Apesar de desenvolver estratégias para a elaboracdo de
uma narrativa especifica ao meio, os clipes continuam — e devem concentrar seus
esforcos nesse aspecto — a basear a narrativa nas diferentes relacdes existentes entre as
imagens, as letras e a musica.

Outro elemento destacado pela autora Carol Vernallis (2004, p. 27) como
colaborador da construcdo narrativa bastante presente na dindmica das imagens é a
edicdo, pois ela é a responsavel ndo apenas pelo direcionamento do fluxo da narracéo,
mas também pela énfase em estruturas e formas visuais ndo-narrativas, que sdo
importantes para a compreensdo do videoclipe. A autora afirma que a edigdo, além de
ditar o ritmo do videoclipe, controla a ordem da musica e a duracdo das cenas, guiando
a nossa percepcdo atraves das imagens apresentadas, com a intencdo de direcionar a
nossa atencdo para determinadas estruturas musicais e imagéticas que possuam um
potencial narrativo intenso. O corte frenético e intermitente do videoclipe ficou
conhecido como o "corte na batida”, que consiste na troca de imagem a cada repeticéo
de um som ou a cada aparecimento de determinado instrumento durante o desenrolar da
musica. A edicdo ainda possui a funcdo de impedir que uma imagem de forte impacto
assuma o controle do video devido a uma exposi¢do prolongada, substituindo-a por
outra rapidamente para que assim o impacto da reunido de sons e imagens seja
percebido em conjunto.

Outro elemento de destaque no videoclipe € a presenca de atores que tém como
funcdo aproximar o video de sua audiéncia. Em alguns casos, os artistas e seus
companheiros de banda podem interpretar personagens e assim exercer a mesma fungéo
que os atores. E através das personagens que os espectadores podem se relacionar com o
ambiente musical, pois a presenca de um individuo se configura como uma ponte que
permite a nossa entrada em um universo reconhecivel de sentimentos e emocdes que
esta ligado a musica. Os atores também funcionam como referéncias para acéo do clipe,
pois eles serdo afetados pelas transformacfes da masica e da imagem e assim nos
fornece pistas dos acontecimentos daquela historia.

O cenério e o figurino sdo elementos estruturais do videoclipe que permitem néo

apenas uma prévia compreensdo do ambito da mdsica como também fornece
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informacdes para que se perceba a que género musical o video pertence (VERNALLIS,
2004). Obviamente, os realizadores do clipe podem optar por fugir dos esteredtipos
musicais e retardar uma identificacdo imediata baseada na iconografia diretamente
relacionada & musica, mas ainda assim € possivel retirar desses elementos algumas
informagdes para a compreensdo daquele videoclipe em particular. O cenario contribui
para a narracdo, pois fornece a camera um espaco fisico para ser explorado e também
colabora para a formacdo de um ambiente relacionado aquela musica. Os ambientes do
clipe costumam ndo possuir um grande numero de objetos, pois ndo ha tempo
disponivel para que a audiéncia perceba todos eles. Nesse caso, trabalha-se mais com a
sugestdo e com a memoria do individuo do que com o detalhamento dos espagos — e dos
objetos que pertencem a eles — nos quais uma narrativa esta ocorrendo.

O figurino opera como um intermediario entre o espectador e o corpo do artista
ou dos personagens e sua fungdo principal é sugerir informagGes inexatas que serdo
completadas durante o decorrer daquele video. Ele ainda determina o lugar do
personagem, pois o estilo e a elaboragdo de um figurino denotam importancia daquele
individuo na cena (Idem). Essa importancia pode se dar através de materiais, texturas e
cores, para citar exemplos, que mantém relacOes de atragdo e repulsdo com o0s outros
elementos dos cenarios e com 0s outros personagens.

No ambito da cancao pop, sempre existiu uma "disputa” acirrada entre 0s sons e
as letras, que competiam pela atencdo do ouvinte. No videoclipe, as imagens passaram a
fazer parte dessa guerra. Ndo se pode dizer que em um clipe a imagem é mais
importante do que a musica ou que a letra, pois estes trés elementos sdo a base para a
construcdo de um video e mantém esta tensdo em uma forte disputa pela atencdo da
audiéncia. Cada um desses trés elementos, entretanto, necessita dos outros como
complemento para um construto narrativo triplice. A letra da muasica tem um caréater
ambiguo por ndo possuir uma estrutura que favoreca uma narrativa clara, suas
constantes mudancas ao longo da cancdo ampliam o alcance da representagdo ao
expandir o sentido da cancdo, ja que frequentemente elas apontam e nomeiam fatos,
objetos e pessoas, raramente partindo para uma descri¢do aprofundada e detalhada. Ela
também é responsavel por determinar o tempo cronolégico no videoclipe, pois
determina a sequéncia dos acontecimentos e também a passagem temporal durante o
desenrolar do clipe.

No videoclipe, a cancdo e a imagem estdo em uma intensa relagéo de troca, que

transita da énfase nos aspectos musicais feita pelas imagens a producdo de uma
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dimensdo visual a partir da muasica. Ambos os elementos concorrem para direcionar a
atencdo e influir na percepcéo e interpretacdo dos fenémenos que surgem na tela. Essa
combinacdo entre um detalhe musical combinado com um toque visual pode definir o
universo diegético do clipe — um campo de possibilidades que delimita e esclarece os
acontecimentos. Outra face da combinacdo entre musica e imagem € a sugestdo de
sensacOes que estas duas esferas produzem a todo instante no clipe: uma imagem
sublinha uma emocdo contida na musica e a masica contribui para que determinada
imagem tenha um forte impacto.

Connor (2000) recupera em seu trabalho a respeito das modalidades de televisdo
e de video na pds-modernidade as tipologias do videoclipe que foram desenvolvidas por
E. Ann Kaplan e que correspondem a uma abordagem baseada em seus temas e
conteddos. Segundo ela, os clipes "romanticos" tratam da perda e do reencontro e sua
narrativa tem um perfil mais convencional; os "socialmente conscientes” sdo aqueles
videos dos anos 1960 e 1970 cujos artistas assumiram uma posi¢do de oposicdo aos
valores estabelecidos da sociedade; ja os clipes "niilistas” sdo anti-narrativos e
"acentuam uma mistura exotica de sadismo, masoquismo, homoerotismo e androginia”
(CONNOR, 2000, p. 130); os videos "classicos" tendem a utilizar um olhar masculino
muito comum nos filmes de Hollywood e também costumam parodiar géneros
cinematogréaficos; os clipes "pds-modernos” sdo aqueles em que se destaca uma "recusa
em assumir uma posicado clara diante de suas imagens, seu habito de margear a linha da
ndo-comunicacdo de um significado claro” (KAPLAN apud CONNOR, p. 130). A
autora produziu essa classificacdo a partir da observacdo das teméticas predominantes
de cada videoclipe, mas ressalta que cada um deles pode transitar e, principalmente,
mesclar mais de um aspecto apontado em seu trabalho. Com base nesta categorizacéo, é
possivel refletir e apontar que alguns dos temas e abordagens sdo recorrentes no meio:
amor, sexo, drogas, vida/morte, acontecimentos historicos (guerras e catastrofes, por
exemplo), situacdes cotidianas, estilo de vida, moda, esporte, riqueza/pobreza, dentre
outros. Essa categorizacdo de Kaplan é problematica, pois direciona e restringe a
interpretacdo dos clipes a um @mbito de possibilidades mais proximo das abordagens
tematicas e do discurso visual.

Susan Sontag (1987) aponta que ndo podemos abordar os produtos culturais
contemporaneos apenas a partir de seus temas ou de suas formas, pois estas duas
instancias que comumente sdo questionadas separadamente estdo altamente imbricadas

e pertencem a esséncia dos objetos, tendo participacdo desde o processo de producgdo até
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0 momento da fruicdo. A expressdo artistica atual é fundamentada em formatos cuja
técnica e tematica operam ininterruptamente em um nivel de trocas e influéncias
mutuas, impedindo uma distingdo clara de seus limites que diferencie os dominios de
cada um desses ambitos nos objetos. Para abordar as caracteristicas formais utilizadas
como elementos de distincdo, Sontag (1987, p. 29) propde a utilizagdo do termo
"estilizac@o", que corresponde a uma atitude de transformacdo da aparéncia externa do
formato como atrativo para conquistar um publico. Essa distin¢do € feita pelos artistas
na forma de seus objetos por buscar despertar o interesse através do impacto causado
por sua apresentacdo formal. Podemos afirmar que algumas caracteristicas essenciais
dos videoclipes também podem operar no nivel da aparéncia, como por exemplo, a
edicdo, que a0 mesmo tempo em que constroi a narrativa e dita o ritmo de andamento
das imagens também pode ser utilizada como um elemento diferencial naquele clipe por
produzir uma — ainda mais — acelerada troca de imagens ou buscando impacto pela
subversdo da pratica comum ao procurar manter a imagem na tela por um tempo mais
prolongado.

A dindmica existente no nucleo dessa diversidade de caracteristicas da expressdo
artistica contemporanea permitiu uma ampliacdo dos horizontes da expressdo estética no
videoclipe, levando a sua presenca na cultura atual a outro nivel: transformando o
produto derivado da obra musical e subjugado a indudstria da masica em uma extensdo
do trabalho artistico de cada banda e cantor. Estes, por sua vez, passaram a dar uma
maior importancia e buscaram uma maior elaboracdo de seus videoclipes, ndo apenas
motivados pelas modificagdes pelas quais o formato passou, mas também devido aos
proprios desejos de transforma-los em uma parte de sua obra artistica ou, dito de outra

forma, ampliar para o campo do video as suas intencdes como artistas.
1.3. Mdsica, midia e cultura jovem

Para entender o fenbmeno da cultura jovem na segunda metade do século XX é
preciso compreender os fatores interligados ao seu desenvolvimento, como a
importancia das subculturas juvenis na constituicdo de um espaco particular de troca e
negociacdo de codigos entre os adolescentes e a influéncia exercida pela midia que
sempre procurou acompanhar as transformagdes das preferéncias dos jovens.

Segundo Jodo Freire Filho (2006, p. 37-38), adolescéncia e juventude sdo
“conceitos complexos e historicamente instaveis”, que refletem a propria situacdo de

transicdo e transformacdo que esta etapa representa para os individuos. As artes, a
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mdsica, a moda, a midia e as ciéncias dedicaram-se a compreender o comportamento
dos jovens e adolescentes com uma importante producdo intelectual. Existem
divergéncias entre estas areas no uso dos termos, mas, em linhas gerais, eles sdo
utilizados em referéncia a uma mesma época do desenvolvimento humano que
compreende o intervalo entre a saida da infancia e a entrada na idade adulta.

A juventude € comumente associada pela pesquisa cientifica a uma fase de
transicdo e mutacdo para a estabilidade da vida adulta. A énfase é dada no que Freire
Filho chama de estereGtipos de problema e diversdo: os jovens sdo tratados como
individuos desviantes que trazem problemas por sua insubordinacdo e preocupam 0s
adultos quanto ao futuro da sociedade. As representacdes midiaticas dos adolescentes
tém, comumente, explorado esses esteredtipos em seus produtos. A grande atencdo que
os adolescentes recebem das instituicBes sociais se deve a crenca que eles serdo os
responsaveis pela ordem social no futuro e para isso € necessario que sejam formados
cidadaos exemplares que garantam a continuidade da dinamica social.

O autor aponta que a midia tem se esforcado em conquistar e manter o jovem
como consumidor de imagens e idéias, mas as representacdes midiaticas dos
adolescentes falham por tenderem "a homogeneizar os gostos, experiéncias, problemas
e expectativas de um grupo variado e desigual de pessoas de mesma faixa etaria”
(FREIRE FILHO, 2006, p. 50). Agindo dessa forma, a midia acaba por apagar as
variadas facetas que os jovens possuem em favor de uma compreensao facil, superficial
e baseada em dados estatisticos. Essa perspectiva quantitativa dos adolescentes favorece
uma percepcdo econdémica desse grupo social em pequenos nichos de mercado
homogeneizante e negligencia as particularidades dos individuos, o que provoca um
choque com a principal luta dos adolescentes que buscaram afirmar as suas diferencas
em relagdo a cultura dos pais e aos produtos difundidos em massa pela midia e pelo
mercado, pois tinham a intencdo de afirmar seu comportamento e suas preferéncias
altamente individualizados.

Os jovens, por sua vez, desenvolvem um sistema de codigos de significacdo que
reflete, obviamente, a visdo a respeito si mesmos e sobre o contexto e a dinamica social
aos quais estdo inseridos. Hebdige (2006, p. 146-147) afirma que é necessaria uma
sensibilidade critica para ler a sociedade e encontrou nos trabalhos de Roland Barthes
uma maneira de ler os signos nao somente da alta cultura, mas também do cotidiano e

das relacdes de poder existentes, mas que ndo sdo claramente expressas. Barthes utiliza
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a semiologia para desenvolver sua conceituacdo sobre mitos e também a sua
investigacao destes na dindmica da sociedade.

Do Centro de Estudos Culturais Contemporaneos™ (CCCS) da Inglaterra sairam
importantes trabalhos de pesquisa a respeito da cultura jovem no periodo Pés-Guerra. O
conjunto de pesquisadores se empenhou em construir um campo de pesquisa para
investigar as relagdes sociais dos grupos jovens sem relacionar imediatamente — como
fizeram as escolas americanas e britdnicas no comego do séc. XX — seus desvios da
cultura hegeménica com delingliéncia e desobediéncia. Dick Hebdige ¢ um dos mais
importantes tedricos que procurou ndo apenas abordar o estilo de vida dos jovens, mas
também deu atencdo especial a experiéncia social dos individuos em seus subgrupos.

Hebdige (2006, p. 146-147) utiliza o conceito de mito proposto por Barthes para
examinar como os cédigos de um grupo especifico se tornam universais para toda a
sociedade. O mito, para Barthes (2003 [1957], p. 199-201), é um tipo de discurso, um
sistema de comunicacdo, um modo de significacdo, uma fala que torna a linguagem um
mito e possui uma fundamentacédo historica, pois somente a Historia transforma o real
em discurso. Barthes afirma (Idem, p. 199-200) que todos os codigos da sociedade
podem se tornar um mito desde que eles estejam suscetiveis ao julgamento de um
discurso e abertos a uma apropriacdo da sociedade. Ainda que a lingua possa ser
transformada em mitos, ndo devemos “tratar a fala mitica como a lingua: na verdade, o
mito depende de uma ciéncia geral extensiva a linguistica, que é a semiologia”
(BARTHES, 2003 [1957], p. 201), pois 0 mito pode ser constituido também por escritas
ou representacdes. Ele se constitui a partir de uma cadeia semioldgica pré-existente, ou
seja, aquilo que € signo no primeiro sistema semioldgico transforma-se em um
significante no segundo, que se constituird como matéria-prima para um novo signo
juntamente com um novo significado. Dessa maneira, ele instaura, através da mitologia,
um sistema de leitura, compreensdo e andlise dos cddigos sociais e dos discursos de
diversas areas como o cinema, a moda e a publicidade.

Ainda segundo Hebdige (2006), a analise da cultura é o ato de tornar claros os
significados e os valores implicitos e explicitos de uma particular forma de vida social
através da investigacdo das relacbes de influéncia entre os individuos e o0s signos.
Podemos entdo compreender os signos da cultura jovem a partir dos significados que

eles adquirem nas praticas e dindmicas dos grupos jovens. Hebdige (2006) aponta que o

13 Centre For Contemporary Cultural Studies em inglés.
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poder hegemdnico necessita de uma constante negociacdo para manter sua dominagéo
através do consenso. No momento em que ocorrem fraturas no ambito deste consenso
social, as subculturas surgem como esse rompimento. Elas se definem por um
comportamento desviante, pela reunido de afinidades estilisticas e pela luta dos
significados que expressem uma forma de resisténcia & ordem dominante a qual elas se
opdem. As subculturas possuem um discurso que confronta a maioria dominante através
do estilo — gestos, movimentos e comportamentos —, resolvendo as desigualdades
sociais no nivel do signo. As subculturas juvenis ndo estdo relacionadas apenas as
preferéncias estéticas, pois revelam também processos e dindmica social particulares
entre seus integrantes. Dessa forma, podemos identificar na cultura jovem um inerente
desafio ao poder hegeménico, pois o0s adolescentes estdo sempre articulando
significados especificos que fazem com que eles se identifiquem — e também se
diferenciem do resto da sociedade — com os demais integrantes de seus grupos.

A década de 1990 viu surgir uma revisitacdo dos estudos subculturalistas
britnicos que procurava atualizar a compreensdo da dindmica de grupo social dos
jovens nas configuragcfes sociais do fim do milénio, nas quais os fluxos globais sdo
articulados a correntes locais que originam diferentes subculturas que tém como
caracteristica béasica o hibridismo. Os chamados pds-subculturalistas procuraram
empreender uma critica por considerar que o trabalho do CCCS nao mais representava o
jovem devido a profusdo e volatilidade de estilos e formas e as praticas subculturais da
sociedade desta época. Primeiro, a critica pos-subcultural buscou reformular alguns
pontos pouco abordados por seus antecessores como, por exemplo: a negligéncia ao
papel desempenhado pela mulher e pela cultura e musica negra nas negociacdes sociais;
a énfase na andlise visual das subculturas ofuscando a importancia das relacGes e
hierarquias sociais relacionadas; a grande celebragdo da autenticidade dos subgrupos.
Os pos-subculturalistas acreditavam ainda que a auséncia de objetivos politicos era o
motivo pelos quais 0s grupos subculturais eram movimentos sociais frageis que seriam
incoporados pelo mercado e tornar-se um movimento de massa e por fim se
descaracterizaria. Sarah Thornton é uma autora que se destacou ao analisar a cena rave
inglesa e por ter partido da teoria de Pierre Bourdieu sobre o gosto e reformula-la a
partir das suas observacdes da dindmica social dos grupos jovens que investigou.

Com a esta revisitacdo critica, novos termos surgiram para denominar o que
antes estava sob o grande conceito de subcultura: cena, neotribo, estilo de vida
(FREIRE FILHO, 2005, p. 5). Os autores acreditavam que estes "novos™ conceitos por
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serem mais especificos dariam conta das particularidades apresentadas por cada grupo
de jovens e ndo repetiram o erro dos subculturalistas em generalizar suas consideragdes
sobre a interacdo social existente. Esta pesquisa ndo se propfe a investigar uma
determinada subcultura, cena ou tribo, mas procura entender como 0s grupos juvenis se
relacionam com a midia e, em especial, o videoclipe. Durante a segunda metade da
década de 1980 e a primeira dos anos 1990, os jovens tinham uma grande proximidade
com os clipes, pois seu consumo musical compreendia ndo apenas 0s momentos de
fruicdo sonora da musica, mas também a experiéncia audiovisual. Os videos musicais
sdo apenas um exemplo de como midia, masica pop e juventude estdo atrelados durante
0 séc. XX.

Desde os anos 50, a juventude desenvolveu um estilo de vida baseado no lazer e
no consumo, orientado para o tempo livre e dedicado a atividades de diversdao ou
entretenimento. Isso foi possivel devido a um poder aquisitivo elevado e o ndo
comprometimento com responsabilidades "adultas”. Os jovens, entdo, poderiam
desfrutar do dinheiro obtido com sua inser¢do um tanto quanto antecipada no mercado
de trabalho. ApoGs o radio e a televisdo, a Internet surge como a nova midia que
conquista a atengdo dos jovens na circulacéo, distribuicdo e experiéncia musical no final
do séc. XX e inicio do séc. XXI.

Segundo Robert Snow (1987), o rock se configurou como a masica dos jovens
por liberta-los da musica tradicional americana relacionada aos adultos e também por
trazer energia e vitalidade, caracteristicas que se alinham com os interesses dos
adolescentes. Além disso, o rock transcendeu a musica e se apresentou como um estilo
de vida, conquistando assim a atencdo da juventude. Os artistas do rock e este subgrupo
social compartilharam muitos codigos nos seus estilos de vida e suas trajetdrias foram
muito préximas, quase indissociaveis. A grande identificacdo entre 0 comportamento, o
vestuario e a musica dos artistas com os jovens deu origem a um culto da figura dos
rockstars e, mais tarde, gerou um culto intenso aos idolos de diversos estilos da musica
pop como Madonna, Michael Jackson, Nirvana, Spice Girls, Backstreet Boys, Eminem,
entre outros — que atravessou a segunda metade do séc. XX e permanece até hoje.

A cultura jovem e o rock fizeram parte do fenbmeno da expansdo da midia
eletrénica na metade do século, primeiramente tendo o radio como seu grande veiculo e
aliado. Foi através dele que esse género musical conseguiu alcancar grandes audiéncias
e formar o principal estilo da cultura pop. A disseminacdo do r&dio nos anos 50,
proporcionada pelos avancos tecnoldgicos e pela miniaturizagdo e conseqliente
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portabilidade dos dispositivos, permitiu que 0s jovens consumissem essa midia durante
a maior parte do seu tempo livre.

Formava-se entdo uma subcultura jovem baseada em relacdes intensas com a
midia e a masica, difundindo seus codigos e atraindo a atengdo dos adultos. Era através
das emissoras de radio dedicadas a esse género que os artistas se tornavam conhecidos e
alcancavam boas vendagens de discos. O radio foi um importante veiculo de consumo
cultural dos jovens até a década de 70, quando a televisdo comeca a dar sinais de
expanséo e posterior dominagcdo da comunicagdo de massa. Os adolescentes formavam
uma fatia de mercado que era o principal objetivo das emissoras de TV a cabo devido a
disponibilizacdo de uma programacdo segmentada e da vinculacdo de novos servicos e
diversdo ao sistema. As emissoras adaptaram seu perfil a um publico juvenil que estava
distante delas alguns anos antes. A estratégia de associar a TV a diversdo incluiu uma
constante presenca de numeros musicais e programas relacionados a musica —
documentérios, entrevistas e exibigdes shows, por exemplo.

Ao adicionar a dimensdo visual a mdsica, as emissoras passam a atrair um
grande publico jovem interessado em gastar horas diarias com aquela nova experiéncia
estética. A MTV é o grande carro-chefe desta transformacdo da fruicdo televisual e
adquire importancia para a cultura jovem por potencializar esta nova forma de assistir
TV e consumir musica. A emissora também se torna o principal lugar de langamentos
da cultura de massa: o cinema passa a divulgar seus novos filmes através de clipes
retirados da trilha sonora, as turnés dos artistas sdo registradas por programas de
noticias, os making off de discos e clipes sdo exibidos, dentre outros. Acompanhar a
programacdo de uma emissora como a MTV se tornou tdo importante quanto foi
acompanhar a programacado de uma emissora de radio nos anos 50 e 60.

O sucesso da televisdo e do videoclipe junto ao publico jovem nédo se deve
somente ao desenvolvimento da sua tecnologia ou a expanséao do servigo de TV a cabo,
mas também a uma audiéncia propensa a uma "reformulacdo™ da gramatica da televisdo
que ndo se identifica com a tradicional "televisdo dos pais™ e por estarem mais proximos
de uma linguagem dindmica e eletrizante (SNOW, 1987, p. 341). Os artistas e 0s
diretores tinham em mé&os um formato com um grande potencial expressivo a ser
explorado. Dessa forma, o videoclipe se transformou em um dos produtos midiaticos de
mais impacto sobre a juventude no final do séc. XX por articular a linguagem midiatica,

a expressao artistica e os interesses da juventude.
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Robert Snow conclui seu texto Youth, Rock’n’roll and Electronic Media
afirmando que “ndo importa 0 que ocorra, 0 casamento da cultura jovem e a midia
eletrobnica € um vinculo sélido, cada um influenciando o outro em um processo
dindmico que gera observacdo atenciosa e participacdo agradavel” ** (1987, p. 343). A
historia confirmou essa afirmacdo ao longo de duas décadas, ainda que a TV tenha

perdido espaco para a Internet na segunda metade da década de 1990.

O universo cultural da MTV: juventude e modas culturais

Um importante desafio para as emissoras de televisdo no final da década de 70
foi estruturar um perfil de programacdo de suas redes para conquistar um publico
essencialmente jovem. A medida que a TV ganhava importancia na sociedade nos anos
seguintes ao seu surgimento, faltava conquistar a distante audiéncia jovem, que se sentia
pouca atraida pela programacao "adulta" das TVs por ndo ver suas preferéncias e gostos
refletidos nos programas. Esse publico estava concentrado, principalmente, em torno
das emissoras de radio dedicadas ao rock.

Simon Frith (1993) considera que a programacdo de televisdo destinada aos
jovens foi, em seu inicio, essencialmente concentrada na masica a fim de conquistar
uma fatia de publico que dedicava suas horas de lazer ao radio. A partir da resposta
positiva do publico a exibicdo de videos musicais, gravacdo de shows e apresentacdes
ao vivo em programas de entretenimento, a industria da musica passou a direcionar 0s
investimentos de seus artistas também para a televisdo, construindo um cenério
favoravel ao surgimento de um canal musical e a formacdo de um puablico especializado.

O surgimento da MTV ndo somente contribuiu para a industria fonografica e
seus produtos correlatos, mas contribuiu também para a constru¢do de um novo perfil
de telespectador. A idéia de uma TV jovem serviu amplamente para o projeto de
renovagdo do sistema de televisdo a cabo com o oferecimento de novos servigos e de
uma segmentacdo dos canais ainda em seu estagio inicial. A MTV se tornou um
paradigma do perfil de programacao televisiva segmentada.

Ao ter construido sua estrutura sobre a inddstria da musica, a MTV passou a
pertencer a um ritmo de renovacédo, de criacdo e difusdo de gostos mais acelerado do
que o proprio meio da televisdo esta acostumado. Segundo Gilles Lipovetsky (1989), o

ritmo de renovacdo dos discos nas prateleiras das lojas se aproxima da duracdo mensal.

Y Em inglés, no original, “Whatever occurs, the marriage of youth and electronic media is a solid bond,
each influencing the other in a dynamic process that makes for exciting observation and enjoyable
participation”.
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O curto periodo de “vida Util” e a renovacdo acelerada correspondem a fase da industria
da masica nas decadas de 1980 e 1990, portanto, antes da popularizacdo da Internet e o
compartilhamento de mausica on-line. Diante disso, duas expressdes simbolizam
apropriadamente o consumo de produtos culturais da industria cultural do final do
século XX: a "forma moda" e a "paixonite cultural” (LIPOVETSKY, 1989).

A forma moda define estruturalmente a sociedade de consumo, baseada na
seducdo dos produtos e na acelerada obsolescéncia dos objetos. A cultura de massa €
organizada pela l6gica da moda e se torna partidaria ao acelerar continuamente o
processo de renovacgdo. A regra do efémero governa o processo da moda, que atraves
dessa renovacdo acelerada propicia a renovacdo e a manutencdo do consumo e ainda
mantém a industria em funcionamento, pois é preciso reinventar-se sempre para vender
mais. Para acompanhar a moda, as inddstrias necessitam de inovagfes constantes para
manter a penetracdo no mercado. Assim, elas recorrem a estratégias como inovagdes em
design e funcionalidades consideradas "supérfluas" aos objetos, mas que aos olhos da
promogéo do produto fazem toda a diferenca. O design executa um papel importante no
processo da moda: tornar o produto atraente. A embalagem — ndo apenas a sua
dimensdo material, mas os valores e conceitos que ela evoca — é capaz de atrair o
consumidor e gerar repercussao para o langamento do produto (Idem). Assim, sé@o feitos
importantes investimentos na criacdo/reformulacdo da embalagem ou da marca de um
produto. A publicidade se alia ao design para transformar as inovacdes e atualizacGes
em atributos qualitativos para que os objetos circulem no mercado e que gerem
repercussdo positiva. Esse principio da forma moda rege as relacdes de langamento de
produtos industriais e culturais (Idem, p. 159-169). A paixonite cultural é a maneira de
consumo cultural na qual a moda ganha amplitude e torna os produtos visiveis e
"necessarios" para as pessoas. Em nossa sociedade, na qual o consumo acelerado ndo é
apenas uma dominante, mas também é incentivado, o Novo causa fascinio por si s6. O
valor de atualizacdo com as novidades tecnologicas e culturais, por exemplo, distingue o
individuo entre os demais componentes dos grupos sociais. A paixonite ndo choca
nenhum tabu, suas experimentacdes subversivas se manifestam na preferéncia pelas
pequenas mudancas sem desordem e sem risco (LIPOVETSKY, 1989, p. 206), pois 0
receio de fracassar e ter prejuizo faz com que as empresas ndo ousem em reinvencoes
substanciais. O objetivo da paixonite cultural é causar frenesi e despertar o consumo de

determinada novidade pelo simples prazer de adquirir aquele objeto.
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Os jovens séo o principal alvo do consumo cultural baseado na novidade, pois
eles estdo em busca de uma afirmacao da individualidade, que € feita através dos gostos,
das preferéncias estéticas e do consumo (Idem, p. 219). A dindmica da sociedade impde
valores, distingdes e articulagfes baseadas nos signos associados aos produtos. Os
jovens basearam a formacdo de subculturas através do capital cultural envolvido em
determinado estilo de vida, preferéncias musicais e tipos de comportamento e
posicionamento social. A cultura de massa visa ainda conquistar o publico adolescente,
principalmente, através dos interesses comuns de exaltacdo da vida de lazer, busca pelo
prazer no cotidiano e bem-estar individual. Os videoclipes também exerceram
influéncia ao disseminar em escala global, por meio da comunicacdo de massa, estilos
de vida, roupas e atitudes. Foi possivel ver adolescentes brasileiros utilizando o cinto
BOY TOY da Madonna ou a bandana com a bandeira dos Estados Unidos do Ax| Rose,
vocalista do Guns n'Roses.

A MTV se insere no &mbito da industria cultural como um vetor de propagacao
de gostos e modas. Por ser organizada pela logica do consumo imediato das novidades,
a determinacédo do sucesso de um produto se torna complexa, pois 0 que esta em jogo €
a aquisicdo de novos produtos compartilhados pelos membros de um mesmo grupo
social tornando aleatério e imprevisivel o sucesso de alguns produtos. Uma
caracteristica do Novo € a sua recusa em fabricar produtos que ndo confrontem o
publico nem perturbem seus habitos e expectativas, passando a pertencer a uma cultura
que se baseia em formulas ja experimentadas, das pequenas diferencas, da repeti¢do de
contedidos, cuja individualidade apresentada seja enquadrada em esquemas tipicos pré-
existentes e que originou resultados positivos. E dentro da ordem da pequena diferenca
que a cultura de massa fundamenta a circulacdo de seus produtos (LIPOVETSKY,
1989).

Em seu surgimento, a MTV se posicionou como uma emissora de TV
diferenciada, recusando a linearidade da narrativa em sua estrutura por uma organizagédo
mais diversa e multifacetada. Connor (2000, p. 129) afirma que na televisdo e no video
“a singularidade, a permanéncia e a transcendéncia” parecem ter sido substituidas por
“multiplicidade, transitoriedade e anonimato”. O culto ao presente € um processo
irreversivel nas induastrias culturais do final do séc. XX e se dissemina por toda a
cultura, atingindo, inclusive, a estrutura dos produtos culturais. Lipovetsky (1989)
considera que a cultura de massa esta ligada ao presente triplamente por propagar

valores como: lazer imediato, diversdo antes de educacgdo e contetudos ideoldgicos sao
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secundarios; o presente é a medida das coisas, épocas e discursos distintos se misturam
sem hesitacao; a cultura ndo tem a pretenséo de deixar rastro ou prolongar suas imagens
e narrativas, pois 0s textos sdo criados para o imediatismo. O autor considera que a
televisdo € o meio responsavel pela aceleracdo dos processos de criagdo, difusdo e
consumo de imagens devido a sua necessidade de renovacgdo das informacdes, signos e
imagens. Com a Internet na virada do sec. XX para o sec. XXI, a sociedade se encontra
em uma crescente de consumo de informacgbes de variadas fontes — a comunicacédo
deixou de possuir apenas algumas instancias produtoras para uma maioria consumidora
e Com pouco acesso a producdo e passou a ser aberta a todos aqueles que possuam um
computador e conexdo a web através de sites colaborativos e blogs.

Na MTYV, a unidade visual corresponde a uma duracdo quase instantanea das
imagens na tela, ja que a estabilidade da imagem né&o é uma preocupacéo desta emissora
de televiséo e de seus formatos. As normas que regem seus produtos séo a sobreposicao,
a transformacéo e as anamorfoses da imagem. Teixeira Coelho (1995, p. 166) chama
esta imagem em constante transformacdo de “imagem molecular” que apresenta
caracteristicas como a turbuléncia imagética, o deslocamento continuo do espaco e do
tempo e o fluxo que rompe as fronteiras entre o sélido e o fluido. Essas imagens estdo
em constante modificacdo e encontram no publico jovem da MTV uma audiéncia
especializada em instabilidade e mutacdo. O autor exemplifica essa perspectiva atraves
da logomarca da emissora, que a cada vinheta se apresenta através de uma forma,
textura, tamanho, cor e comportamento distintos, mas preservando tragos de sua
esséncia e assim sendo um representativo do que o canal pretende corresponder para seu
publico e para as outras emissoras.

Sempre em renovagdo, mas a0 mesmo tempo ligada aos jovens e a musica,
assistir a MTV passou a ser uma importante caracteristica da cultura jovem da década
de 1980. Os jovens interessados em musica e no audiovisual tinham quase um
compromisso com a emissora para poder acompanhar as novidades sobre a sua banda
preferida ou pelo universo da masica.

Essa caracteristica de constante mutacéo permite que a MTV ndo perca seu foco
por desatualizacdo ou inadequagdo ao seu publico e torna-se ainda importante traco de
distingdo diante das demais emissoras. Nao s6 ao reproduzir os cédigos da cultura
jovem que a MTV o0s conquista, mas também por operar no regime de consumo que
atrai o interesse dos adolescentes: buscar o Novo pelo interesse em seu aspecto de
novidade.
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Ao citar Pat Aufderheid, Connor compartilha da visdo de Teixeira Coelho a
respeito do carater mutante da imagem do videoclipe: “a forca desta ‘poderosa, embora
folgaza, arte p6s-moderna’ deriva do processo que o0s videos musicais personificam,
ecoam e encorajam, ‘a uma constante recriacdo de um eu instavel’” (AUFDERHEID
apud CONNOR, 2000, p. 132). E nessa perspectiva que tanto a MTV quanto o
videoclipe pertencem a uma configuracdo da sociedade muito préoxima do pOs-
modernismo e sua discussdo sobre a instabilidade do mundo, da cultura e,
principalmente, das imagens atuais.

Historicamente, as subculturas possuem uma forte ligagdo com 0s meios de
comunicacdo de massa, porém 0s processos de incorporagdo e apropriacdo de signos e
estilos transformaram a midia em um aliado ambiguo. Ao mesmo tempo em que
disseminava uma quebra com os padrBes estabelecidos, os veiculos de comunicacéo
tornaram estes comportamentos subculturais mercadorias prontas para o consumo de
um grande nimero de individuos desejosos por novidades (HEBDIGE, 2006). E
importante destacar que apesar de dissolver uma dinamica social com regras e
hierarquias particulares em produtos para um puablico de massa, a midia eletrénica deu
voz a grupos marginalizados e muitas vezes minoritarios que agiam de maneira
independente e quase andnima dos assim chamados "padrées”.

Os videoclipes contribuiram para a ampliacdo do alcance de algumas subculturas
do final do séc. XX ligadas — como a cena rave e a musica negra urbana — ao exibir para
um publico bastante numeroso alguns grupos que costumavam circular nos guetos e
passarem an6nimos na vida cotidiana. Os clipes também foram uma proficua fonte de
modelos de estilos, figurinos, penteados e comportamentos para um publico avido por
novidades e pertencer a grupos aos quais se identifica em niveis distintos de

comprometimento e superficialidade.
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2. Configuracdes e apresentacdes das imagens eletronicas
na cultura atual

Claudia Gianetti (2002) afirma que a arte ndo pode se dedicar a impor sua visao
de mundo e que deve operar como um convite aos observadores para uma adesdo aquela
compreensdo da realidade. A autora ainda afirma que a funcdo da arte ndo € criar outros
mundos, mas abrir caminhos para outras realidades (Idem). Para ela, a partir dos fluxos
racionais e emocionais que envolvem o sujeito na dindmica social, constitui-se um
dialogo que permite a criacdo, transmissdo e troca de informacdes entre as reflexdes do
criador e do observador. Ainda segundo Gianetti (Idem), quando uma obra afronta
determinado ponto-de-vista e torna-se um novo consenso em um grupo social, esta
conseguiu atravées de sua aceitacdo transformar a visdo de mundo de uma comunidade.
Assim, sdo estabelecidos novos parametros de sensibilidade para seus membros.

A criagdo de imagens acompanha o homem desde as sociedades primitivas, nas
quais era predominante o carater ritualistico da producdo imagética, que fazia uso dos
materiais encontrados na natureza para o registro das imagens. A relacdo entre a
producdo tecnologica e a artistica manteve durante a histéria momentos alternados de
aproximacao e separagao.

Na Antiguidade, 0 homem teve a sua disposicao técnicas e saberes cientificos
unidos sob a palavra grega techné, que compreende a criacdo de objetos artisticos e a
producdo de artefatos de utilizacdo técnica (MACHADO, 1996), pois 0s gregos ndo
distinguiam os principios da arte e da ciéncia. A vinculacdo da produgdo imagética
ligada a um ritual religioso comeca a se desfazer no Renascimento, que rompe a forte
ligacdo que a producdo artistica possui com a religido. Apds o periodo renascentista,
outros movimentos — como 0 Barroco — restituiram uma intensa ligacdo entre arte e
religido, porém os principios de uma producdo artistica descolada da religiosidade
foram instituidos e chegaram até os nossos dias. Em todo o extenso periodo histérico
que vai até o Renascimento, o pensamento cientifico convivia e combinava-se com 0
artistico, compartilhando uma mesma esfera do individuo — a intelectual. Os gregos
encaravam 0 campo artistico e o tecnoldgico como atividades semelhantes do
pensamento humano.

E a partir das sociedades modernas e seus avangos no campo das ciéncias que a
associacao a rituais religiosos desaparece da criacdo artistica. No séc. X1X, 0s avancos
tecnoldgicos oriundos da Revolugdo Industrial transformaram o campo das artes ao

aproximar da producdo estética os meios técnicos de cria¢do e reproducdo da imagem.
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A disponibilizacdo desses novos meios, codigos e tecnologias para a producao
imagética promoveu uma mudanca na esfera da arte, que, desde entdo, passou a incluir
esses procedimentos tecnoldgicos em sua praxis.

A producéo industrial de imagens se enquadra em um contexto de conhecimento
e de economia que revela suas associacdes com a ciéncia, originando processos de
reconstituicdo, intercdmbio, montagem e colagem possibilitados pelas tecnologias
associadas a fotografia, ao cinema, a televisdo e ao video. A criacdo industrial de
imagens baseia-se na producdo maquinica de uma matriz de representacdo e a
consequente reproducdo em massa de copias.

Na producdo pos-industrial, sdo utilizados processos e dispositivos de natureza
numérica (infografia e computacdo gréfica), também chamada digital, e fotonica
(holografia) para a criagéo de informagdes visuais, verbais e sonoras, que séo exibidos
através dos mesmos aparatos técnicos utilizados na producdo (MACHADO, 1994). A
imagem que resulta desse tipo de processo criativo tem como principal caracteristica a
simulacdo do real através de softwares de computacéo grafica.

Jonathan Crary (1990) afirma que o rompimento com as convencdes seculares
renascentistas na percepgdo e representagdo visual ocorreram no inicio do séc. XIX
através de aparatos técnicos que operaram transformacBes econdmicas, sociais,
tecnologicas e culturais. O dispositivo considerado pelo autor como o paradigma dessas
mudancas é o estereoscopio, que nas décadas de 1820 e 1830 implementou mudancas
no campo das aparéncias das imagens e nos dispositivos. Sua influéncia se estendeu
para as préaticas sociais e para o conhecimento cientifico ao reorganizar a posi¢do do
observador e a experiéncia imagética. Para Crary, portanto, as transformacdes
provocadas pelas técnicas de producdo imagética nas instancias de criacdo e recepcdo
ocorrem antes do surgimento da fotografia.

Durante o0 séc. XX ocorreram mudancas na arte que requisitaram a
transformacdo da compreensdo classica entdo estabelecida da expressdo artistica. A
inser¢do das maquinas produtoras de imagens nao apenas transformou a pratica artistica
como também provocou alteragdes no pensamento da arte. Benjamin (1994 [1936])
considera que a reproducdo técnica reconfigurou a arte apo6s as investidas que a
fotografia e o cinema operaram sobre a expressdo artistica. Desde 0 seu surgimento,
ambos geraram uma alteracdo no estatuto da arte, que passou a compreender também 0s

dominios das "artes tecnoldgicas”.
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A respeito da articulagéo entre arte e tecnologia operada no ambito da produgéo
imagética, Couchot (2003, p. 24-26) identifica dois paradoxos na modernidade
decorrentes do uso da técnica na criacdo artistica. O primeiro diz respeito aos novos
horizontes de figuracdo que a técnica possibilita @ medida que reduz o potencial
imagético do pintor, que vé seu trabalho figurativo substituido por um dispositivo
técnico. O segundo paradoxo € relacionado a busca a qual o pintor é impelido — ap0s
séculos de definicdo do campo da pintura — pelas novas técnicas de producdo e
reproducdo decorrentes das técnicas da fotografia para encontrar aquilo que é préprio ao
seu campo de representacdo, aquilo que diferencia a sua figuracdo pictérica das outras
formas de criagdo. Estes dois paradoxos demonstram a importante influéncia que o
desenvolvimento técnico exerceu sobre a producdo artistica na sociedade
contemporanea. O autor ainda afirma (Idem, p. 19) que o surgimento de uma técnica
ndo é fator determinante para o surgimento de uma nova forma arte, mas a técnica
impde diretrizes que moldam a percepgdo e oferece condi¢cBes para uma nova légica
figurativa, que posteriormente podera se tornar uma nova arte.

A fotografia desempenhou um importante papel na automatizacdo da producéo
de imagens, pois por meio de um dispositivo técnico executava as operagdes de criagao
imagética. Apesar de a pintura dispor de instrumentos como o intersector™ de Leon
Alberti ou o vidro® de Leonardo Da Vinci a fim de facilitar seu trabalho e impor um
aspecto de exatiddo a representacdo, a figuracdo ainda dependia das habilidades
individuais do pintor com o desenho e pintura.

Em seu inicio, a imagem fotogréfica possuia um carater realista e detalhista do
mundo que ndo era visto na pintura. Ao captar o momento efémero num suporte
duradouro, ela devolvia vida ao instante fugidio ao mesmo tempo em que o representava
com exatiddo. Segundo Couchot, a fotografia representa um esbogo de uma “estética da
escolha, da vontade expressiva, da intencdo" (2003, p. 34), que sera explorada
posteriormente e excessivamente pela arte moderna. Ele utiliza as palavras de Delacroix
para expressar esse pensamento: “diante da prépria natureza, é nossa propria
imaginagdo que faz o quadro" (DELACROIX apud COUCHOT, 2003, p. 34). E nessa

!> Dispositivo desenvolvido pelo arquiteto renascentista Leon Batista Alberti que consistia num véu de
fios muito finos estendidos sob um quadro e divididos em quadrados, no qual o pintor dispde o
dispositivo entre seu olho e a cena a representar. Dessa forma, o pintor reconstitui a cena a partir do
desenho de seu contorno. Leonardo da Vinci substituiu o véu por um vidro, tornando o dispositivo
mais pratico (COUCHQT, 2003).

16 Dispositivo que desenvolveu a técnica inserida pelo intersector por possuir uma estrutura mais rigida e
facilitar a sua utilizagao.
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"escolha” que podemos encontrar a maior potencialidade expressiva da imagem
fotografica, pois o instante em que se decide por determinado registro é determinante
para o seu discurso imagético.

Logo apds o estabelecimento da fotografia como processo de criacdo de
imagens, a sociedade do séc. XIX vé o surgimento do cinema e de uma nova categoria
de criacdo e exibicdo de imagens. A imagem fotografica é utilizada pelo cinematografo
como constituinte da sua maquinaria ao exibir em uma velocidade constante os registros
feitos em pelicula. Assim, o cinema insere 0 movimento no campo das imagens, aspecto
que intensifica a reproducdo fiel da realidade iniciada com a fotografia. A percep¢édo do
real tambeém é potencializada, pois € possivel acompanhar em pequenos fragmentos o
desenrolar de determinados acontecimentos do cotidiano. Cinema e fotografia mantém
por décadas uma relagdo muito préxima no que diz respeito ao processo de producgéo da
imagem ao compartilhd-lo entre si e também por influenciarem-se mutuamente no
ambito da expressdo artistica e estética. O cinema ndo é somente uma técnica de
exibicdo de imagem em ilusdo/reconstrucdo do movimento, ele intensifica em seu
sistema a dialética que perpassa a arte do séc. XX: a tecnologia e a estética em eterno
didlogo durante o processo de cria¢do da arte.

Uma das principais modificagdes em conseqiiéncia das artes fotogréaficas e
cinematograficas € a mudanca no estatuto do "aqui e agora” da obra de arte. A
reproducéo técnica afetou com isso a autenticidade da obra, pois se tornava uma tarefa
impossivel a distin¢do entre a copia e o original nas artes reprodutiveis (BENJAMIN,
1994 [1936], 166-169). O cinema ndo permite que os espectadores possam contemplar
uma imagem — pratica comum a pintura e a escultura — devido a incessante mudanca
dos quadros na tela e torna a discussdo em torno da autenticidade da obra deslocada e
improdutiva por ter a producdo serial na base de seu processo de criacdo (ldem).
Entretanto, a esfera da autenticidade escapa a reproducgdo técnica por ndo mais ser um
valor de culto das obras ao ser substituido pelo valor de exposi¢do. Por outro lado, a
copia possibilita a aproximacdo dos objetos do seu publico em situacbes que seriam
impossiveis, como, por exemplo, a gravagao em disco de uma orquestra (Idem).

As artes reprodutiveis transformaram o testemunho historico das obras ao
permitirem uma atualizacdo constante a partir da reproducdo em série. As obras nédo
mais carregavam em si as marcas da histéria e das mudancas ocorridas, perdendo o
carater de unicidade caracteristica da pintura (Idem). Na fotografia e no cinema, por
exemplo, a questdo do testemunho histdrico é transferida da materialidade da obra para
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outros niveis como, por exemplo, 0 registro na imagem de um acontecimento que nao
mais voltaria a se repetir, seja ele de importancia historica ou de trivialidade do
cotidiano.

As tecnologias da televisdo e do video dardo mais um passo na automatizagdo
dos processos de criacdo e reproducdo das imagens. Philippe Dubois (2004, p. 46)
considera que "o que especifica a maquinaria televisual € a transmiss@o™, entendida aqui
como a exibicdo a distancia de imagens de uma estacdo transmissora para uma
receptora. A imagem da televisdo e as técnicas do video coletivizam as imagens ao
permitir que diferentes lugares em diferentes momentos assistam a uma mesma
representacdo imagética. O espectador passa agora a ser encarado como parte de uma
quantificacdo da audiéncia, sendo o seu perfil de consumo — inclusive o de imagens —
escrutinado por estatisticas e pesquisas de opinido e de comportamento.

Na transmissdo ao vivo da TV destaca-se o carater de sobreapresentacdo
(COUCHOQOT, 2003, p. 82) das imagens que elimina a diferenciacdo entre 0s momentos
de producéo e exibicdo das imagens. O advento do videoteipe permite a reproducéo de
imagens em um espacgo-tempo distinto daquele em que acontece a transmissao da
imagem. Estes dois aspectos da tecnologia da televisdo permitem uma alteracdo da
experiéncia do real através das imagens das midias por passar a sensa¢do de que o0 exibe
o real exatamente como ele € no momento da transmissé&o.

Edmond Couchot (2003, p. 15) afirma que as técnicas ndo sdo apenas modos de
producdo, mas também sdo modos de percepcdo e propBe a expressdo “experiéncia

tecnestésica”?’

para abranger esses dois dominios referentes as imagens. Esta
perspectiva nos fornece instrumentos para evitar um determinismo tecnoldgico ao
propor uma relativizagdo do impacto do surgimento de novas técnicas de producdo
imageética

No ultimo quarto do séc. XX, o desenvolvimento da computacdo grafica gerou
um produto de forte impacto — a imagem digital, que é produzida a partir de célculos
numéricos, instaura uma nova ordem na representacdo ao eliminar a presenca de um
referente a ser registrado durante o seu processo de criacdo. A poética das imagens de
sintese constrdi as representacfes a partir de estudos de comportamento dos objetos ou
pessoas, tendo como base ciéncias como a matematica, biologia, fisica, quimica,

medicina e psicologia reaproximando a criacdo artistica do conhecimento cientifico.

7 para Couchot, o individuo opera, simultaneamente, uma experiéncia técnica de sujeito possuidor de um
saber-fazer e uma experiéncia intima de transformacédo da percepgao.
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Este processo de criacdo de imagens intensifica a articulacdo entre a subjetividade do
artista e o conhecimento cientifico.

As intensas relacBGes entre arte, midia e tecnologia provocaram a procura da
definicdo da arte além do seu campo tradicional, institucionalizado e legitimador
(GIANETTI, 2002). Assim, a partir dos anos 1960, a reformulagdo dos dominios do
conceito tornou-se um debate sempre na ordem do dia e constantemente transformado
devido ao surgimento incessante de novas aplicacbes das tecnologias na arte.
Atualmente, a arte se destaca por ndo permitir uma delimitacdo do seu alcance e por ter
rompido com antigas formas de expressdo instituiu um momento em que tudo pode ser
arte devido a falta de critérios gerais para a sua definicdo (Idem). A arte expandiu-se
para novos espacos da vida social na medida em que ampliou a sua presenca na
sociedade e os seus modos de constituicdo, produzindo uma situagdo na qual a
legitimacdo € um tema recorrente devido & pluralidade e hibridizacdo das obras
artisticas.

O desenvolvimento tecnolégico permitiu que o cotidiano dos individuos fosse
tomado pelas maquinas e, principalmente, pelas midias. Essa nova realidade alterou as
relagdes sociais e as maneiras de difusdo dos produtos culturais. Aumont (2001) destaca
que atualmente a arte estd em qualquer parte, seu centro e sua periferia ndo podem ser
delimitados com seguranca. Esse fato é reflexo da disseminacdo das tecnologias
midiaticas na sociedade e a capacidade que elas tém de incorporar a expressao artistica,
seja em forma de codigos para serem utilizados em seus formatos seja em forma de
difusdo dos produtos culturais. Os museus também exercem influéncia nessa nova
configuracdo da arte, pois eles passaram a aceitar progressivamente mais géneros,
formatos, dispositivos e praticas, como se a sua intencdo fosse a de abolir
sistematicamente a maior quantidade possivel de fronteiras entre o espaco institucional
do museu e as praticas artistico-tecnoldgicas da contemporaneidade (AUMONT, 2001,
p. 286-288). Fica clara, assim, a importancia do impacto da tecnologia na pratica
artistica e no arranjo social durante o séc. XX. Através dessas mudancas é possivel
compreender a dindmica social e artistica da contemporaneidade.

Segundo Zygmunt Bauman (1998), a existéncia da vanguarda é impossivel na
pos-modernidade devido a instabilidade que tomou conta de todas as esferas sociais,
pois ndo ha ordem estabelecida que determina qual movimento esta na linha de frente,
impedindo que se construa um movimento de oposi¢cdo. A marca do mundo pés-

moderno € o "movimento aleatério, disperso e destituido de direcdo bem delineada"
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(BAUMAN, 1998, p. 121). As artes dos nossos dias ndo desejam tomar o lugar das artes
existentes com as suas rupturas ou serem as unicas formas de expressdo, mas elas
procuram conviver no mesmo cenario social em uma dindmica de competicdo — criar
impacto imediato e obsolescéncia igualmente rapida dos seus produtos com ajuda do
conhecimento mercadolégico adquirido com a producdo cultural para sobreviver em um
mercado lotado de novidades fulminantes — e celebrar a multiplicidade, a diversidade e
as trocas entre si. A competicdo impossibilita as acdes de grupo, as normas e canones
negociados e proclamados coletivamente (Idem, p. 127-128) por impor um ritmo
frenético de producdo e renovacdo de estilos e produtos, pois 0 movimento coletivo, ndo
mais predominante, deu lugar as pequenas diferencas entre os artistas.

Ainda sobre as vanguardas, Bauman (1998, p. 127-128) afirma que as artes pos-
modernas alcancaram um alto grau de independéncia da realidade ndo-artistica
transformando-se em uma realidade alternativa no sistema social. Elas ndo mostram
tendéncias de referéncia intensa e imediata a realidade social e estruturam seus proprios
sistemas de maneira particular com dinamica auto-suficiente. Essa configuracédo da arte
na atualidade empreendeu a reformulacdo do alcance de seu campo para uma posicdo de
autonomia em relacdo a realidade social e, a0 mesmo tempo, foi impelida a abrir mao da
indicacdo de novos caminhos para 0 mundo. Seus pontos-de-vista passaram a ser
expressdes que pertencem a um ambiente super-populoso de diferentes compreensdes e
expressdes da experiéncia individual.

Ainda na metade do séc. XX, a sociedade comeca a sentir os efeitos da expansdo
do capitalismo por todas as esferas sociais — inclusive a cultura — que transformou todos
0s objetos, imagens e signos em mercadoria. E também o momento em que o
desenvolvimento tecnoldgico permite que os dispositivos sejam miniaturizados
facilitando a portabilidade e permitindo a diminui¢do dos custos com as maquinas. Esse
quadro favorece a penetracdo e posterior onipresenca dos meios de comunicagdo em
varias atividades do cotidiano. As midias também atingem a producdo artistica através
de alguns artistas que passaram a utilizar as tecnologias midiaticas de seu periodo
historico na producéo e na circulacdo da criacao artistica.

As observacdes feitas por Benjamin acerca da pratica artistica frente aos novos
meios tecnologicos foram fundamentais para os trabalhos de diversos tedricos do séc.
XX, que procuraram entender os comportamentos deste fendmeno. O autor tornou
possivel o desenvolvimento de um pensamento a respeito da expressdo artistica

constituida por e através dos recursos tecnoldgicos provenientes das midias e da
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indUstria do entretenimento que se denomina, segundo Machado (2007, p. 7),
“artemidia™*®. Esse termo representa a utilizagdo das técnicas e dos canais de difusdo
das midias na proposicao de produtos que possuam qualidade artistica, mas ele também
ultrapassa a conceituacdo meramente tecnoldgica e busca investigar a rede de
complexas combinacfes e contaminacdes executadas entre arte e midia a fim de
compreender a dindmica existente entre 0os meios de comunicacao e a arte.

A utilizacdo dos meios de comunicacdo na expressdo artistica € vista como uma
caracteristica inerente a arte: a de sempre utilizar os meios técnicos de seu tempo.
Portanto, a fotografia, o cinema, o video e o computador seriam 0s representantes da
sensibilidade artistica do século XX. Estes dispositivos tecnologicos e/ou meios de
comunicacdo foram concebidos no ambiente industrial e sua utilizacdo para a pratica
artistica se configura como um comportamento de desvio de suas destinagfes de
produtividade industrial, pois, ao ultrapassar os seus limites das maquinas, a arte
reinventa a destinagdo destas (MACHADO, 2007, p. 13-14). Podemos notar, entdo, que
as artes reprodutiveis possuem um aspecto paradoxal, pois a0 mesmo tempo em que
representam um produto resultante de uma expressao estética, fazem parte da inddstria
do entretenimento de massa através de seus materiais ou veiculos de exibicdo/difusdo,
muitas vezes para propor-lhes uma alternativa critica.

Machado (2007, p. 17) destaca que a arte ndo se torna partidaria das praticas da
industria do entretenimento apenas por ter sido criada no seu interior, pois ela pode estar
na direcdo contréria dos modelos econdmicos capitalistas que regem as midias ao
tematizar e discutir os seus modos de funcionamento, produzindo uma "metalinguagem
da midia" (Idem). A expressdo artistica pode se valer dos meios de comunicacdo de
massa para conduzir um debate sobre o seu proprio funcionamento ou sobre o universo
de signos e codigos relacionados a eles, empregando criticas e propondo caminhos
qualitativos de mudanga.

Os videoclipes procuram, dentro da midia de massa, abrir espagos para que sua
dimensao estética seja o foco dos programas ou da programacao em geral. As praticas
artisticas que sdo realizadas através da midia massiva problematizam o uso de um
veiculo de grande alcance preocupado com indices de audiéncia para a exibicdo de
produtos que ndo tém como preocupacdo primeira a repercussdo do publico e ainda

colocam em discussdo a apropriacdo que os veiculos fazem dos produtos que exibem,

8 O autor ainda aponta que "artemidia" é a palavra em portugués correspondente a expressio em inglés

media art.
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pois estes acabam por tornarem-se um diferencial de programacdo de determinadas
emissoras e sao utilizados como carro-chefe de sua propaganda.

O desvio das destinacdes do projeto tecnolégico que a producdo artistica
empreende ao se inserir nos processos industriais das maquinas utiliza brechas abertas
pelos dispositivos para dar-lhes novas destinagBes. A expressdo artistica ainda é
responsavel pela reinvencdo do aparato, que sem a intervencao dos artistas poderia cair
em desuso pelo surgimento de um dispositivo mais avancado ou poderia ser utilizado
para reproduzir antigas linguagens em um novo suporte (MACHADO, 1996). Os
artistas fornecem conteldos para essas maquinas e as inserem na dindmica da sociedade
ao explorar suas propriedades tecnologicas para a producdo estética ao alterar a
percepcao e sensibilidade humana por meio da maquina (Idem). O autor ainda propde
que o artista diante da artemidia deva buscar a proposi¢cdo de uma ética e uma estetica
para a era eletronica (Idem, 2007, p. 16-17). Dessa forma, vemos que, apesar da forte
determinacdo da mediacdo tecnoldgica, o artista deve assumir uma postura de
contestacdo e questionamento do determinismo tecnoldgico e deve recusar as
destinacdes industriais previstas para os dispositivos.

A artemidia é um sintoma da cultura contemporanea, na qual a distin¢do entre
praticas artisticas e midiaticas torna-se impossivel. Desde a dissolucdo das fronteiras
entre alta arte e cultura de massa realizada por diversos artistas e movimentos artisticos
da pos-modernidade, empreender uma distingdo dos niveis de cultura é uma tarefa
traicoeira e delicada, pois as midias e a arte estdo bastante imbricadas para que seja
possivel uma determinacdo segura de seus dominios nas expressdes artisticas
contemporaneas™.

Arlindo Machado (2007, p. 26) utiliza o pensamento de Walter Benjamin para
apontar que a pratica artistica que opera no contexto das midias requer que sejam
reformuladas as nocBes de arte e sensibilidade estética. Essas reformulacbes que
atingem a pratica artistica se expandem para o proprio conceito de arte, desfazendo
limites e fronteiras e mesclando constantemente arte e pratica midiatica. Porém, a
definicdo de uma arte das midias esta distante de um consenso, pois 0s produtos dos
meios de comunicacdo sdo frequentemente acusados pelos tradicionalistas da pratica
artistica de serem superficiais e descartaveis (ldem, p. 24), sendo incorreto, nessa

perspectiva, ser denominado de arte. Os realizadores e entusiastas da artemidia alegam

19 A ruptura da separagdo entre alta e baixa cultura e a insercdo de produtos midiaticos no contexto da

experiéncia estética sdo algumas das caracteristicas fundamentais do pés-modernismo.
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que "a demanda comercial e o contexto industrial ndo necessariamente inviabilizam a
criacdo artistica, a menos que identifiquemos a arte com o artesanato ou com a aura do
objeto unico" (Idem). Dessa forma, eles sugerem que a artemidia € produto de um
momento histérico em que a qualidade artistica ndo é comprometida por surgir em meio
a um ambiente no qual os artistas estdo desenvolvendo um posicionamento critico.
Machado (Idem, p. 30) aponta que a arte, ao sair de seus espacos tradicionais e
legitimadores, passa a "enfrentar o desafio da sua dissolucéo e da sua reinvengdo como
evento de massa".

Ao encontrar nos meios tecnolégicos um novo caminho de expressdo e a
vinculagdo com diferentes praticas culturais, a artemidia passa a necessitar
gradativamente de uma nova sensibilidade ndo apenas no nivel da fruicdo, mas
principalmente na compreensdo critica das transformacdes que os meios tecnoldgicos
promoveram, refletindo, por conseqiiéncia no estatuto da arte. A investigacdo das
imbricacdes entre arte, tecnologia e midia nos fornece ferramentas de compreensao dos
constantes avancos da pratica artistica contemporanea. Os artistas da videoarte se
posicionavam dentro dos sistemas aos quais queriam desenvolver uma problematizacéo
e empregavam as propriedades da imagem do video para desconstruir, distorcer, destruir
e reformular a linguagem comercial de massa da televisdo e do cinema (GIANETTI,
2002, p. 75). A intencdo de subverter o uso massivo e pouco elaborado das imagens
comerciais desejava atingir um publico que consumia aqueles produtos de uma maneira
nova até o0 momento — através da experiéncia estética, ainda que de maneira ndo-
intencional — e libertar a imagem de seus usos e concepcdes tradicionais na tentativa de
inserir um repertorio oriundo das experimentacdes artisticas na audiéncia.

Acerca do processo de criacdo de imagens, Couchot considera que

as técnicas figurativas ndo sdo apenas meios para criar imagens de um tipo
especifico, sdo também meios de perceber e de interpretar o mundo. Propdem
verdadeiros modelos morfogenéticos e destes modelos decorrem suas
propriedades logicas (COUCHOT In PARENTE, 1993, p. 41).

Assim, ele atribui ao "modelo perspectivista” caracteristico da pintura
renascentista a responsabilidade de "reproduzir o mundo e fornecer dele uma 'visao'
particular no mais amplo sentido™ (Idem). Dessa forma, as maneiras de producédo e
percepcdo artistica estdo intensamente conectadas com as tecnologias e suas
possibilidades expressivas de seus momentos historicos.

Couchot (In PARENTE, 1993) afirma que a morfogénese da figuracdo Otica se
da através de projecdo do referente no dispositivo, o que pode ser verificado na anélise
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da criacdo das imagens técnicas, que implica a presenca de um objeto real a ser
representado e a preexisténcia deste a imagem. Ha uma ligacdo imediata com o real
estabelecida através da explicitacdo do processo de projecdo do objeto em um
dispositivo que registrard essa imagem em um suporte material. Essa légica de
figuragdo estabelece uma relacdo homogénea do espago-tempo da imagem, na qual a
imagem conjuga objeto, sujeito e imagem em uma mesma situacdo. A propria imagem
fotografica permite identificar que os referentes, o dispositivo e o artista compartilham
um mesmo instante e um mesmo espago ao registrar a imagem.

Para Machado (1994), duas formas de expressao artistica procuraram subverter
essa logica: o cubismo e a arte do video. Ele pontua que a representacdo proposta pelos
cubistas privilegiava a apreensdo de mundo em que o individuo interferia nas
experiéncias cotidianas. Para esses artistas, o olhar ndo era mais formador de imagens
harmonicas, objetivas e sistematicamente organizadas num plano e enquadramento.
Devido a isso, eles propunham uma leitura "desconstruida™ do mundo, ao fragmentar as
imagens e ao colar objetos e materiais as telas.

As artes do video se desenvolveram a partir dos anos 60 — facilitadas pela
disponibilidade comercial dos instrumentos e ferramentas — representaram uma busca da
ruptura dos canones televisuais, reprodutores de antigos padrdes figurativos adquiridos
e difundidos pela fotografia e pelo cinema. As formas de representacdo do video
extraiam da propria tecnologia algumas caracteristicas imageéticas que seriam usadas
como constitutivas da expressdo artistica — pode-se citar o uso das anamorfoses, a
abstracdo e distorcdo imagética como elementos estéticos; a instabilidade e
desintegracdo dos enunciados; a falta de profundidade de campo gerando imagens
menos panoramicas; a baixa qualidade da imagem condicionando uma nova forma de
percep¢do, entre outros. Tanto o cubismo como as artes do video foram praticas
artisticas que propunham expressdes estéticas ruptoras em meio aos canones
dominantes em seus suportes/expressbes — pintura e televisdo, respectivamente
(MACHADO, 2003).

A partir do desenvolvimento das artes graficas no computador no final do séc.
XX vimos 0 nascimento de uma morfogénese baseada em modelos matematicos de
simulacdo do real. A logica figurativa numérica surge com a criacdo de imagens atraves

do uso de programas gréficos baseados em algoritmos?®, gerando matrizes numéricas a

20 Seqiiéncia de operacBes sistematicas organizadas sob uma programacao em linguagem computacional
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partir do codigo binério — elemento constitutivo dos arquivos dos computadores. Essa
morfogénese parte do real como um arquétipo armazenado em bancos de dados a ser
modelizado pelos softwares de computacédo grafica. Nessa logica, a imagem € formada a
partir do estudo sistematizado dos comportamentos dos elementos de composi¢céo da
imagem sem a sua presenca durante o processo de producao imagética, fundindo assim
a arte e a ciéncia através de uma experiéncia tecnestésica’* (COUCHOT, 2003).

O processo de modelizacdo origina imagens potenciais, pois o computador é
capaz de recriar imagens diferentes de uma mesma "cena™ em poucos instantes a partir
dos comandos do artista. A imagem criada através dessas técnicas € "apresentada™ ao
real — ocupando o lugar da representacdo deste — a partir de estudos das formas e da
percepcao dos comportamentos e ndo mais a sua representacdo Otica registrada em um
suporte a partir da projecdo. A imagem numérica, a priori, ndo existe enquanto
materialidade, sua existéncia estd vinculada a do computador como suporte, porém tem
sido comumente registrada em outros suportes: papel fotografico, pelicula, fita de video.

A imagem de sintese quebra a ligacdo imediata entre o real e a producdo da
imagem no momento da criacdo artistica, pois ainda que as representacfes baseiem-se
na materialidade dos referentes, o processo de criagdo ndo pressupde uma relagdo
imediata entre estes e o artista, ja que estdo disponiveis modelos para a construcdo de
imagens no banco de dados do software de modelizacao, por exemplo.

Os experimentos e a expressao estética por meio do computador durante 0s anos
1970 esbarraram na incapacidade das maquinas em executar muitas operagdes
simultdneas e em armazenar uma grande quantidade de dados, o que limitou a sua
introducdo no campo da expressdo artistica (BARBOSA JUNIOR, 2005). A
popularizacdo do computador na década de 1980 e o constante aprimoramento de sua
capacidade de resposta as tarefas permitiram, finalmente, o desenvolvimento de uma
arte digital com potencial de desenvolver-se a medida que existam maquinas capazes de
suportar as tarefas requeridas pela imaginacéo dos artistas. O autor ainda considera que

o desenvolvimento da total capacidade da arte digital se dara através do

“aperfeicoamento e acessibilidade dos artistas as tecnologias desenvolvidas
nos anos 1970, que, enfim, irdo permitir a transposicdo, para a computacdo
3D, dos principios artisticos tradicionais formais e mecanicos: a linguagem
da arte” (Idem, p. 345).

que executa todas as etapas de um processo.
1 Ppara Couchot, o individuo opera, simultaneamente, uma experiéncia técnica de sujeito possuidor de
um saber-fazer e uma experiéncia intima de transformacg&o da percepcao.
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Dessa forma, ele propfe que a arte sera capaz de desenvolver uma expressao
propria no ambito da computacdo a partir de condicdes técnicas favoraveis que
viabilizem os procedimentos e resultados da criacdo artistica.

Frank Popper afirma que a partir da tomada de consciéncia da revolugdo causada
pela inser¢é@o das tecnologias do computador, das telecomunicagdes e do audiovisual na

vida cotidiana ¢ possivel

falar de uma arte da tecnociéncia, de uma arte em que intengdes estéticas e
pesquisas tecnoldgicas fundadas cientificamente parecem ligadas
indissoluvelmente, e em todo caso, se influenciam reciprocamente (POPPER
in PARENTE, 1993, p. 203).

O novo perfil de artista articula a pratica criativa a um pensamento técnico-
cientifico que Ihe permite a experimentacéo e a criatividade no campo da arte com 0 uso
de dispositivos tecnoldgicos. Os artistas passaram a contar com uma nova praxis em sua
atividade que alia uma operagdo simultdnea no campo de atuacdo do cientista e do
programador de sistemas e do campo da sensibilidade artistica. O desenvolvimento
tecnologico e o0 seu uso pela pratica artistica mantém uma relacdo de influéncia muatua:
as recentes possibilidades desenvolvidas em laboratorios pela ciéncia permitem novos
horizontes de expressdo e novas formas de percepcdo ao mesmo tempo em que
demandas da tecnologia surgidas no campo da arte puderam ser incorporadas pela
utilizacdo industrial dos dispositivos técnicos. Essas transformacdes que ocorreram a
partir do inicio do séc. XX atingiram também o ambito da fruicdo estética, pois a
percepc¢do também se modificou devido as atuais modalidades de apresentacéo a partir
das maquinas e aos recursos expressivos contidos em seus programas que deram outra
dimensao a representacdo imageética.

O séc. XX foi 0 momento histdrico de transformacdo dos processos de producéo
artistica e também da modificacdo do alcance da arte, que atingiu novos espacos e
formatos. E ainda durante esse periodo que as relagdes entre arte e técnica s&o
questionadas, problematizadas, discutidas e reformuladas decorrente do
desenvolvimento da producdo imagética em suportes industriais. Podemos compreender
a partir do panorama do desenvolvimento das artes tecnoldgicas, a profusdao de modos
de representacdo e a grande quantidade de imagens disponiveis da sociedade

contemporanea.
2.1 Representacéo e referencialidade na era da imagem eletrénica

O convivio com as telas eletrbnicas € uma constante na rotina de nossa

sociedade, devido as suas diversas aplicagdes como, por exemplo, em circuitos fechados
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de seguranca e terminais de informagdo. A expansdo dos seus usos é um fato tdo
constante que dificulta a realizacdo de um inventario dos seus usos, um mapeamento de
seus limites ou um levantamento da natureza do objeto impedindo uma padronizacédo
e/ou determinacdo de seu publico e dos profissionais da imagem eletrénica.

Arlindo Machado (1996, p. 46) considera que o video € um objeto hibrido,
impuro, de identidade maltipla, que se dissolve em outros objetos e incorpora novos
modos de constituicdo. A principal caracteristica da imagem videografica € a sua
transitoriedade, que explora o tempo presente da imagem, que ndo possui passado nem
futuro. A norma da imagem videogréfica € a sua constante atualizacdo. Essas
caracteristicas permitem a aplicacdo do video em diversos suportes e para diversas
atividades.

A sobreapresentagé@o, marca da televisdo, trabalha enfatizando o tempo presente
da imagem e sua instantaneidade, favorecendo uma negligéncia da memdria e de
atitudes reflexivas, pois as imagens da TV aparentam ndo possuir passado ou futuro ao
existirem apenas na tela do televisor através de processo eletrénico de leitura das fitas
magnéticas. A televisdo e o video abrangem o dominio da cultura de massa e o da
cultura minoritaria de vanguarda. Steven Connor (2000) afirma que ambos personificam
a dicotomia pos-moderna entre estratégias disruptivas de vanguarda e processos de
absorcdo e neutralizacdo dessas estratégias em seus produtos.

A imagem da TV e do video sdo ambivalentes no que diz respeito a sua
constituicdo, pois seu processo de producdo corresponde a imagem analdgica, mas o
dispositivo de registro é eletrdnico, decompondo a imagem em sinais eletrénicos que
necessitam de sintese para sua reconstituicdo e exibicdo. A ambivaléncia da imagem
ainda esta presente no que diz respeito a sua configuracado, pois ela é simultaneamente
processo e obra, meio de comunicacéo e arte, imagem e dispositivo (DUBOIS, 2004). A
utilizacdo da televisdo e do video nas préticas artisticas intensifica a discussdo sobre a
relacdo que a tecnologia mantém com a expressao artistica.

A tradicdo filosofica vé a experiéncia como um acontecimento no nivel da
sensibilidade, no qual ocorrem a “percepg¢do e recepcao de um dado sensivel, causador
de sensacOes, de impressdes, de imagens, de significacbes experimentadas como
pertencentes ao que é vivido de modo imediato pelo sujeito” (GUIMARAES, LEAL,
2007, p. 6). A hermenéutica a vé como fonte de descobertas sobre 0 mundo e como
produtora de individualidade e identidade. O pragmatismo a encara como interagéo

entre o individuo e o mundo que ele vive (Idem, p. 6-7). Para Foucault, a experiéncia é

57



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

um acontecimento que busca 0 maximo de intensidade e de impossibilidade a fim de
retirar o individuo de si, de modifica-lo. Os Estudos Culturais a inserem em um solo
socio-histdrico, constituindo-se como uma consolidacdo de narrativas identitarias ao
transitar através delas. (LOPES, 2006). Vemos que diferentes correntes do pensamento
inserem a compreensdo do fendbmeno da experiéncia dentro de seus direcionamentos
tedricos, mas podemos notar que a base da concepcdo pertence as interacfes entre
sujeito e objeto (ou entre sujeito e mundo), que se constituem mutuamente e sem
hierarquia. Também destacamos que a experiéncia opera no nivel da sensibilidade do
sujeito no instante de suas relagdes com o mundo.

A experiéncia estética se constitui como um evento que ocorre no nivel do
sensivel e da individualidade, provocando uma relacdo préxima e sem hierarquia entre o
sujeito e 0 mundo em que ele vive, recriando e potencializando suas vivéncias. Através
desta experiéncia passamos a perceber nosso co-pertencimento ao fenémeno estético e
também ao mundo. Porém, devemos destacar que a experiéncia estética na
contemporaneidade difere da visdo moderna, pois as transformacdes executadas pela
arte contemporanea e pelas midias evidenciam o questionamento da representacédo, pois
ela ndo se inscreve apenas no nivel do objeto que ocupam espacos e estdo inseridas em
um tempo, tendo sido expandida para além da materialidade. Atualmente, vivemos um
questionamento da experiéncia artistica transformada pelas tecnologias dos meios de
comunicacdo e pela ciéncia, que aplacam as distancias geogréaficas e tornam a no¢édo do
“agora” imprecisa, reconfigurando as nogdes de espaco e tempo (LYOTARD, 1993).

Benjamin (1933) afirma que o surgimento da técnica transformou a vida em
sociedade e empobreceu a experiéncia. Para ele, perdeu-se a capacidade de compartilhar
historias através das narrativas, pois a figura do narrador ndo mais se fazia necessaria. A
figura do flanéur de Charles Baudelaire que observava atentamente a multiddo para
construir suas histdrias, estava desaparecendo em meio a profusdo de aparatos técnicos
para registro disponiveis, pois as narrativas foram substituidas por outras formas de
comunicacao.

O autor questiona de maneira enfatica os papéis que as tecnologias estavam
desempenhando no inicio do séc. XX na producdo artistica. Porém, & necessario
considerar que na segunda metade do século passado a reproducdo técnica do meio
audiovisual passou a exercer papel fundamental na expressdo artistica, no pensamento a

respeito da arte. Também devemos posicionar nossas observacdes a respeito da obra
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artistica em relacdo aos fendmenos comunicacionais a fim de situa-la num diélogo com
0 contexto historico da contemporaneidade da arte e das midias (LOPES, 2006).

Os meios de comunicacdo constituiram-se como novos espagos de experiéncia
ao oferecer aos individuos uma variedade de formas e modos ao seu alcance. Assim, a
midia é a responsavel pela reintroducdo da experiéncia no fluxo do cotidiano por
explorar a sua capacidade de presenca em diversos lugares e momentos para diferentes
experimentacdes individuais. A experiéncia midiatica ndo deve ser confundida com a
midiatizacdo da experiéncia, que compreende a infiltragdo das caracteristicas da midia
na dindmica social e a retroalimentacdo da midia através das experiéncias vividas pelos
individuos, ou seja, um “estado de televisdo” (SARLO apud GUIMARAES, LEAL,
2007).

A televisdo teve um desempenho fundamental na experiéncia contemporanea
devido ao crescimento de sua presenca no cotidiano dos individuos. A segunda metade
do século XX foi testemunha da penetracdo da televisdo e de seu discurso no imaginario
social, passando por um processo mutuo de influéncia e adaptacdo constante e
praticamente imediata com a sociedade. Ela foi responsavel pela fragmentacdo dos
textos em uma infinidade de micro-relatos, cuja Unica articulacdo possivel é através do
fluxo continuo de informacdo e do aprendizado da gramatica da TV por parte dos
individuos. Dessa forma, a televisdo torna a fragmentacdo uma marca inquestionavel do
cotidiano (GUIMARAES, LEAL, 2007).

A TV também é responsavel pela desordenacdo das idéias dos limites do campo
da cultura ao desfazer antigas separacdes entre realidade e ficcdo, inovacao e tradicao.
Sua imagem e seu texto estdo em um processo de constante atualizacdo e de
transformacéo, no qual ndo ha um passado e um futuro e em constante questionamento
da representacdo e da materialidade das imagens. Devido a sua centralidade nas
experiéncias do cotidiano, a TV acaba por transportar para a sociedade o0s
questionamentos que ela traz em sua prépria constituigéo.

O cotidiano mediado e midiatizado se prop6e como uma estética e uma poética
na contemporaneidade. As transformagdes ocorridas na sociedade urbana causadas pelas
midias trazem a experiéncia para o dia-a-dia dos individuos e transforma os espacos
sociais em lugares de experiéncia estética, inserindo os meios de comunicacdo e as
pessoas nas praticas artisticas. As midias também passam por mudancas devido as
novas configuragbes da sociedade, em um processo inverso de influéncia e

transformacdes. Essa poética do cotidiano busca alcancar o afeto das relagdes pessoais,
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compreender as pequenas coisas e 0s pequenos dramas individuais e que seja calcada na
sutileza e delicadeza em contraponto as praticas sociais que negligenciam as
experiéncias e impressdes individuais (LOPES, 2006).

A transmissdo direta € uma marca da televisdo, ndo apenas por constituir um de
seus aspectos técnicos principais, mas também devido aos seus aspectos formais. Os
programas que sao exibidos em transmissdo ao vivo provocam uma identificacdo entre
tempo da transmissdo e o tempo real por ndo haver diferencas claras e passam a
impressdo de estarem exibindo o real através de suas imagens. Esse tipo de transmissao
ainda pode ser considerado uma contribuicdo estilistica da televisdo para a formacgéo de
uma estética da TV que compreende uma pratica baseada na fragmentacao dos discursos
e da multiplicidade de pontos-de-vista.

Umberto Eco (1991, p. 181) destaca que 0s aspectos técnicos, artisticos,
estilisticos e expressivos ligados a televisdo confirmam a idéia que atribui a todo género
de expressdo artistica o dialogo com uma matéria prépria e com a instauracdo de uma
gramatica e um léxico proprios. O autor considera que a TV provoca efeitos sobre os
individuos ao ensinar-lhes novos modos e formas de representacdo, de narrativa e de
imagens. Destacam-se 0s aspectos técnicos concernentes a baixa qualidade da imagem e
sua falta de profundidade que transformam essas deficiéncias frente a qualidade das
imagens da fotografia e do cinema em caracteristicas que constroem uma forma de
expressao distinta ao meio.

Ainda ao se referir uma poética e uma estética da televisdo, Eco (1991) destaca
que a transmissdo ao vivo implica em uma montagem improvisada e simultanea ao
acontecimento, o que foi denominado por Eco (1991, p. 191) de “fenomenologia da
improvisacdo”. A compreensdo das qualidades artisticas dessa forma de construcdo dos
textos esbarra no problema dessa transmissdo se constituir através de um tipo de
experiéncia em que ndo ha tempo para a deducdo e experimentacdo de possibilidades
discursivas para aquele texto, pois ele € construido durante o seu processo de producao.
A televisao insere no pensamento a respeito do processo de criacao artistica atraves dos
meios tecnologicos uma reflexdo acerca do improviso e do acaso como fatores
operativos da construgédo dos textos televisivos.

Machado (1996, p. 145) afirma que através do zapping o individuo introduz o
corte, a diferenca e talvez um sentido as imagens, tornando-se uma figura narrativa e um
elemento da estrutura do texto, revelando através dessa pratica uma sensibilidade

contemporanea. A escolha feita pelo telespectador, apesar de ser aleatéria, pode
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construir um discurso que se baseia no acaso, na aleatoriedade das imagens. Essa forma
de discurso ira ser um elemento da base estruturadora do videoclipe enquanto produto
televisivo.

Décio Pignatari (apud MACHADO, 1990, p.169) afirma que com o videoclipe a
televisdo encontra a sua poética, pois se passou a explorar as potencialidades discursivas
e imageticas e as ferramentas disponibilizadas pela imagem videografica. Através dos
videos musicais que a TV desenvolveu um formato que possuisse, simultaneamente e de
maneira imbricada, fun¢Ges comunicacionais e de experimentag&o artistica. A dimenséo
visual do videoclipe aliada ao ritmo da musica sdo os focos a serem explorados pelos
artistas e diretores com a intencdo de oferecer um grande nimero de sensacgdes atraves
de suas imagens, que podem ndo possuir um significado imediato ou apenas ter a funcédo
de causar impacto nos telespectadores. As atitudes dos video-artistas dos anos 60
serviram de ponto de partida para o desenvolvimento de uma arte eletrbnica, que
explora a existéncia efémera da imagem eletrénica e também da poética da transmissao
ao Vvivo baseada na convergéncia do tempo da exibicdo com o tempo real. Foram estas
atitudes, dentre muitas outras, que permitiram o surgimento de uma poética e uma
estética relacionada a TV e o video

Os artistas dos meios eletronicos utilizam a fragmentagdo como linguagem para
a construcao de seus discursos e a montagem “improvisada” da transmissao direta como
principio de experimentacdo de seus produtos. Sdo estas e outras caracteristicas
inerentes & imagem eletrdnica — como a baixa qualidade da imagem em comparacao
com o cinema ou a pouca profundidade de cadmera — que ddo a ténica da producdo dos
objetos artisticos criados atraves da televisdo e do video. Identificamos no videoclipe
uma busca pela seducdo do individuo através da dimenséo visual.

Jacques Aumont (2001) afirma que a fotografia, juntamente com as vanguardas
artisticas do inicio do século, foram as responsaveis pelas mudancas no estatuto da arte
no séc. XX. A introducdo da técnica no processo artistico e 0s questionamentos
referentes ao sistema das belas artes herdadas do pensamento estético do séc. XIX
produziam efeitos de migragcdes e desterritorializagbes sobre a prética artistica que
perduraram e se intensificaram ao longo do ultimo século. Devido a essas
transformacoes, € dificil pensar, atualmente, em uma obra de arte cuja marca da
hibridacdo entre técnicas, procedimentos e naturezas ndo esteja presente. Também se

torna complexa a definicdo de artista, de espagos para a prética artistica e,
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principalmente da teorizacdo da arte devido ao alcance amplo que esta possui
atualmente.

Denize Correa de Araujo em seu livro Imagens Revisitadas: Ensaios sobre a
Estética da Hipervengdo (2007) discute as transformacdes na representacdo operadas
pelas ferramentas de producdo imagética com base na tecnologia do video e do
computador. As imagens videogréaficas intensificaram — atraves da transmissao ao vivo,
da velocidade acelerada e grande quantidade de informacdo que dura pouco tempo na
tela — a presentificacdo da imagem, tornando o signo o elemento mais valioso do
processo comunicativo e fazendo com que o referente real perca importancia. As
imagens sintéticas carregam a possibilidade de criacdo e manipulacdo imagetica a partir
do célculo, o que, potencialmente, elimina a necessidade da presenca — e também da
existéncia — de um objeto real ou 0 mundo concreto para a sua produgdo. Em outras
palavras, as tecnologias eletronicas de producdo da imagem operaram um processo de
anulacdo da referencialidade que parece ndo ter volta, criando uma hiper-realidade
sedutora que ofusca qualquer ligacdo com a realidade material. A autora destaca que a
preferéncia pelo objeto, pela copia e pelo simulacro € a esséncia da pds-modernidade e
ainda destaca como caracteristica da comunicacdo de massa atual o consumo de signo
para signo e ndo para objetos reais, que trazem "de volta" o individuo para o mundo real
(2007).

Araujo (2007) afirma que a pés-modernidade se caracteriza pela
problematizacdo da representacdo, da experiéncia e do discurso e também pela
intertextualidade. Estes questionamentos sdo levantados através das transformacGes
sociais ocorridas na metade do séc. XX, que alteraram a forma com que o individuo lida
com a histdria, com o social, com as narrativas € com as imagens, por exemplo. A
autora afirma que a intertextualidade pds-modernista da vazdo a uma nova estética
calcada na reconfiguracdo do espago-tempo, esclarecendo o cenario questionador e
contestador da Pos-Modernidade e contribuindo para a compreensdo deste momento
histérico (ARAUJO, 2007).

O que Araujo (2007) sugere como "estética da hipervencdo" estd diretamente
ligado a esse momento atual, no qual a derrubada de barreiras necessita encontrar uma
percepcdo que dé conta do intertexto. Ao reunir as palavras "hiper-realidade”,
"invencdo" e "intervencdo"”, a autora prop6e uma forma de compreender essa "nova
estética” que abrange ambientes fluidos, cenarios distintos, poéticas diversas,

perspectivas diferentes e, principalmente, uma variedade potencialmente infinita de
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arranjos textuais (ARAUJO, 2007). Estes aspectos provocam uma reconsideracdo das
formas de representacdo e de referencialidade, pois passamos a lidar diretamente com o
signo e eliminar a importancia do referente do processo comunicativo.

"Estética da hipervencdo" ainda tenta definir e nomear uma estética que seja
capaz de explicar as interfaces arte-tecnologia da atualidade e sugerir novas leituras que
déem conta ndo apenas das tecnologias atuais de producdo imagética e das formas de
criar que estas proporcionam, mas também compreendam um novo posicionamento do
individuo frente as mudancas pelas quais 0 mundo tem passado. Esta proposta de uma
"nova estética" tenta dar conta de explicar e compreender esse universo intertextual pds-
moderno, no qual se destacam a valorizacdo do signo sem referente, a efemeridade e
consumo acelerado das imagens e, principalmente, esse livre jogo entre espacos e
tempos distintos, estéticas que originam novos intertextos em cada articulacdo de
codigos ou colagem estética.

Uma marca das imagens contemporaneas € a hibridizacdo de imagens sintéticas
com tomadas reais em seu discurso, no qual estas convivem de maneira natural e sem
nenhum "choque" de referencialidade. Entretanto, a hipervencdo ainda atinge a
hibridacdo de estéticas distintas que constroem um diélogo entre si e se complementam
ao criar um novo texto originado na apropriagdo dos signos.

A estética da hipervencdo parece dar conta dessas imagens eletronicas,
originadas a partir dos dispositivos técnicos criados e desenvolvidos na metade do séc.
XX e que se destacam por trazer mais problematizagdes quanto ao processo de
producdoda imagem e a referencialidade do que propor novas estruturas, configuracdes
e leituras fixas. A fluidez é um aspecto marcante das imagens videogréaficas, televisuais
e sintéticas da contemporaneidade. Estas compartilham ndo apenas a efemeridade do
consumo, a instabilidade de sua estrutura e o regime do puro simulacro, mas também
ressaltam a presenca da midia e de seus discursos na producdo e percepcdo de textos da

atualidade.
2.2 Panorama Historico da Animacdo: um século de técnica e estética

Durante muito tempo, a producgdo da animacao foi um trabalho artesanal ligado a
técnica do cinema de criacdo e exibicdo da imagem. Ao longo do séc. XX, surgiram
procedimentos, técnicas e instrumentos com a intengdo de acelerar a producdo e
permitir o desenvolvimento da animacdo engquanto forma de expressdo artistica, que tem

no trabalho extenuante do desenho manual de cada detalhe das cenas do filme o seu
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maior obstaculo. Nas Ultimas décadas do século passado, a computacdo gréfica se
desenvolve e fornece ferramentas que aceleram a producdo da animacdo, mas por outro
lado instaura novos paradigmas e dificuldades a serem resolvidas, tanto no campo da
técnica, quanto no da estética.

O desenvolvimento da arte da animacdo so foi possivel quando os realizadores
compreenderam que a esséncia dela é o movimento (LAYBOURNE, 1979, p. 7). No
momento em que o0s artistas compreenderam que ndo bastava reproduzir fielmente o
movimento através do desenho, mas que deveriam torna-lo um elemento discursivo dos
filmes, a animagéo obteve um salto qualitativo que possibilitou a sua existéncia como

uma arte independente. A esse respeito, Norman McLaren afirma que

"animacdo ndo é a arte do desenho que se move; ao invés disso, é a arte do
movimento que é desenhado. O que acontece entre cada frame € mais
importante do que acontece em cada frame" (In SOLOMON apud
BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 93).

O desenvolvimento da animacdo acompanhou 0s avangos tecnoldgicos nas
sociedades modernas, especificamente ap6s o Renascimento (BARBOSA JUNIOR,
2005). A partir do séc. XVII, surgem dispositivos que possibilitam o inicio da pratica da
animacao que chegou até nossos dias: a lanterna magica (1645), fantasmagorias (1794),
taumatroscopio (1826), fenaquistoscdpio (1832), zootroscépio (1834), flipbook (1868) e
praxinoscopio (1892) (LAYBOURNE, 1979, p. 18-26). Esses dispositivos séo
ancestrais do cinema e também dos filmes de animacdo por permitirem a exibicdo de
pequenas sequéncias de imagens registradas em suportes materiais, tendo em comum a
representacdo do movimento. A fotografia, em seus primeiros anos, também foi
utilizada para a decomposicédo e para o estudo do movimento pelo fotografo Eadweard
J. Muybridge e pelo médico Ettiene Jules Marey. Ambos investiram esforcos no uso da
maquina fotografica para suas pesquisas cientificas relacionadas ao registro do
movimento e o seu desenrolar no tempo, desenvolvendo novos dispositivos e utilizando
a camera fotografica em seus sistemas de investigacdo (Idem, p.28-40).

A énfase dada ao desenvolvimento dos dispositivos técnicos durante o séc. XIX
ndo foi acompanhada por uma evolucdo artistica equivalente. Para o crescimento de
uma arte, ndo é necessario apenas a disponibilizacdo de artefatos e técnicas que
possibilitem a expressdo artistica, mas também de um investimento e um espirito
investigativo dessas novas possibilidades. O séc. X1X é palco do langcamento da base
dos principios da animacdo que possibilitaram o desenvolvimento posterior desta como
arte.
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A primeira década do séc. XX é o momento da exploracdo dos filmes de efeito
(trickfilms), que utilizavam técnicas de montagem que produziam a sensagdo de
movimento. O sistema de parada de acdo (time-lapse animation, em inglés) fazia uso
da interrupcdo da filmagem para mudar o desenho e assim retomar o registro
produzindo efeito de movimento as imagens (LAYBOURNE, 1979, p. 61-63). Essa
técnica foi utilizada no desenho animado Humorous Phases of Funny Faces (1906) de
James Blackton? e procurava eliminar do quadro a mao do desenhista (BARBOSA
JUNIOR, 2005, p. 40-43) durante a alteragio das imagens. Os filmes de efeito deram
continuidade a exploracdo da fascinacdo causada pela técnica em detrimento de uma
experimentacao artistica mais intensa.

Coube ao artista plastico Emile Cohl o papel de levar a animacdo a outro
patamar de expressao estética. Ele se interessa em levar sua experiéncia como ilustrador
de tiras de quadrinhos para o cinema quando descobre os primeiros filmes animados
baseados neste formato. Ao introduzir a técnica de desenho frame a frame? juntamente
ao uso de tinta nanquim sob papel, a simplificacdo do traco e a caixa de luz para
sobrepor folhas para ter um ganho na precisdo dos desenhos, ele contribui para um
incremento nas possibilidades artisticas da animacdo (Idem, p. 48-53). O conjunto
destes procedimentos permitiu um movimento mais fluido dos corpos ou objetos das
cenas e também possibilitou que estes preenchessem o espaco tridimensional do
cenario. Para Cohl, a técnica e os dispositivos ndo eram suficientes para criar a magica
da animacao, pois era preciso recursos artisticos para executar tal tarefa.

Nas décadas de 1910 e 1920, vimos um salto qualitativo na animagdo apds o
surgimento de estadios de animacdo. Estes se apoiavam nas novas técnicas
desenvolvidas na virada do século e em uma arrojada organizacdo empresarial que
facilitava a producéo dos filmes animados e barateava 0s seus custos. John Randolph
Bray é citado como o responsavel por essa visao organizacional da animagdo. Além de
buscar uma regularidade e aceleracdo da producdo a fim de obter retorno financeiro
maior e o desenvolvimento da arte, ele utilizou o cenario impresso em uma folha
reduzindo a quantidade de desenhos que os artistas precisavam fazer (Idem, p. 64). Mas

a maior e mais importante invencio que saiu de seu estddio foi a folha de acetato

22 Considerado o primeiro filme de animacao produzido.

2% Esta técnica modifica a cada quadro (frame) do filme a posicdo ou os formatos dos elementos das
imagens. Essa operagdo é repetida nos quadros seguintes para dar a ilusdo de movimento quando o filme
for exibido (LAYBOURNE, 1979, p. 30)

0 nome industrial da folha de acetato é folha de celul6ide transparente. A sua utilizagio também
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desenvolvida em 1914 por seu empregado Earl Hurd. Essa importante invencdo é
responsavel pela melhora na qualidade dos desenhos que passaram a ser redesenhados
com maior precisao.

Paralelamente ao estrondoso sucesso dos grandes estudios entre as décadas de
1930 e 1950, a animacgdo contou com um grupo de realizadores que estavam a margem
da producdo industrial hollywoodiana. Os animadores independentes formaram uma
especie de resisténcia a industria que explorava a série de personagens de desenhos
animados e investiam pouco em desenvolvimento técnico e gréafico. O cenario favoravel
para o surgimento de artistas independentes interessados em explorar as possibilidades
artisticas da animacéo foi a Europa do Pds-Guerra, que estava arrasada financeiramente,
dificultando o desenvolvimento de uma industria do cinema. Estes artistas driblaram a
crise e conseguiram modestos incentivos para a producao de seus filmes. O legado deste
periodo pode ser verificado nos avangos da animacgéo tridimensional; da animacgédo de
bonecos, que foi impulsionada pela tradicdo européia de marionetes; da animacéao
abstrata utilizando a pintura e formas geométricas; da animacao de silhuetas ligadas a
tradicdo de sombras chinesas, dentre outras (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 81-97).
Esse grupo de realizadores tem nomes de destaque da historia da animacdo como Oskar
Fischinger, Alexander Alexeieff, Wladyslaw Starewicz, Lotte Reiniger®, Len Lye
(Idem). Alguns artistas norte-americanos optaram por um caminho dedicado a dar
énfase artistica as suas producdes, dentre eles estdo Mary Ellen Bute, Douglas
Crockwell, George Pal, dentre outros (Idem). Nota-se neste esquema de producédo e
pelas técnicas utilizadas a existéncia de uma tendéncia — e até uma preferéncia —
artesanal do processo de producdo dos filmes de animacao independentes.

A expansdo da indastria do cinema de animacgdo coincide com o surgimento e
crescimento dos estidios Walt Disney. As décadas de 1930 a 1950 foram marcadas por
uma revolucdo iniciada por esse estudio e por seus artistas. Walt Disney alcancou
tamanho sucesso por aliar uma sensibilidade artistica a um controle da producéo
concentrado sob sua supervisio (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 98). Sua visdo do
cinema como arte e como entretenimento contribuiu para que sua forma de animagéo se

tornasse um paradigma antes da metade do século. Por ndo trabalhar diretamente com o

permite a sobreposicdo de diversas folhas de acordo com a quantidade de objetos que se movem, pois
assim evita-se a repeticdo de desenhos que ndo estdo se movendo em uma cena (LAYBOURNE, 1979, p.
130-135).

% Responsavel pelo primeiro longa-metragem da histéria do cinema de animagéo, Die Abenteuer des
Prinzen Achmed (1926).
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desenho, Disney se dedicava aos outros dominios da producdo e distribuicdo de seus
filmes. Ele deixava o artista livre para a criacdo e a experimentacao, construindo dessa
forma um sistema de producdo inovador técnica e esteticamente. Ele contribuiu para o
desenvolvimento e sofisticacdo da animacdo através da criacdo de um estilo de
animacdo facilmente identificavel, a perfeita sincronizacdo de som e de voz com o
movimento, dentre outras (LAYBOURNE, 1979, p. 110). Por esses motivos, Walt
Disney é considerado o pai da animacao classica americana.

Seus melhoramentos técnicos tiveram reflexos no campo artistico, pois algumas
solugdes técnicas aplicadas ao dia-a-dia incrementaram a expressdo artistica da
animacao, como, por exemplo: a barra de pinos na base da mesa de luz favorecendo a
fluidez e expressividade do movimento; o pencil test?®® que permitia melhoramentos e
ajustes da animacdo; os assistentes de limpeza dos eshocos?’ que liberavam os artistas
do trabalho cansativo de finalizagdo dos desenhos; storyboard que passou a guiar,
organizar e otimizar a producdo dos filmes; e a camera de multiplos planos que permitia
ao cinema de animacéo trabalhar o0 zoom nas cenas de maneira semelhante ao da acédo
ao vivo (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 100-115). Estas sdo algumas das solucdes
técnicas desenvolvidas pelos estidios Disney que compreendia diversos campos de
atuacdo empresarial voltadas exclusivamente para atingir melhorias na estética da
animacao.

Walt Disney fez mais do que desenvolver solugbes técnicas para atender a
demanda artistica. Dentro de seu estudio, ele investiu na expressao artistica,
incentivando inovagOes e ousadias estéticas juntamente com todo o grupo de artistas.
Com o passar do tempo, ele institui doze principios da animacéo que tiveram origem na

préatica diaria do desenho:

comprimir e esticar, antecipacdo, encenacdo, animacdo direta e posicdo-
chave, continuidade e sobreposicdo da acdo, aceleracdo e desacelerago,
movimento em arco, acdo secundaria, temporizagdo, exageracdo, desenho
volumétrico e apelo (Idem, p. 115).

O desenvolvimento de principios basicos permite o surgimento de uma
linguagem da animacdo especifica, dando-lhe identidade e permitindo que esta ganhe
identidade como expressdo artistica. Estas diretrizes também permitem que 0s

animadores inclinados a subversdo e a contestacdo iniciem experiéncias que os afastem

%6 Estagio da producdo da animacdo que fotografava os desenhos iniciais de pequenas seqiiéncias de um
filme que seriam animadas para conferir o fluxo e estilo antes de sua finalizagdo (LAYBOURNE, 1979, p.
112).

2" Também conhecido por clean-up men.
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destas regras e ao mesmo tempo em que eles descobrem novas possibilidades
expressivas. Com a Disney, a animac¢do ganha um impulso expressivo para se tornar
uma arte completa, com diretrizes proprias e expressividade descolada das antigas
associa¢des com o suporte cinematogréfico.

As transformacdes da animacgédo operadas por Walt Disney se espalharam por
toda a producdo da metade do século. Em poucos anos, seus principios basicos foram
utilizados pela maioria dos estudios da época. Isto impulsionou os filmes de animacéo
para uma disputa no campo artistico no qual o desafio é a proposicdo de estéticas
alternativas (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 119-120). O periodo entre as décadas de
1930 e 1950 de grandes modificacbes nos campos da técnica e da estética € considerado
a era de ouro de animacao, pois seu legado se estende até os dias de hoje, mesmo com o
advento da animagéo digital.

O primeiro estudio a disputar for¢cas com o dominio de Disney serd o dos irmaos
Fleischer, que contava com o apelo de personagens como Betty Boop e Popeye para se
diferenciar dos personagens de Walt Disney (Idem, p. 121). Esses personagens e seus
enredos se destacavam por explorar a figura humana no lugar de animais e também pela
concepcdo visual que se diferenciava pela auséncia de compromisso com um
acabamento altamente sofisticado.

Outra tentativa inovadora que obteve sucesso foi empreendida pelos estudios
Warner Bros. e MGM. Estes estudios utilizaram o estilo artistico definido por Disney e
exploraram o seu oposto: em lugar de uma busca pela naturalidade do movimento, estes
grupos de artistas buscaram o exagero e a caricatura sempre trabalhando com historias
comicas (Idem, p. 124-126). Para atingir um tom cémico, além de possuirem uma
personalidade alegre e despojada, os personagens freqlientemente transgrediam as leis
da fisica, l6gica ou ordem. E dessa producdo que sairam personagens tdo classicos
quanto os de Disney como, por exemplo, Patolino, Pernalonga, Frajola e Coiote.

Uma invencgdo dessa geracdo de artistas € a insercao de pausas no desenho para
aumentar a carga comica das situacdes que também serviam para as piadas reflexivas,
nas quais 0s personagens muitas vezes revelavam uma consciéncia sobre o universo
ficcional da animacdo ao qual pertencem (ldem, p. 127). Outra inovacdo €é a utilizacdo
do narrador em off, que muitas vezes interagia com o personagem e derrubava as
barreiras entre a historia e o desenho.

Na mesma época, surgiu a UPA (United Productions of America) que tinha a
proposta de ser uma alternativa ao "classicismo” da animacgéo da Disney e ao escracho
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da Warner e MGM. Seu estilo ficou famoso por propor um novo trago, mais geométrico
e trabalhado no plano bidimensional, mas ndo conseguiu expandir suas atividades por
ter enfatizado o design em lugar de aprimorar ou desenvolver novas possibilidades no
movimento das imagens ou na narrativa dos filmes (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 128-
135). Porém, sua importancia foi tamanha na época que influenciou o trago dos estudios
Disney em alguns desenhos.

Por sua consistente elaboracdo dos principios da animacdo e de seu constante
desejo de aperfeicoamento, Disney permanece ao longo do século sendo o mais bem
sucedido estudio de animacao e uma espécie de foco de resisténcia no momento em que
a interface grafica nos computadores é desenvolvida e permite a criacdo de animagdes
com a tecnologia digital.

O computador é uma invencdo de meados do sec. XX que em principio possuia
destinages militares e industriais. A tecnologia para o desenvolvimento e manutengédo
de suas maquinas era cara e também era necessario um alto investimento nos
profissionais que lidavam com a especificidade da linguagem de programacdo. A
invencdo do transistor em 1947% permitiu que um aumento na performance das
maquinas e abriu caminho para a sua miniaturizagdo no final do século XX.

A computacdo gréafica sé teré inicio na década de 1960, porém os anos 1950
marcam o inicio das pesquisas e experimentacdes nessa area. Os primeiros trabalhos de
artes visuais de John e James Whitney, Norman McLaren, Mary Ellen Bute e de outros
artistas esbarram na limitacdo da técnica e no complicado uso e acesso as maquinas
(Idem, p. 196-204). Nessa década, ainda surgiu a caneta 6tica (light pen) com aplicacdes
militares e incorporada futuramente pela computacéo grafica. A producdo artistica dessa
época se destaca pela preferéncia das experimentac@es técnicas e pela pouca inovacgédo
estética. Com o desenvolvimento de dispositivos auxiliares nos anos 1960 como o

processador grafico®®, sketchpad®®, mesa digitalizadora® e mouse®?, por exemplo, as

%8 Descoberta feita pelos pesquisadores da Bell Telephone John Bardeen, William Shocley e Walter
Brittain (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 189).

2% Componente eletronico destinado a lidar com as informagdes visuais otimizando a performance das
mégquinas (BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 209).

%0 Assim como o processador gréfico, o sketchpad foi desenvolvido por Ivan Sutherland e se caracteriza
por ser um sisterma que organiza a informagao para ser interpretada e executada de maneira especifica
(BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 212).

3 Dispositivo desenvolvido por Thomas O. Ellis que utiliza o conceito da caneta ética e o aplica a um
computador a fim de ser uma maneira de fornecer dados nas maquinas (BARBOSA JUNIOR, 2005, p.
213).

%2 Desenvolvido por Douglas Engelbart é um dos principais periféricos de entrada de dados atuais e foi de
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bases para a emergéncia da computacdo grafica foram lancadas ao facilitar a
comunicacdo homem e maquina e permitir a entrada e saida de dados nas maquinas
(BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 206-220). A baixa performance das maquinas, os altos
custos, a dificuldade da linguagem ainda eram entraves para a disseminagdo da técnica.
No final deste periodo, surgem os sistemas de animacao interativos, sendo 0s mais
conhecidos o Genesys e Scanimate, que permitiram a realizacdo dos primeiros trabalhos
de animacdo em computador (Idem, p. 250-255). A caracteristica comum a esses
trabalhos € a pouca elaboracdo da imagem e um baixo apelo visual, pois seu atrativo
residia mais no ambito da producdo técnica. Os irmdos Whitney e a dupla Stan
VanDerBeek e Kenneth Knowlton sdo 0s nomes de destaque por utilizarem
representacfes abstratas animadas fazendo uso do cartdo perfurado, tendo, assim,
desenvolvido uma solucéo estética para limitagdes técnicas (Idem, p. 266-271).

Na década de 1970 vemos os avancos e a diversificacdo das aplicacdes da
computacdo grafica. Com a continuidade do aperfeicoamento do computador e uma
motivacao de torna-lo mais eficiente, teremos avancos no desenvolvimento da interface
gréfica, que é resultado das pesquisas empreendidas pela empresa Xerox (Idem, p. 274-
282) em seu centro®. O desenvolvimento da interface grafica é uma grande conquista
das pesquisas desenvolvidas neste e em outros centros da época. Com essa plataforma,
era permitida a utilizacdo do computador sem a necessidade de conhecimentos em
programacado. Apesar de seus avancos, 0s problemas das décadas anteriores relativos
aos custos e performance persistiam limitando o trabalho artistico.

Os aperfeicoamentos da computacdo grafica nos anos 1970 permitiram que, na
década seguinte, alguns conceitos e principios da animacdo digital fossem
determinados. A modelagem de estruturas, sua iluminacdo, textura, pintura e animacéo
tiveram as primeiras experiéncias que serviriam de base para seu desenvolvimento nos
anos seguintes (Idem, p. 281). As técnicas do keyframe** e do controle por esqueleto
sdo introduzidas no computador, automatizando uma préatica originada na animacéo

tradicional. Os responsaveis por esse trabalho sdo Nester Burtnyk e Marcele Wein.

grande importancia para o desenvolvimento da interface grafica e também da computacdo grafica.

%3 0 centro se chama Palo Alto Research Center (PARC) localizado na Califérnia (EUA).

3 0 desenho entre as cenas-chaves é completado pelo computador e sua ferramenta de interpolacéo que
insere através do calculo as posicdes intermediarias dos movimentos. Essa técnica reduz o trabalho
necessario para a producao de uma animagao por eliminar a execucdo de desenhos intermedidrios entre
o0s pontos chaves do filme. Manualmente, o trabalho de interpolagdo é executado por um profissional
especializado em trabalhar a transformacéo das imagens devido ao movimento.
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O marco da animacdo digital é a década de 1980 devido ao desenvolvimento
tecnologico que permitiu a ampliacdo do acesso e a elaboragdo de elementos
expressivos da linguagem da animacao no suporte computacional (Idem, p. 345). Estes
elementos concernentes a producdo da imagem no computador, aliados a propriedades
do dispositivo como o algoritmo que simula fendmenos naturais e a facil acessibilidade
do sistema atraves da interface grafica contribuem para o crescimento da arte no meio
digital. A miniaturizacdo das maquinas e o surgimento do microcomputador contribuem
para que surjam animadores independentes de grandes investidores e de trabalhos de
laboratério. Os softwares de desenho e animacdo surgidos nesse periodo também
contribuem para a proliferacdo de trabalhos envolvendo a animacéo digital (BARBOSA
JUNIOR, 2005).

Algumas técnicas de imagem surgidas nos anos 1980 exerceram grande
influéncia na animacdo. O ray tracing e radiosity foram técnicas de desenho adaptadas
pelas plataformas digitais que ganharam forte evidéncia (Idem, p. 362-371). As técnicas
de morphing, metaballs, cinematica inversa e animacdo comportamental sdo alguns
exemplos de técnicas de animacao resultantes de diversas pesquisas empreendidas para
a melhoria do movimento e se apresentaram como técnicas de animagdo surgidas
especificamente para o computador (ldem, p. 374-407). Estas experimentagdes
almejavam buscar uma fluidez no movimento de seus desenhos e uma otimizacdo da
producdo imagética.

As producdes de destaque da década de 1980 séo os filmes Tron (1982) e Uma
Cilada para Roger Rabbit (1988). Estes produtos fazem parte da experimentacdo dos
estudios Walt Disney na nova tecnologia, provando sua tendéncia de nao perder o foco
dos acontecimentos de sua época. Devido as limitacdes das maquinas, Tron e outros
filmes® utilizaram a animagéo digital em determinadas cenas. O Caldeirdo Magico e
Roger Rabbit utilizaram a técnica em todo o seu filme, porém no primeiro ndo ha
mescla de cenas animadas com cenas de a¢ao ao Vvivo.

Entretanto, um ex-empregado de Disney desenvolveu suas pesquisas nos
estidios do cineasta George Lucas e contribuiu para que a animagdo digital entrasse
definitivamente no terreno da expressao audiovisual. John Lasseter desenvolveu na
Lucasfilm projetos de aplicacdo das técnicas de animacao tradicional no computador.

Sua dedicacdo ao trabalho e sua ousadia em transportar uma técnica para o dominio do

% Como, por exemplo, Jornada nas Estrelas 11: a ira de Khan, O Segredo do Abismo e O Exterminador do
Futuro 1I: O Julgamento Final.
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digital aliadas a um senso artistico apurado Ihe valeram um Oscar de Animagdo pelo
curta Tin Toy em 1988 e um Oscar de Special Achievement Award*® em 1995 por Toy
Story.

Antes mesmo de se estabelecer como um formato televisivo e alcangar
popularidade entre os jovens, a animacao ja era utilizada na producgéo dos videoclipes.
Os Beatles langaram em 1967 um clipe em 2D repleto de cores intensas e grafismo para
a musica All You Need Is Love. O Kraftwerk trabalhou em 1975 com a animacdo em
duas dimensdes em Autobahn para em 1986 langar Musique Non Stop e se tornar uma
das bandas pioneiras no uso de animag&o e modelagem 3D no videoclipe.

Dois anos antes, o Dire Straits levava a animacdo tridimensional para uma
grande audiéncia ao lancar Money For Nothing. Em 1985, a banda promoveria Brothers
In Arms e fixava seu nome na histdria do videoclipe de animacé&o.

A década de 1980 ainda viu o estrondoso sucesso de Take On Me da banda A-Ha
que misturou o cendrio e as personagens entre 0 mundo real filmado e o mundo
animado desenhado.

Peter Gabriel é um grande nome do videoclipe de animacdo, pois seus videos
para Big Time (1986), Sledgehammer (1982), Steam (1992) e Digging In The Dirt
(1992) alcancaram grande sucesso, conquistaram prémios e séo até hoje lembrados por
admiradores da animacéo. O cantor recorreu a diversas técnicas como stop motion (Big
Time, Sledgehammer e Digging In The Dirt), recorte (Steam), que misturam a animacao
de imagens desenhas, filmadas e colagens.

Além de All Is Full Of Love, a cantora Bjork trabalhou com a animagdo em stop
motion e recortes em Human Behaviour (1993) e com o desenho 2D em | Miss You
(1997) , por exemplo.

Ainda devemos destacar alguns nomes. O coletivo Shynola, que trabalhou com o
U.N.K.L.E., também produziu um clipe todo em rotoscopia para o Radiohead -
Pyramid Song (2001) -, para o cantor Beck — colagens e recortes em E-Pro e animacéo
de bonecos em Hell Yes, ambos de 2005 - e para a banda Blur — desenho 2D em Good
Song (2003), por exemplo.

O Daft Punk inspirado pela estética dos animes®’ convidou a produtora ToEi

Animation para a producédo de seu longa metragem Interstella 5555: The Secret Story of

% Em traduc&o livre, Prémio Especial de Realizagéo.

3" Desenho animado produzido no Japdo que se destaca por uma grande utilizagdo de movimentos de
cena, olhos redondos ou rasgados, cabelos de formas, cores e penteados variados, roupas justas e
coloridas, entre outras caracteristicas.
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Star System (2003). Esse filme é composto por 12 clipes, cujas musicas pertencem ao
album Discovery (2001) e conta a historia do sequestro interplanetario de uma banda — a
ficticia The Crescendolls — por um executivo do mundo da musica. Do total de 12
masicas, 3 foram lancadas como videoclipes e exibidas nas emissoras de TV e
promovidas de maneira comum.

A banda Gorillaz surgiu como um projeto paralelo encabecado pelo vocalista da
banda Blur e ja trazia uma novidade: todos os integrantes eram desenhos animados que
se apresentavam ao vivo num teldo enquanto mdsicos de varias bandas tocavam os
instrumentos atras da tela. Logicamente, os seus clipes sdo todos animados e as imagens
misturam o desenho 2D com a modelagem 3D de maneira natural.

Alguns artistas lancaram clipes em animacao e tiveram grande repercussao pela
qualidade do trabalho produzido: Do The Evolution (1998) do Pearl Jam, Viva Forever
das Spices Girls (1998), Why Does My Heart Feel So Bad? (1999) e Natural Blues
(2000) do Moby, Californication (2000) do Red Hot Hot Chilli Peppers, Music da
Madonna (2000), Fell In Love With a Girl do The White Stripes (2002), House Of
Cards, Reckoner, 15 Steps, Videotape e Weird Fishes/Arperggi (todos de 2008) do
Radiohead entre outros que utilizaram a animagdo como base da produgéo do clipe ou
como técnica de apoio para a sua expressao estética.

A histdria da animacédo — tradicional e digital — nos mostra que esta expressédo
teve um ganho qualitativo a medida que a tecnologia disponivel foi utilizada de maneira
articulada com os propositos artisticos dos realizadores. Porém, ndo podemos desprezar
as experimentacdes que contribuiram para o conhecimento das tecnologias disponiveis e
0s seus significativos avancos. Arte e técnica mantém uma relacdo estreita desde os

primeiros momentos desta expressao estética.

2.3 A instauracao de novo paradigma na animacao: o computador e a sintese

de imagens

A introducdo do computador na criacédo artistica afetou de maneira intensa todos
0s estagios da producdo da imagem. Sua insercdo tem alcance da concepcdo até a
distribuicdo dos produtos. Porém, o seu maior impacto se deu no campo da
materialidade, ao transformar textos, imagens e sons em cédigo, aproximando a arte da

linguagem, tratando-a como informagéo.
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Lev Manovich (2001, p. 27-48) identifica cinco principios para as midias digitais
— representac&o numérica, modularidade, automacéo, variabilidade e transcodificagdo®
— gue estdo diretamente ligados a producéo e a constituicdo dos novos produtos. Esses
principios sdo encontrados com maior ou menor recorréncia nos diferentes objetos, mas
tém forte presenca nas imagens de sintese. A representacdo numeérica significa que
todos os objetos sdo constituidos de informagfes matematicas que necessitam de
maquinas de leitura e exibicdo apropriadas para este tipo de dado. A modularidade
abrange a estrutura dos objetos, pois permite que apenas uma parte do objeto seja
alterada sem causar interferéncia no restante da imagem, por exemplo. A automacéo
permite a transformacéo das midias a partir de informac6es fornecidas pela memoria do
computador — como acontece com alguns sites cuja homepage se altera a partir da
identificacdo do usuério. A variabilidade determina a potencial existéncia de infinitas
versdes com pequenas alteracdes a partir de um mesmo objeto. Esse principio é
resultado da acdo em conjunto da representacdo numérica e da modularidade. A
transcodificacdo descreve como a organizacgdo da estrutura do computador é absorvida
pela midia e pelos usudrios. Para ilustrar este principio, Manovich (Idem) utiliza o
exemplo da imagem computadorizada que, a0 mesmo tempo em que entra em dialogo
com as outras imagens do mundo no nivel da representacdo, ndo deixa de ser formada
por dados e calculos matematicos interpretados por uma maquina (FIG. 01). Um
exemplo desse tipo de construcdo imagética é o clipe House Of Cards da banda
Radiohead, no qual nenhuma lente foi usada e foram utilizados equipamentos especiais

que transformaram o cendrio e as personagens em algoritmos.

Figura 01 — Stills de House Of Cards

De maneira proxima a Manovich, Julio Plaza & Monica Torres (1998, p. 27-28)
utilizam a codificacdo numérica das imagens sintéticas para estabelecer funcdes —
transducdo, paramorfismo e otimizacdo — exercidas pelo nimero que as caracterizam.

Na funcdo transdutora, 0 ndmero assume papel importante nas opera¢Ges que

% Em inglés, no original, numerical representation, modularity, automation, variability, transcoding.
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transformam a informacdo codificada em imagem. A funcdo paramérfica permite que
uma imagem seja manipulada através dos numeros que compdem sua estrutura,
possibilitando que as intervencBes sejam pontuais e precisas. A otimizacdo das imagens
numeéricas ajusta os processos a fim de fornecer as melhores e mais rapidas respostas
dos sistemas.

Estas duas perspectivas das imagens numeéricas se baseiam no elemento
constituinte de sua estrutura — o calculo matematico — e aproxima a imagem do campo
da linguagem. A imagem digital passa a exercer fungdes da linguagem em um sistema
de comunicacdo (MANOVICH, p. 29-34): expressiva, 0 processo criativo e a expressao
individual passaram a ser intermediadas pela informacéo digital, binaria; conativa, o
emissor passa a ter um papel mais atuante no processo da comunicacdo com a
exploracdo da reatividade e interatividade nos sistemas; metalingistica, a producdo de
imagens torna-se um processo de informacdo sobre informagdo que transforma a
comunicacdo em prética conceitual; referencial, as relagbes com o real sdo
desestabilizadas devido a liberagdo da presenca do referente durante o processo de
criacdo imageética; fatica, a necessidade de um suporte para a exibicdo, armazenamento
e distribuicdo das imagens gera uma reprodutibilidade infinita, pois a imagem torna-se
uma matriz digital constituida por nimeros; e poética, a tecnologia computacional
favorece procedimentos de mescla e combinacdo de imagens originadas em diversas
fontes e permite o surgimento de poéticas tecnoldgicas baseados no software e na
experimentacdo de possibilidades de apresentacdo dos objetos.

Os dispositivos digitais de producdo da imagem e as caracteristicas de suas
estruturas deram inicio a novas iconografias baseadas no calculo, nas quais a distingdo
entre imaginario e real se torna gradualmente mais complexa e fluida nos espacos de
representacdo ligados ao computador. Esses aspectos das imagens produzidas através de
suportes digitais ddo origem a novas formas de representacdo e inauguram poéticas
sintéticas e numéricas (PLAZA & TORRES, 1998). Estas formas de producdo deslocam
a relacdo olho-imagem-objeto ao prescindir da presenca do objeto durante a
representacdo e tornam um dispositivo técnico um elemento do processo criativo ao
inclui-lo. O clipe House Of Cards é mais uma vez ilustrativo, pois ao transformar a
realidade em equacdes matematicas torna o calculo o elemento operativo da

representacdo (FIG. 02).
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Figura 02 — Stills do clipe House Of Cards

A crise que a computacdo causa ao codigo fotografico expande-se e influencia a
compreensdo da realidade cotidiana, que foi construida através de habitos e praticas
sociais que instituiram a fotografia como uma cdpia exata do real. As novas imagens
produzidas sdo estruturas lingiisticas e matematicas descoladas de um contexto socio-
cultural e histéria ligadas a sua criacdo, pois elas se originam e existem apenas na
imaterialidade do computador. Ao deixar de lado a referéncia de um mundo fisico e
tatil, a representacdo da imagem est4 mais no nivel da mediacdo conceitual da estrutura
(MACHADO, 1996). Assim, a representacdo desloca do campo referente a visibilidade
para o campo do conhecimento de leis que estruturam e regem o0 mundo, gerando assim
um "realismo conceitual” (PLAZA & TORRES, 1998; MACHADO, 1996) que pde na
ordem do dia novas modalidades da imagem e a ruptura com o cddigo fotogréfico. O
referente do mundo fisico &, muitas vezes, substituido por "modelos de memdria”
(MACHADO, 1996) dos softwares de computacdo grafica. O realismo conceitual faz
uso do conhecimento cientifico a respeito do comportamento e da transformacdo dos
objetos para construir suas matrizes digitais que dardo origem as imagens, produzindo
uma utopia do dominio e uma idéia do controle absoluto da producdo da imagem e de
seu resultado como representacao atraves da linguagem matematica.

O papel operativo essencial que o calculo numérico possui na imagem digital
pde em discussdo o realismo destas representacdes. Por se basear na aparéncia
fenomenoldgica das estruturas, essa iconografia surgida com o cédigo binario, da
origem a uma realidade simulada composta por modelos e a imagens partidarias do

realismo cientifico da fotografia (Idem). A representacdo passa a destacar e a sublinhar
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0s codigos e signos que encontramos no mundo real e geram uma realidade simulada
mais real do que a realidade mesma.

Com a descricdo exata e rigorosa dos fendmenos do mundo através do
conhecimento cientifico, a simulagdo é capaz de gerar um real a partir de modelos sem
uma realidade imediata (BAUDRILLARD, 1991). A simulagéo busca a substituicdo do
real por modelos l6gico-matematicos que sdo produzidos a partir da apreensdo das
caracteristicas formais e normativas dos objetos (MACHADO, 1996). Dessa forma, ela
produz um real distinto da experiéncia cotidiana e da copia técnica. A simulacdo assume
formas bem reais e perceptiveis em suportes de exibicdo especificos, apesar de ser
constituida por calculos matematicos. Esta diferente dimensdo do real é uma
interpretacdo formal, unificadora, racional, programada, na qual ndo existe o0 acaso e a
desordem como formas espontaneas de organizagdo. A maquina é responsavel por todas
as decisdes das imagens, ela lhes d& ordenacdo ou mesmo um caos previsivel a partir da
programacdo. A simulagdo também se caracteriza por experimentar o mundo através do
campo simbolico, pois o real simulado nos permite investigar os sistemas que compdem
o real (Idem).

Para Jean Baudrillard (1991), a simulagdo € a producdo de um real sem origem
nem realidade, no qual acontece a eliminacdo de qualquer referencial e a substituicdo
destes por signos extraidos do conhecimento de uma da realidade existente. Ela perde
conexd@o com qualquer realidade, pois é o seu simulacro puro — destituido de esséncia e
qualidades do real —, como podemos verificar no clipe Gantz Graf do Autechre, em que
0 objeto solido ndo pretende fazer referéncia a nenhum cédigo do real, mas procura
criar novos codigos a partir de sua existéncia simulada no videoclipe (FIG. 03). Para o
autor, a simulacdo é a responsavel pela estruturacdo da hiper-realidade e uma de suas
principais origens. A sintese numérica possui um papel importante neste processo por
permitir a constru¢gdo de modelos com base na tentativa e erro, na combinagdo de
possibilidades de sua aparéncia. Ela ainda € importante por gerar um hiper-espaco sem

atmosfera.
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Figura 03 — Stills de Gantz Graf

Para Baudrillard (1991), a simulacdo diz respeito a auséncia de um mundo
referencial para a representacdo que permaneca existente apos a producao ou 0 consumo
das imagens. Ela ndo busca dissimular a auséncia de materialidade, mas celebra esta
falta oferecendo ao individuo novas imagens que acarretam em novas formas de olhar,
de fruicdo e novos conceitos de beleza (MACHADO, 1996). A imagem de sintese ndo
procura fingir ou imitar o real, mas substitui-lo por um modelo matematico de
interpretacéo formal da realidade.

Simular o real também faz desaparecer os espacos de diferenca entre o real e a
sua representacdo, pois se procura coincidir as imagens simuladas com as do mundo,
eliminando a existéncia de referenciais e simbolos da realidade a serem representados.
Baudrillard (1991, p. 9-10) aponta que simular é pér em questdo a “diferenca do
verdadeiro e do falso, do real e do imaginario”. A esse respeito Couchot (2003) afirma:

tudo se passa entdo como se a simulagdo numérica engendrasse a aparigao de
uma outra dimensdo do real, bem diferente de uma coOpia, de uma
representacdo ou de uma duplicacdo: um analogo purificado e transmutado
pelo calculo (COUCHOT, p. 173).

E através do "analogo numérico do mundo" que Couchot encara as relages que
as imagens numericas mantém com os individuos e com aquilo que elas representam é
parte de um processo de desreferencialidade por basear sua iconografia no calculo e na
construcdo simbolica do real apreendido através do conhecimento cientifico. Dessa
forma, essa "nova analogia” altera e questiona 0s processos de semelhanca e
representacao existentes.

Bellour (In PARENTE, 1993) afirma que a sintese potencializa a analogia ao
circunscrever as imagens a um territorio informacional, no qual todas as bordas da
imagem podem ser moduladas a partir da manipulagédo do criador e as imagens se
tornam objetos cujas referéncias séo eles proprios. Essa potencializacdo ocorre porque a
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sintese numérica da imagem questiona a representacdo, reduzindo-a a quase zero e
desfaz as antigas relacbes entre as imagens e seus referentes. A conseqliéncia destas
mudancas € a instituicdo de uma nova logica imagética baseada na tecnologia digital e
na simulagdo. O clipe All Is Full Of Love da cantora Bjork problematiza a criagdo

imagética e a questdo da referencialidade quando ndo faz distincdo entre imagens

gravadas com cameras de video e o0 uso da simulacdo para criacdo do movimento dos
robos (FIG. 04).

Figura 04 — Stills de All Is Full Of Love
A imagem numérica aparenta ter dissolvido a questdo da analogia em um

afastamento entre o sentido e a semelhanca. Porém a imagem ndo perde sua impressao
de analogia, ela a reconfigura através de um afastamento entre o que ela representa e
aquilo que ela se torna. A aderéncia ao real caracteristico das imagens técnicas nao é
mais operativa neste processo de producao imagética.

A computacdo grafica se aproxima da representacdo caracteristica do periodo
foto-realista da pintura ao adotar uma simulacdo que toma o codigo fotografico como
meta de realizacgdo (MANOVICH, 2001). O foto-realismo empreende coépias de
fotografias feitas em telas, baseando a criagdo imagética na apreensdo conceitual dos
coédigos da imagem. A computacdo gréfica desempenha papel semelhante através do
calculo e da modelagem 3D em softwares graficos. A caracteristica de testemunho do
real da fotografia forjou ao longo do tempo uma crenca na copia fiel que o aparato
fotografico produz da realidade que é representada. Ao transformar em calculos e
operac¢Ges matematicas os codigos de representacdo da realidade, a simulagcdo numérica
intensifica uma apreensdo de um mundo real que provavelmente ndo poderia ser
captado pelo olho humano ou pelo mecanismo 6tico da fotografia, cinema ou televiséo.

O realismo codificado das imagens baseado nas aparéncias dos fendmenos tende
a produzir um hiper-realismo, que homologa e hiperboliza os codigos utilizados para a

representacdo de um real (PLAZA & TORRES, 1998). Essa énfase nos signos gera uma
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realidade cujo sistema de codigos estd descolado de referéncia ou sem adesdo a um
referente. A esse respeito, Julio Plaza e Monica Torres (1998) afirmam que a imagem-
simulacro cria um objeto-ilusdo ao suspender a relacdo imagem-objeto das imagens
técnicas. Porém, as imagens hiper-reais ndo deixam de remeter a existéncia do objeto,
que passou a ser precedido pela sua construgdo simulada (BAUDRILLARD, 1991).
Dessa forma, um dos principais efeitos das imagens sintéticas é a construcdo de uma
hiper-realidade baseada na dimensdo simbolica, como vemos em Instinto Coletivo da
banda O Rappa, em que uma roda de capoeira, simbolos ritualisticos, o som e as
palavras constroem um universo alternativo — e hiper-real — que possui particularidades

originadas no trabalho conceitual dos cédigos da realidade material (FIG. 05).

 CroemRT e Vens
e 4 RODA QUFN

Figura 05 — Stills de Instinto Coletivo

Baudrillard (1996, p. 96) afirma que o hiper-real € resultado do processo de
reprodutibilidade, no qual o "real ndo é somente o que pode ser reproduzido; é
igualmente o que é sempre ja reproduzido”. A hiper-realidade se configura como uma
construcdo e circulacdo de signos resultantes de operacfes de representacfes desde o
inicio inseridas na simulacdo. Ele ainda considera que o real incorporou a dimensao
simuladora do hiper-realismo, na qual ndo € possivel a diferenciacdo entre
representacdes e realidade. A simulacdo derrubou as delimitagcbes que tornavam as
experiéncias reais das estéticas e integrou estes dois dominios.

Couchot (2003) considera o videoclipe como uma forma de expressdo técnica
que se distancia das imagens realistas ao evitar o entendimento imediato, a transmisséo
de idéias e sentimentos. Ele prefere ligar-se diretamente com a mdsica que lhe da
orientacdo e o contamina, transformando-se num espaco essencialmente audiovisual
sem a interferéncia de discursos de qualquer ordem. Esse distanciamento se da devido a
ligacdo do videoclipe com as artes do video, que sempre buscaram uma via de

expressdo artistica que ndo fosse proxima do realismo cinematogréfico.
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A imagem numérica aproximou-se, desde 0 seu surgimento, da animag¢do numa
tentativa de integrar 0 movimento das estruturas aos seus modelos matematicos
(COUCHOQT, 2003). Assim, a modelizacdo passou a recorrer aos processos de animacao
através de algoritmo para dar vida as imagens. Na animacgdo, 0s processos de
automatizacao da iluminagédo, da transformacdo e comportamento das estruturas e das
texturas passaram a exigir informacdes desses campos durante o deslocamento dos
objetos. Com isso, as imagens digitais passaram a necessitar de algoritmos e
programacfes mais avangadas para obter um bom desempenho das maquinas e das
representagoes.

No crescimento da animacdo digital visto nos anos 1980, duas linhas de pesquisa
relacionadas ao tratamento da informacdo no suporte computacional se destacaram: a
primeira se dedicou ao fornecimento das informagdes exatas do movimento dos objetos,
enquanto que a segunda passou a tratar as informacGes através dos algoritmos
(COUCHOT, 2003). Estas duas perspectivas integraram-se em uma simbiose em
sintonia para a producdo imagética por atenderem a necessidades especificas e pontuais
da criacdo imagética. Dessa forma, ficava a cargo dos realizadores explorar o grande
volume detalhado das informagbes do movimento em trés dimensdes ou trabalhar a
partir dos algoritmos desenvolvidos a partir da observacdo e compreensdo do
comportamento dos objetos.

Devido a forte ligacdo que a animag¢do mantém com 0 cinema, a sua expressao
em meio computadorizado também reproduziu alguns aspectos caracteristicos do
cinema de animacdo. Com a possibilidade de criacdo de imagens realistas a partir do
calculo numeérico, o realismo cinematografico foi intensamente explorado pelas imagens
digitais. Era possivel, entdo, alcancar o que a animacdo tradicional nunca conseguiu: a
representacdo exata e minuciosa dos movimentos dos individuos. A propagacdo desse
estilo hiper-real das imagens é decorrente das possibilidades surgidas com o
desenvolvimento das pesquisas e estudos nas leis fisicas e comportamentais das
estruturas ao longo da década de 1980 e 1990. E importante destacar que a animagio
digital 3D se distancia do desenho animado tradicional por perder a linha de contorno
que lhes dava limite (COUCHOT, 2003). Essa linha s esta presente nos desenhos em
duas dimensdes e destaca as transformacdes pelas quais o desenho é submetido ao longo
do tempo e do movimento.

Por outro lado, a animagéo resguardou um espaco de resisténcia que evitava o

realismo cinematografico em suas producdes. Esse distanciamento é decorrente da
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dindmica artistica, que procura subverter e retorcer 0s aparatos técnicos de
representacdo. O aspecto mais comum dessa visdo da animacéo digital é a exploracdo
do exagero e da caricatura da constituicdo das imagens como forma de personalizacédo e
expressdo das mentes criativas existentes por tras dos desenhos.

Ao considerar estas questdes levantadas acerca dos parametros originados com o
desenvolvimento da computacdo grafica e considera-los a partir de sua penetracdo na
vida cotidiana, visualizamos transformacdes importantes ndo apenas no campo da

producdo, mas também na fruicdo dessas imagens.
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3 Metodologia de Analise

Para empreender uma critica a respeito dos videoclipes de animacéao digital 3D,
é preciso, antes, desenvolver uma reflexdo que aborde questdes de ordem cultural,
estética e tecnoldgica. Devem ser investigadas caracteristicas distintivas do objeto a fim
de completar o panorama analitico-investigativo desenvolvido nesta pesquisa. Dessa
forma, serdo abordados topicos referentes a televisdo como midia, tecnologia e meio de
expressdo e & remediacdo®® como imperativo da producdo cultural contemporanea.
Também é importante desenvolver uma breve revisdo critica de alguns modelos de
analise do videoclipe desenvolvidos por pesquisadores e estudiosos deste formato antes
de propor uma abordagem analitica para a pesquisa.

A investigacdo da televisdo tem em Raymond Williams seu principal expoente
devido ao importante trabalho Television: Technology and Cultural Form (1975). A
analise de Williams observou a TV e a sociedade britanica de sua época, porém sua
perspectiva a respeito daquele veiculo de comunicacdo foi tdo importante para os
estudos midiaticos que os trabalhos contemporaneos continuam a resgata-la. Williams
questionou o conceito de programa por considera-lo estatico e incapaz de abranger a
auséncia de fechamento e delimitacdo das estruturas dos programas de televisdo
(WILLIAMS, 1975 [1990], p. 78). Para ele, o fluxo "talvez seja a caracteristica
definidora da radiodifusdo, que é simultaneamente uma tecnologia e uma forma

cultural” %

(Idem, p. 86). Dessa forma, assistir a televisdo se define por atravessar uma
sequéncia de programas que sdo exibidos de uma maneira continua, nos quais o
encadeamento ndo se d& por afinidades teméticas, mas por outra sucessdo de eventos
pertencente ao interior das estruturas dos programas.

Ao propor estratégias de analise da televisao, Arlindo Machado e Marta Lucia
Vélez (2007) destacam a conceituacao desenvolvida por Williams, mas propde que uma
analise qualitativa do meio evite tratar a TV sob uma perspectiva geral como uma
instituicdo univoca, fechada e livre de contradigdes internas. Para os autores, uma critica
deve abordar os programas, pois eles sdo o resultado da producéo efetiva da televiséo
dentro de sua curta histéria e também séo as estruturas mais estaveis que podem ser

utilizadas como referéncia a TV. Em sua definicdo, o programa é compreendido como

* Do inglés, remediation (BOLTER & GRUISIN, 2002).
0 Em original no inglés, "This phenomenon, of planned flow, is then perhaps the defining characteristic
of broadcasting, simultaneously as a technology and as a cultural form".
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"qualquer série sintagmaética (seqliéncia de imagens e sons eletrbnicos) que
possa ser tomada como uma singularidade distintiva em relagdo as outras
séries sintagmaticas da televisdo" (MACHADO & VELEZ, 2007, p. 3).

Machado e Vélez (2007) ainda ressaltam que o0 conceito de programa possuli
imprecisfes devido a variedade de textos e discursos transmitidos pela televisdo. O
autor questiona se as analises deveriam se concentrar nos produtos feitos para televiséo
— e assim compreender filmes transformados em home video ou DVDs — ou abranger 0s
produtos feitos através dos mecanismos da TV e fazendo uso de sua linguagem visual —
0 que abrangeria producdes destinadas a exibicGes em outros espacos, como a video-
arte que é exibida em galerias e museus. O autor ndo aponta respostas para esta questao,
mas sugere o desenvolvimento de uma critica televisiva através dos géneros produzidos
pela propria televisdo que possuam representatividade e diferenciacdo como eventos
culturais e que tenham alcancgado repercussao em seu meio e na sociedade.

As propostas de anélise de Elizabeth Bastos Duarte (2004) alinham-se a visdo de
Machado ao abordar a TV através de seus programas e dos géneros produzidos por esta
midia. Assim como Machado fez em seu trabalho a respeito dos géneros da televisao
(1999), Duarte (2004, p. 65-88) constrdi suas propostas a partir da nocéo de género e de
suas recorréncias na programacédo televisiva. Os aspectos identificados pela autora,
entdo, serviriam para guiar a compreensdo dos programas em meio aoS Processos
comunicativos que eles engendram. Dito de outro modo, a identificacdo de géneros,
subgéneros e formatos funcionariam como diretrizes de andlise, nas quais poderiamos
compreender os aspectos de criagdo, producdo, circulacdo e consumo dos produtos
televisivos.

Machado & Vélez (2007) e Duarte (2004) concordam na necessidade do
conhecimento da gramatica da TV para compreender sua forma de funcionamento.
Porém, a énfase na discussao ndo devera ser apenas seus processos tecnoldgicos ou seus
métodos e discursos, pois 0 processo comunicativo abrange uma série de relacdes e
trocas com a sociedade e os individuos que sdo fundamentais para este veiculo. A
analise, entdo, ndo poderéa abrir mao de destacar alguns destes aspectos.

Machado e Vélez (2007) destacam que, da mesma maneira que 0S outros meios
baseados na imagem, os programas de TV sofrem de inadequacdo e imprecisao ao
serem abordados pelo discurso verbal. A descricdo dos produtos televisivos no texto ndo
consegue transpor a experiéncia audiovisual de maneira completa. Os autores apontam,
que ao utilizar a linguagem, os processos e 0s métodos da TV para empreender uma

critica, a video-arte pode se apresentar como uma instancia critica da televisao que
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explora por completo as possibilidades audiovisuais. Machado (1996) ainda destaca
que, atualmente, a hipermidia vem se tornando um espaco favoravel a este tipo de
analise por permitir a reunido de informacdes textuais, visuais e sonoras em um mesmo
suporte.

A condicdo natural da producdo televisiva é a presenca da hibridacdo e de
complexidade dos meios técnicos de producéo, circulagdo e consumo (DUARTE, 2004,
p. 70-1). A articulacdo entre diferentes aspectos das linguagens sonoras e visuais € a
expressdo do complexo processo de produgdo dos produtos da TV. A hibridacdo pode
se dar por instancias intersemidticas — apropriacdes de outras midias — e intra-semidticas
— utilizacdo de ferramentas, géneros, formatos e referéncias do préprio meio televisivo
através da articulagio em um novo produto (Idem). Com a inclusdo de métodos,
técnicas e informacbes de diferentes fontes, os programas de televisdo passam a
transportar uma carga de informacdes maior do que o contetdo imediato que é exibido.

E necesséario pontuar a natureza do video, a sua capacidade de integracdo de
midias. Raymond Bellour (1997, p. 14) afirma que "o video é antes de mais nada um
atravessador", ou seja, € o lugar das passagens da imagem, denominado por Bellour de
entre-imagens. As passagens sao didlogos estabelecidos entre as naturezas das imagens,
incorporacgdes e transformacdes das especificidades de cada meio por outro. Bellour
comeca a identificar essas passagens entre o cinema e a fotografia a partir da insergédo
da pausa, da utilizacdo da imagem estatica nos filmes. O autor também destaca a
utilizacdo do movimento pelas imagens fotograficas. Nelson Brissac Peixoto (In
PARENTE, 1993) afirma que ao relacionar diferentes artes, as passagens evocam as
particularidades de cada meio que estdo presentes nas novas imagens e ainda foram
articuladas de uma maneira singular.

Peixoto (Idem) destaca que as primeiras passagens foram identificadas por
Walter Benjamin em seus escritos a respeito da flanerie. Para o fil6sofo francés, as
galerias parisienses do séc. XIX transportavam o flaneur para outras realidades,
produzindo outras percep¢des ao confundir interior e exterior, antigo e moderno. De
maneira semelhante, as passagens contemporaneas operam na introducdo de outros
tempos e espacos por mesclar dois estados da representacdo para dar origem a um novo
sistema. A ordem do entre-imagens € a justaposi¢do ilimitada, a conjugacao de fluxos,
uma acumulacdo de vizinhancas, uma zona de indiscernibilidade e de apagamento de
limites, sihuetas e fronteiras (PEIXOTO, In PARENTE, 1993, p. 238-240).
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O video é um espaco privilegiado das passagens por ter a capacidade de
assimilar todos os tipos de imagens através do intercambio entre os suportes. Esta troca
reflete na constituicdo destas imagens por dar origem a produtos hibridos tanto no
aspecto tecnolégico quanto na linguagem visual. Peixoto (In PARENTE, 1993) ressalta
as incorporac0es feitas pelo cinema do video: movimentos aéreos, zoom, incrustagdes
eletronicas, chromakey, o ponto-de-vista deixa de traduzir um olhar e passa a ser algo
montado, articulado e composto.

No final do séc. XX, a computacdo grafica permitiu que o computador se
tornasse um novo e importante espaco de passagem da imagem por também ter a
capacidade de dialogar com todos os anteriores suportes de produgdo de imagética no
interior de seu sistema. Como ocorreu com o video, ele também contribuiu através das
imagens de sintese com transformacdo do repertério das imagens do mundo. A
producdo imagética do computador se assemelha a pintura foto-realista da década de
1960 ao representar 0 mundo com uma exatiddo que extrapola a exatiddo do cédigo
fotografico. Essa grande capacidade de representar com exatiddo a realidade cotidiana
se deve ao fato de as maquinas poderem resolver calculos numéricos complexos.

Jay David Bolter e Richard Grusin (2002) se alinham a Raymond Williams ao
apontar uma separacdo entre midia e contexto social nas propostas tedricas de Marshall
McLuhan (1964). Bolter e Gruisin, entdo, empreendem uma atualizacdo do universo
midiatico contemporaneo apds a entrada do computador nos processos de producéo,
difusdo e consumo de informacdo. Para esta tarefa, Bolter e Grusin desenvolvem o
conceito remediation** que abrange a representacdo de um meio em outro e, para eles,
esta seria a caracteristica definidora das midias digitais (BOLTER & GRUSIN, 2002).
Na remediacdo, as midias sdo utilizadas de diferentes maneiras: um antigo meio é
destacado e representado em formato digital sem alteracbes bruscas além da
numerizagdo como acontece, por exemplo, em CD-ROMs que incluem galerias de fotos
e pinturas; para destacar as novas possibilidades, uma midia digital desenvolve
interfaces que melhoram o acesso a antigas midias como acontece nos mecanismos de
busca para enciclopédias digitais; os meios digitais podem buscar uma remodelacéo
maior das midias existentes e assim descontextualizar os produtos de seus meios e
transforma-los em um objeto novo; a nova midia pode buscar uma remediacdo mais

intensa ao tentar absorver os antigos meios inteiramente, como acontece com alguns

*1' 0 termo usado nesta pesquisa — remediacao — é uma traducéo livre da expressao em inglés.
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sites que procuram substituir a transmissdo da TV e os seus modos de operar (Idem, p.
44-48). Algumas praticas de interacdo comuns na Internet foram absorvidas pelas
emissoras e algumas linguagens se tornaram menos chocantes — como 0s videos de
cameras digitais com baixa qualidade — ao serem exibidas no meio televisivo. Sdo cada
vez mais comuns filmes, programas de TV que utilizam em parte ou em sua totalidade

as imagens sintéticas criadas em meio digital. A esse respeito os autores destacam que

"a remediacdo opera em duas direcdes: usuarios da antiga midia como filme
ou televisdo podem procurar apropriar-se e remodelar graficos digitais, como
artistas digitais podem remodelar filme e televisdo"** (Idem, p. 48, tradugéo
nossa).

Os autores ainda destacam que a "remediacdo ndo é cdpia ou reproducdo
mecanica” (Idem, p. 73), mas um modo de remodelar e renovar a producdo artistica
contemporanea através de estratégias de apagamento e énfase na mediacdo ou
remediacdo. A aura da obra de arte ja havia sido afetada pelos dispositivos de
reproducdao mecanica surgidos no final do séc. XIX e seus desdobramentos no séc. XX
passou por outra transformacdo com a tecnologia digital: a remediacdo ndo elimina a
aura da obra de arte, mas a refuncionaliza em outro formato midiatico (Idem, p. 75).

As midias contemporaneas operam desde seu surgimento uma remediacdo em
relagdo as midias existentes (BOLTER & GRUISIN, 2002). Dessa forma, a tecnologia
desenvolve estratégias estéticas e técnicas de reapropriacdo® e articulacdo das
dimensbes social, cultural, econdmica e material na criacdo de uma forma de
comunicagdo e expressdo. A televisdo "remediou” o radio em seu inicio. Com o advento
do videoteipe, passou a "remediar" também o cinema e ao mesmo tempo construiu uma
linguagem propria. O computador ndo nasceu como uma midia, mas tinha desde entdo a
capacidade absorvé-las. O desenvolvimento da computacdo grafica deu inicio a
convergéncia das midias no suporte computacional, gerando uma dimensédo
hipermidiatica que relne textos, sons e imagens em um mesmo suporte. Por
consequiéncia da dindmica social e cultural, as midias ja existentes acabam por absorver
algumas mudancas trazidas pelos avancgos tecnoldgicos.

E. Ann Kaplan desenvolveu em seu estudo* sobre a MTV americana uma
categorizacdo® dos videoclipes baseado nos seus contetidos (CONNOR, 2000;

*2 No original, em inglés, "remediation operates in both directions: users of older medias such as film and
television can seek to appropriate and refashion digital graphics, just as digital graphics artists can
refashion film and television".

*3 Repurposing, no original em inglés.

* Rocking Around The Clock: Music Television, Postmodernism And Popular Culture, Londres e Nova
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SOARES, 2004), que nos fornece distingcbes basicas para a compreensdo das suas
estruturas tematicas. A eficiéncia desta tipologia é prejudicada por tratar os clipes em
sua imanéncia e ndo considerar o contexto social, econémico, cultural como fatores
importantes na criacdo e producao dos videoclipes.

Soares (2004, p. 95-100) estabelece em sua proposta de andlise algumas
coordenadas para o0 questionamento e para a compreensdo dos enunciados presentes nos
clipes. A primeira diretriz diz respeito as maneiras que o artista se posiciona no
videoclipe — ele pode ser o personagem da histdria a ser contada ou ser uma espécie de
narrador ao contar através da mdsica a acdo que se desenrola. Em seguida, devemos
analisar como o espaco é apresentado e construido através das imagens. O autor aponta
ainda que

"aspectos como direcdo de arte, desenho de producdo e decoragdo de set,
figurino, maquiagem e dire¢do de fotografia sdo fundamentais no
entendimento de como a dindmica do entorno influencia no conceito que
envolve determinado artista e o clipe que se originard deste conceito"

(SOARES, 2004, p. 97).
A relagdo entre estes elementos na dindmica do videoclipe fornece informagdes a
respeito do universo conceitual atrelado aos signos do videoclipe. Por fim, o tempo no
clipe deve ser analisado, pois ele tem a capacidade de ditar o ritmo da narrativa visual e
também € responsavel pela duracdo da narrativa ao marcar o inicio e o final de uma
acdo. Estas informacdes, aliadas a observacOes sobre a significagdo da letra e os
aspectos musicais, compdem um panorama de sentido dos clipes.

Para a analise de uma midia de natureza hibrida como o videoclipe se torna mais
recomendado tracar caminhos gerais que sejam Uteis para a atividade critica
(VERNALLIS, 2004). Estas orientagdes bésicas tendem a ressaltar a dinamica dos
cédigos musicais e visuais dos clipes e como eles se relacionam com o contexto da
musica, do artista, do diretor e até com o da sociedade em geral. Nessas relacOes
encontraremos 0 enunciado do videoclipe e informacBes a respeito dos conceitos e
significados utilizados pelos realizadores. A abordagem das relacdes dos elementos do
videoclipe revela como os realizadores trabalharam com musica, letra e imagem para
estender os significados e os sentidos do videoclipe. Essa articulacdo revela as
estratégias semelhantes as da propaganda do clipe a fim de conquistar a atencdo da

audiéncia (Idem).

York/Londres: Methuen, 1987.
* Ver p. 34.
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A andlise também deve contemplar uma perspectiva a respeito dos didlogos
mantidos com outras linguagens, das maneiras que 0S Signos operam na imagem, do
efeito de narracdo sugerido, das possibilidades de interpretacdo (VERNALLIS, 2004).
Ao abordar os clipes por esse caminho, permitimos que os produtos tenham uma "voz
prépria” e possam revelar tracos do seu processo de criacdo e producdo e das tematicas
e referéncias utilizadas para a sua construcao. Essa estratégia permite que 0s momentos-
chave dos videos destaguem a quantidade de informacdes e significacBes contidas em
suas imagens e sons (Idem).

A metodologia de analise desenvolvida por Carol Vernallis (2004) se mostra
mais produtiva por enfatizar a observacdo nos momentos de maior destaque dos
videoclipes e de seus discursos mais fortes no campo da técnica e da estética. As
observacdes feitas por Raymond Bellour (In PARENTE, 1993) a respeito da
transformacdo da analogia das imagens em relagcdo as novas maquinas de producao
imagética que surgiram ao longo do séc. XX também serdo utilizadas para investigar
como se configura a representacdo frente a simulagdo numérica da imagem de sintese.

As observacdes terdo os seguintes pontos em comum: os discursos e significados
de cada videoclipe, o constante didlogo entre arte e tecnologia na producgéo artistica, a
questdo da representacdo e simulacgdo através da tecnologia digital. A partir deste ultimo
ponto propusemos a reunido dos videoclipes em trés categorias de acordo com a
proximidade ou o distanciamento da realidade: simulacéo figurativa, simulacédo abstrata
e simulacdo experimental. A primeira categoria abordara clipes de grande contato com a
representacdo do real, mas que ndo sdo a simples transformacdo do mundo em
codificagdo numérica. Serdo analisados os videoclipes All Is Full of Love da cantora
Bjork e Poor Leno do grupo Royksdpp. A segunda trabalha a realidade através de uma
abordagem mais conceitual, com uma relagdo menos imediata entre imagem e real. Esta
categoria investigara os clipes Instinto Coletivo da banda O Rappa e An Eye For An Eye
do grupo U.N.K.L.E.. Por ultimo, sera investigado o experimentalismo grafico presente

no clipe Gantz Graf do Autechre.
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4 Analises

4.1 Imagens realistas: exploracdo do "'possivel' pela tecnologia digital

A discussdo que propomos a partir da analise de All Is Full Of Love e Poor Leno
procura trabalhar as imagens sintéticas que, de alguma forma, mantém uma forte ligacéo
de proximidade com a realidade. Ao retirar da realidade material as informacdes para a
sua construcdo, elas pertencem ao campo da possibilidade de existéncia do que
representam, pois suas figuracdes realizadas nao se afastam da experiéncia que teriamos
com os codigos do real. Assim, as questdes que os dois clipes levantam em nossa
analise dizem respeito as formas que o real foi apreendido pelos artistas e,
posteriormente, inserido nas imagens. Os dois clipes aqui problematizados representam
um tipo de imagem digital 3D que mantém ligacdes transparentes e diretas com a
realidade material e estabelecem dinamicas proprias entre o digital e o videografico no

contexto de producao imagética e discursiva dos clipes.
All Is Full of Love: a naturalizacéo do digital na imagem videografica

A musica All Is Full Of Love foi o quinto single do terceiro disco da cantora
islandesa Bjork, Homogenic, que tem como tematica principal a imprevisibilidade do
amor. A musica possui acompanhamento de harpas, de instrumentos de orquestra e de
batidas eletronicas criando um universo sonoro grandioso que mistura tradicdo e
modernidade. O videoclipe foi dirigido por Chris Cunningham e promoveu a musica em
um formato inédito: o DVD-single, que consiste numa midia contendo a mdsica e o
videoclipe em formato DVD.

O diretor se destacou no cenario dos videos musicais com Come To Daddy para
0 Aphex Twin. Cunningham ganhou reconhecimento devido a inquietude de seus
trabalhos, que questionam a sensibilidade humana através de sua a relacdo com a
natureza (como em Frozen para a Madonna), com a tecnologia (All Is Full Of Love) ou
com o estranho (Afrika Shox para o Leftfield e Windowlicker para o Aphex Twin).

Em All Is Full Of Love, Cunningham utiliza os sons da musica que remetem a
atividade industrial como ponto de partida para o universo conceitual do clipe. Neste
clipe, a maior inquietacdo exibida se refere as mesclas ocorridas entre 0 mundo organico
e o0 robdtico sendo descrita pelo diretor como "o encontro do kama sutra com a robética

n46

industrial"™ (PROBST, 2000). Ao aliar afeto e tecnologia, Cunningham amplia o

* Em traducéo livre do original em inglés, "kama sutra meets industrial robotics".

90



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

espectro de seus questionamentos ao atingir as configuracbes da sociedade
contemporanea altamente dependente da tecnologia em suas diversas atividades
cotidianas. Assim, ele aborda ndo apenas o desejo individual de viver intensamente um
relacionamento amoroso, mas também nos leva a problematizar a influéncia que os
dispositivos tecnoldgicos exercem sobre os individuos.

A partir das informagdes limitadas fornecidas pelas imagens, inferimos que a
acao do videoclipe se desenrola em um laboratério de alta tecnologia dedicado a
montagem e manutencdo de robds. A primeira vista, 0 ambiente se revela
predominantemente branco, pois as paredes, o chdo, as maquinas e os robds tém apenas
poucos detalhes visiveis em preto e vermelho. A auséncia de cores possivelmente
eliminaria a quantidade de detalhes daquele espaco, mas a escolha do branco vem
acompanhada da exploracdo de diversas texturas e iluminagfes do ambiente, que
funcionam como elementos de distin¢do entre as superficies.

As paredes sao formadas por blocos de metal pintados de branco e sua superficie
fosca contrasta com a intensidade das luzes posicionadas no teto e no chdo. O piso é
composto de backlights*’, cujas luzes fluorescentes e a superficie transparente
produzem um branco intenso. O revestimento das maquinas e dos robés traz um tom
metalizado e brilhante de branco resultado da aplicacdo da tinta no ago. A intensidade
das luzes acompanha a historia que se desenrola no laboratdrio ao ficar mais forte em
determinados momentos como o inicio da montagem do rob6 ou com a chegada da
segunda personagem. O preto é menos destacado, porém estd sempre presente nas

estruturas interiores das maquinas.

Figura 06 — Stills de All Is Full Of Love

*" Nome dado para as "caixas de luz" cuja fonte de iluminacao é interna a estrutura e se situa ao fundo do
motivo representado.
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O clipe se estrutura de uma maneira linear e descritiva ao apresentar aos poucos
0s componentes do ambiente e por ndo possuir uma trama paralela em outro espaco-
tempo, pois todo o discurso se limita ao cenario em que a acdo do clipe se desenrola. A
principio, € mostrada a estrutura fisica do ambiente e em seguida, a figura do robd é
destacada — personagem principal deste clipe que evoca a presenca de Bjork por possuir
um rosto com fei¢cdes semelhantes as da cantora. Em seguida, sdo exibidas as maquinas
e suas operacdes e intervencbes feitas no corpo do robd. Na sequéncia, somos
apresentados ao segundo personagem que possui um corpo completo, sem aberturas na
estrutura como acontece com o primeiro. Este segundo rob6 também possui tragos
faciais semelhantes aos da Bjork. O momento da chegada deste segundo personagem
marca o direcionamento do clipe para seu fim. Neste instante, eles iniciam uma espécie
de didlogo utilizando a letra da musica para, em seguida, envolver-se fisicamente,
resolvendo imageticamente o tema da canc¢do. No fechamento do videoclipe, deduzimos
que a imagem volta ao local do inicio, mas ndo vemos exatamente as mesmas cenas.

A camera executa poucos movimentos no clipe, mais especificamente durante a
abertura e o seu fechamento. O conhecimento do cenario e dos detalhes dos elementos
gue compdem a histdria € feito através de cortes secos que em close-up ou plano médio
nos mostram 0s acontecimentos. Os enquadramentos de primeiro plano e de 'close’
foram posicionados em momentos particulares para ressaltar as figuras dos robds, das
maquinas e dos processos de construcdo ou conserto de uma das personagens. Devido a
auséncia de cores além do preto e do branco, a fotografia ressalta o contraste do branco
gélido das superficies das maquinas e o preto intenso de suas engrenagens. A
iluminacdo do ambiente é composta por lampadas fluorescentes que contribuem para a
criacdo de um perfil de laboratério para aguele espaco.

A edicdo desempenha papel fundamental ao construir um discurso fornecendo
informagdes a partir da escolha de cenas carregadas de sentido. Em momentos
importantes, a edi¢do escolheu anunciar a relevancia do que estava por vir: na chegada
da segunda personagem, inicia-se uma seqiéncia de cortes mais acelerada que nos
mostra o robé recuperando um liquido branco que, por deducéo, foi perdido durante a
intervencdo das maquinas momentos antes. Na maior parte do video, o ritmo da edigdo €
bastante ameno e tranqilo, entrando em sincronia com o clima da cancao.

Encontramos semelhancas entre o espaco "duro™ e funcional de All Is Full Of
Love e os ambientes igualmente assepticos de THX 1138 (1971), filme do diretor
George Lucas. As similaridades também podem ser vistas na tematica, que aborda o
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sentimento humano em universos dominados pelas maquinas. Um ponto muito proximo
entre o filme e o videoclipe diz respeito a manipulacdo de rob6s em laboratério: no
primeiro, o enfoque é dado aos personagens que manipulam as maquinas; no segundo,
apenas vemos a aparelhagem em acdo. Dessa forma, nos dois casos o publico é impelido
a utilizar a imaginacao para completar as informacdes que faltam.

r
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Figura 07 — Stills do filme THX 1138

O filme nos mostra um poder superior que exerce vigilancia de maneira intensa
recorrendo a diversas ferramentas de observacdo e de opressdo dos individuos,
mantendo-0s sob seu dominio. Entretanto, o videoclipe ndo possui uma abordagem
semelhante, apenas nos fornece informacgdes visuais através das maquinas que
controlam os robds que podem ser interpretadas como instancias de controle e poder.

A combinacdo do fetichismo tecnolégico com uma visdo sobre o afeto humano
resultou em uma visdo surpreendente de como a emocdo pode alterar estados em
ambientes frios (PROBST, 2000). A escolha de opor representacdo imagética ao
discurso verbal € um artificio bastante recorrente nos videoclipes e tem a intengédo de
conquistar a atencao do publico pelo estranhamento causado pelo choque. Este artificio
¢ estruturador de toda a acdo que se desenrola ao longo do clipe da Bjork: a frieza
tecnoldgica é oposta a mais nobre emog¢do humana

A compreensdo da abordagem feita em All Is Full Of Love a respeito das
transformacdes pessoais ocorridas quando o amor tdo buscado chega de maneira
inesperada deve ser estendida para contextos maiores. O clipe representa as mudancas
ocorridas quando as situagdes sdo dadas como perdidas, sem perspectivas de melhora. A
tecnologia € utilizada como alegoria para a representacdo de um individuo amargurado e
desiludido com relacionamentos amorosos. Entretanto, também podemos vislumbrar
nessa metafora uma relacdo com a sociedade no geral. O homem contemporaneo esta

tdo ligado as tecnologias e deslumbrado com as facilidades promovidas por elas, que
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deixa de lado o contato humano na sua experiéncia social. Abrindo mais o leque,
podemos deduzir uma sugestdo de tratar as maquinas ndo apenas como ferramentas de
trabalho e diversdo, mas procurar inserir afeto em seus sistemas e em suas praticas.

All Is Full Of Love possui alguns aspectos que liga a sua producdo as técnicas
Gticas e a0 mesmo tempo as técnicas numéricas. Por ter, primeiramente, passado por um
"esbogo" captado pela camera, o videoclipe evoca a representacdo de uma realidade
imediata, compreendida pela analogia de um mundo que existe além do momento de
producdo imagética. Porém, sabemos que o movimento e as fei¢des dos robds foram
trabalhados na pos-producdo, recorrendo a computacdo grafica, a animagdo 3D e a
composicao para finalizar as imagens.

Os robds do video foram desenhados pelo préprio Cunningham e construidos
por Paul Catling, que ja trabalhou com o diretor em Windowlicker. Estes dois modelos
ndo executaram nenhum movimento durante as gravacdes, j& que toda a acdo do video
foi construida através de computacdo gréafica e modelagem e animacao em 3D. O rosto
da cantora foi inserido através de composicdo®®: Bjork foi filmada na mesma posicio
gue os robos e o seu rosto foi inserido durante a pés-producéo.

Ao partir da producdo técnica das imagens, este clipe ndo rompe totalmente com
o0 codigo fotogréfico, ja que antes de passarem por intervencdo da tecnologia digital,
suas imagens foram criadas atraves de projecdo oOtica. Isso quer dizer que o realismo
conceitual operou em momentos especificos na criacdo do movimento das personagens
e na finalizag&o dos elementos do cenério.

Ainda que remeta a um universo industrial altamente especializado e que revele
a utilizacdo de processos computacionais na criagdo imagética, All Is Full Of Love
possui ligacdes com a existéncia fisica daquilo que representa. Dessa forma, as imagens
do clipe apresentam um hibridismo em sua constituicdo e em sua estrutura que mistura
ndo apenas os dois processos de producdo imagética, mas também mesclam seus efeitos
estéticos.

O resultado desse hibridismo é uma compreensdo ambigua que gera uma
sensacdo de representacdo de um referente e a0 mesmo tempo intui a aplicagdo da
tecnologia da simulacdo na criagdo imagética. All Is Full Of Love mescla o reflexo do
real com a simulagéo ao utilizar a animacao e modelagem 3D para finalizar as imagens

capturadas por uma camera. O espectador ndo se sente seguro a respeito da utilizacdo da

*8 Técnica utilizada na pés-producéo de videos que combina imagens originadas de diferentes fontes,
geralmente com o uso de chroma-key.
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computacdo grafica na produgdo do clipe, uma vez que o real ndo foi substituido, ou
melhor, precedido pelo simulacro. Para uma completa simulacdo, seria necessaria a
substituicdo do real por uma utopia e o aniquilamento de toda a referéncia material, na
qual a auséncia seria celebrada e substituida por um signo outro, hiper-real.

O clipe problematiza brevemente o verdadeiro e o falso, o real e a simulagéo
devido a utilizacdo da tecnologia na criag@o e na tematica, mas néo se afasta do real por
partir deste e a ele voltar em toda a sua duracdo e também por manter um estreito
vinculo com os seus codigos. No clipe, ndo é de facil determinacdo o que é "real" e
aquilo que é simulado. Sabemos, através de informacgdes do diretor, que 0s movimentos
foram criados em computador, mas teremos dificuldades em determinar a acdo da
computacdo grafica a partir das imagens. A identificacdo se torna complexa porque a
tecnologia procura apagar as diferengas entre a simulacdo e a materialidade dos robés.
Assim, ndo vemos a interferéncia da tecnologia, apenas sabemos de sua existéncia.

A técnica utilizada neste clipe é bem sintomatica dos processos contemporaneos
de criacdo imagetica que incluem, desde a concepcdo do trabalho, a utilizacdo de
recursos e de ferramentas particulares da tecnologia digital. Ao mesmo tempo, nao é
descartado o uso lentes, cAmeras e pelicula durante a producao.

Ao transitar entre esses polos, a representacdo ndo perde a ligacdo imediata com
o referente e, assim, destaca o uso da técnica para alcancar propositos artistico-
expressivos do diretor e da cantora. Ao invés de naturalizar o uso da técnica e criar um
ambiente livre de aderéncia imediata ao real, All is Full of Love destaca, celebra e deixa
de explorar outras possibilidades do dominio do digital que transformariam a densidade
de informacdes das imagens através da utilizacdo de uma carga maior e diferenciada de

signos e codigos do mundo real por meio da representagdo numeérica.
Poor Leno: a imagem sintética como discurso

Poor Leno é o terceiro single retirado do album de estréia da dupla norueguesa
Royksopp, Melody A.M. (2001), e conta com a participagéo de Erlend @ye da banda
Kings of Convenience nos vocais. O duo é formado por Torbjgrn Brundtland e Svein
Berge e se caracteriza por escolher sonoridades da masica eletrénica mais desacelerados
e menos voltados para as pistas de clubs e boates. O Royksopp ganhou destaque ap6s
conquistarem o prémio de Melhor Videoclipe do Ano por Remind Me em 2002 no

Europe Music Awards promovido pela MTV Europa. A repercussao foi ampliada com a
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concessdo de suas musicas para comerciais de marcas importantes, como por exemplo, a
musica Eple para o sistema operacional Mac OS X Panther da Apple.

O diretor de Poor Leno é Sam Arthur, responsavel também por clipes de artistas
de indie rock e de musica eletronica como Idlewild e Simian Mobile Disco. A carreira
de Sam foi construida no mundo da mdsica independente e dos comerciais. A maior
parte de sua producdo esta concentrada em trabalhos para artistas e empresas européias.
Atualmente o diretor faz parte da equipe da produtora de video inglesa Academy
Productions Ltd.

O videoclipe do Royksopp procura passar uma mensagem de dedicacdo e
comprometimento com o companheiro, presente na letra da mdsica, através da historia
da captura e do aprisionamento do pequeno leno*® no zoolégico de animais selvagens

no qual o clipe se ambienta (FIG. 08).

.

Figura 08 — Stills de Poor Leno

Logo no inicio do video, uma imagem se torna emblematica e embasa toda a sua
acao. A camera ressalta uma placa no exterior da jaula que contém as informacdes
comuns a respeito do animal, porém uma delas é a mais importante para o clipe: lenos
habitualmente vivem em pares® (FIG. 09). Ainda que Poor Leno possua um final
aberto, o reencontro dos dois lenos da um fechamento a histéria contada no videoclipe.
Com a histéria abordada no clipe, podemos questionar, a partir da necessidade dos dois
animais "ficticios" — as relagdes afetivas mantidas entre o homem e seus pares e também
0 quanto eles seriam capazes de abrir mdo e se arriscarem para ir em busca de uma
pessoa querida. A simples representacdo de companheirismo animal pode nos levar a

desdobramentos e associacdes com diversos comportamentos humanos.

* 0 animal leno é ficticio.
%0 Em inglés, no original, "lenos usually co-habit in pairs".
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LENO (Endangered Species)

Place of Origin - Kilpisjirvi
Habitat - Alpine Regions

Diet - Cold Porridge
Extra Info - Lenos usually
co-habit in pairs.

)

Figura 09 — Still de Poor Leno
As imagens iniciais do clipe apresentam um zooldgico no qual é possivel

encontrar espécies incomuns como girafa, tigre e urso polar. Imediatamente somos
levados a uma parte interna dedicada aos "pequenos mamiferos”. Neste lugar sé
conhecemos a habitacdo do leno. E nesse instante que a cAmera focaliza a identificagio
dos costumes e habitos do animal daquela jaula. Apés esta pequena introducéo, o video
passa a alternar cenas do zooldgico com imagens das montanhas no momento em que o
leno foi capturado. A partir desta sequiéncia, o clipe mescla imagens numéricas em duas
e trés dimensBes dos animais e do z60 com imagens gravadas em montanhas cobertas
de neve (FIG. 10).

Figura 10 — Still de Poor Leno

A narrativa ndo possui uma estruturacao linear, porém é bem clara e possibilita
uma rapida compreensdo do que esta se desenrolando no clipe. A histéria volta no
tempo para esclarecer como o leno foi levado até o zooldgico e freqientemente as
imagens da captura do pequeno animal sdo interrompidas por trechos da sua rotina

entediante na jaula. Apos esclarecer esta parte da historia, o espectador é surpreendido
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ao ver que um outro leno assiste atonito a captura de seu companheiro. A histéria da um
salto e segue direto para o reencontro dos dois através do vidro.

Em Poor Leno, as imagens criadas digitalmente sdo mais presentes que 0s
registros em video de uma locacdo material, por isso estamos nos relacionando mais
com a idéia de camera que orienta a constru¢do da imagem no computador do que com
a sua existéncia propriamente dita. Dessa forma, encontraremos imagens que se
movimentam em variadas dire¢es no lugar de zoom e closes, que sdo raros. As cenas
nas montanhas, por exemplo, revelam que a camera "imaginaria" passeia pela regido,
porém o ponto-de-vista permanece 0 mesmo. A utilizacdo de uma grua proporcionaria
diversos niveis de enquadramento e angulagdes, além de uma natureza imagética
baseada na figuracdo Gtica. A criacdo imagética digital é capaz de reproduzir esses
detalhes, porém exigiria um trabalho mais elaborado e uma performance maior do
hardware. A questdo vai além da técnica, pois a natureza das imagens problematizam
questdes da percepcdo e representacdo de um real como resultado de um registro do
material e de um conhecimento cientifico a seu respeito. A iluminacdo dos ambientes é
"dura", com poucas nuances. E possivel notar o sentido de incidéncia da luz sobre os
personagens e objetos, mas ela é pouco trabalhada para dar efeitos de textura e
detalhamento das superficies. As cores das imagens digitais apresentam-se bastantes
uniformes e com a quase auséncia de tons medios e derivagdes das cores.

A edicdo desempenha um papel discreto em boa parte do video por ser
responsavel, basicamente, pela marcacdo do ritmo das imagens e da musica. Ela ganha
um destaque maior no momento em que é mostrada a captura do animal, em que vemos
imagens digitais mescladas a imagens analdgicas. Nessas cenas, a intencéo € ressaltar a
sua composicdo hibrida através da natureza maltipla dos elementos e da rapidez da troca
de angulo/camera. Os cortes nas imagens nédo sao freqiientes ou repetitivos e fazem com
que o andamento do videoclipe seja trangilo.

Em uma analise mais aprofundada, podemos discutir a respeito do
comportamento humano que busca domesticar e tornar acessivel aquilo que Ihe foge ao
controle. Poor Leno exemplifica a intervencdo do homem na natureza que retira a vida
selvagem de seu habitat e impGe regras e dindmicas estranhas aos animais para atingir
seus impetos culturais. Os animais selvagens sao transformados em pecas de exibicdo
de um zooldgico especializado em, por assim dizer, manter em cativeiro aqueles que

estdo acostumados com a liberdade da selva.
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Em contrapartida, os lenos representam aquilo que os homens ndo conseguem
domar. A girafa, o urso polar e o tigre aparentam estarem adaptados e acostumados
aquela prisdo, mas o leno ndo se conforma e sente saudade, a principio, de sua floresta.
No final, descobre-se que o sofrimento ndo é apenas por estar preso, mas também se
refere a0 seu companheiro que, por sua vez, arrisca-se e enfrenta o "mundo dos
humanos™ para se aproximar novamente de seu par aprisionado.

Uma interpretacdo imediata Poor Leno refere-se ao poder motivador do amor e
da amizade para enfrentar situagdes desconhecidas e superar estes obstaculos. O leno
que aparece do lado de fora da jaula é a representacdo do afeto que supera a dureza da
espetacularizacao da natureza.

A utilizacdo da imagem sintética ndo é um aspecto pontual ou esporadico na
trajetoria da dupla: Remind Me, seu primeiro clipe, é inteiramente produzido com este
tipo de figuracéo (FIG. 11).

Figura 11 — Stills de Remind Me

As possibilidades expressivas que o controle computacional da criacdo imagética
permite certamente influenciaram a escolha por este tipo de imagem em Poor Leno. O
clipe, entretanto, ndo explora caminhos abstratos ou experimentais de representacao,
optando por uma aderéncia a uma idealizacdo da realidade de um zooldgico deste tipo
em particular. Conceitualmente, a imagem numérica carrega a possibilidade de
representar a realidade com exatiddo matematica, em um grau de detalhes que se

distancia do realismo da imagem fotogréafica e da videografica.
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As imagens dos animais e dos ambientes do clipe nos leva a ter uma relacéo
teorizada com o real representado, transformando a aparéncia, a estrutura e a dindmica
dos elementos de cena em conceitos e idéias que figuram como uma reproducdo da
realidade. Em Poor Leno, a técnica digital utilizada na criacdo imagética ndo é apagada
para aparentar outro tipo de imagem como em All Is Full Of Love. A énfase no mundo
simulado é pretendida e declarada. Os momentos em que as imagens técnicas dialogam
com a sintese numérica revelam uma tensdo entre estes dois campos, pois ambos
estados da imagem exercem, alternadamente, papel de destaque naquela seqiiéncia do
clipe. Esta tensdo vai além dos dominios do clipe do Royksopp, pois esses dois tipos de
representacdo dialogam e confrontam-se atualmente em diversas esferas e dominios da
criacdo imagética e pdem em questdo como o real esta sendo apreendido através das
imagens que séo puro simulacro e bastante freqliente nos meios de comunicagéo atuais.

Ao explorar o simulacro como um mundo possivel e proximo, o clipe mostra
que uma compreensdo conceitual da realidade ndo é apenas escolha estética, mas pode
ser também uma forma de ver e compreender 0 mundo. No caso das representacdes do
clipe, um universo distante — a vida selvagem — se torna proximo com a descri¢cdo
tedrica de seu comportamento e de sua aparéncia. A domesticagdo ndo acontece apenas
pelo aprisionamento dos animais em um zooldgico, mas também através da imagem
sintética que facilita a representacédo destes por meio de seus suportes técnicos e de seu
conhecimento tedrico. E esperado que se questione a maneira que os codigos do real sdo
trabalhados em Poor Leno, pois a utilizacdo da tecnologia intervém na representacao e
problematiza as nogdes de realidade e de figuracdo e expressdo artistica.

Apesar de possuir imagens de diferentes naturezas, este videoclipe ndo explora o
hibridismo como uma caracteristica particular, pois a imagem digital e a imagem
técnica sdo exibidas de uma maneira que ressalta suas propriedades individuais e foge a
uma integracdo mais organica, como é o caso do clipe da Bjork. O destaque dado a
figuracdo oOtica e a representacdo digital ndo pretende ressaltar como esta unido gerou
um tipo de imagem que necessita da miscelania como condi¢do de existéncia. Pelo
contrério, as cenas da captura do leno procuram ressaltar as suas diferengas. Os
pequenos animais, por exemplo, apresentam uma definicdo bastante superior a baixa
qualidade das imagens do video.

Ainda que ndo escolha representacdes abstratas e mantenha uma forte aderéncia
a descrigdo dos codigos do real, o clipe procura incentivar, com a utilizacdo da imagem

3D, reconfiguracgdes e reconsideracdes do que foi estabelecido como real nas imagens
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artisticas e midiaticas. A especializacdo na técnica computacional que leva ao dominio
completo da estrutura imagética € mais destacado aqui. A tecnologia faz com que a
imagem se apresente maltipla e com possibilidades quase infinitas. Os cddigos do real
sdo transformados em codigos binarios e em uma linguagem que propdem, em uma

visdo macro, uma discreta e importante reformulacdo da experiéncia imagética.
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4.2 1magens sintéticas abstratas: as realidades alternativas

Ainda muito ligados a materialidade real, as imagens que analisamos neste
topico procuram renovar O NnosSsO repertorio imagético ao propor realidades
independentes e alternativas. Os dois clipes — An Eye For An Eye e Instinto Coletivo —
originam mundos novos a partir do estudo do funcionamento do mundo real. Esse tipo
de imagem ainda ndo se descola de uma referencialidade e evita uma relagéo imediata
com o real. A tecnologia digital fornece ferramentas para a criacdo de mundos
completos a partir da modelagem tridimensional. Os dois clipes reunidos aqui
problematizam a construcdo de imagens midiaticas de um mundo hiper-real nas quais o

simulacro exerce um papel fundamental na representacéo e na percepcao imagética.
An Eye for An Eye: a simulacéo da guerra

An Eye for An Eye é o primeiro clipe do segundo album do duo inglés
U.N.K.L.E. chamado Never, Never Land (2003). A dupla formada por James Lavelle e
Tim Goldsworth costuma chamar parceiros para a criacdo e produgdo de seus discos.
Richard File remixou uma faixa (Unreal) do album de estréia — Psyence Fiction (1998)
— e co-produziu o album de 2003. Never, Never Land conta ainda com a participacdo de
Josh Homme, vocalista da banda Queens of the Stone Age, e de Robert Del Naja,
membro da banda Massive Attack.

A direcdo de An Eye for An Eye ficou a cargo do coletivo Shynola, que é
responsavel por clipes de artistas como Beck (E-Pro), Radiohead (Pyramid Song) e Blur
(Crazy Beat e Good Song) e campanhas publicitarias da Nike, da Honda e da operadora
de telefonia Orange. O clipe contou ainda com o apoio da animadora Ruth Lingford.

Este clipe foi desenvolvido como um curta-metragem e possui a intencdo de ser
um filme curto a0 mesmo tempo em que exerce funcdo de videoclipe. Foi usado um
sampler™" da trilha sonora do filme Fantasia (1940) de Walt Disney e pinturas em 3D
da Massive Attack. O video procura ser visto, primeiramente, como um manifesto anti-
guerra que ganhou amplitude, pois durante a sua produgdo ocorreram os atentados de 11
de setembro em Nova York, dando-lhe uma nova dimensdo. A época do seu langamento
(2002), o mundo passou a conviver com a constante ameaca de atentados terroristas, o

que levou ao surgimento de diversas campanhas de conscientizacdo para uma cultura da

> sampler ou sampling é a técnica de usar um trecho de uma musica e usé-lo como um instrumento ou
gravacao diferente em outra can¢do. Os samplers podem ser de instrumentos, gravacdes, trechos
falados, sons acidentais, entre outros.
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paz em todos os paises, apesar das invasdes de tropas americanas e britanicas em
territérios do Oriente

O video foi produzido em animacdo tridimensional e apresenta pequenos seres
pacificos constituidos de massa rigida (FIG. 12) vivendo em uma espécie de paraiso
constituido por flores e arvores frutiferas. Ao inicio da cancdo do U.N.K.L.E., ap6s
prélogo com a mdasica do filme Fantasia, aponta no céu avides que carregam uma
espécie da mesma raga em uma altura gigantesca para 0S pequenos seres, aparentando

fisicamente ser uma figura materna de todos aqueles seres.

Figura 12 — Still de An Eye for an eye
A criatura é jogada ao chdo (FIG. 13) e possui pequenos encaixes em seu corpo

que completam exatamente a Unica forma facial existente nos pequenos seres, uma
especie de boca. Os seres sdo atraidos pela curiosidade e pela figura familiar e encaixam

suas bocas nos diversos plugues vermelhos espalhados pelo corpo do enorme ser.

Figura 13 — Still de An Eye for an eye.
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A criatura revela sua natureza perversa e as intencGes bélicas que estdo
relacionadas a sua presenca naquele lugar e libera estranhos insetos pretos (FIG. 14) que
lutam contra 0s pequenos seres e 0s machuca com suas garras. ApOs esse
acontecimento, o caos se instala no lugar que antes se mostrava pacifico. As pequenas
criaturas que demonstravam uma calma e tranquilidade constantes nas suas vidas
assumem um comportamento e uma aparéncia assustadores. Seu interior é tomado pelos
insetos e eles deixam de ser aquelas criaturas encantadoras, pois passaram a fazer parte
do exército de insetos. No final do video, o territorio e a populacdo daquele lugar ndo
mais existe, j& que os objetivos de guerra foram atingidos. Os avides voltam e levam a
estranha e enorme criatura embora, provavelmente para atacar outro lugar. O videoclipe

nb52

termina com a frase "olho por olho cega o0 mundo inteiro">“, reiterando a intencdo de

manifesto pacifista do clipe.

Figura 14 — Still de An Eye for an eye.

Em um primeiro momento, os avides que carregam a enorme criatura podem nos
remeter a imagens daqueles avides que jogam comidas e medicamentos nos territdrios
de paises que atravessam um momento de guerra ou de epidemia. Porém, o
prosseguimento do videoclipe revela que sdo avides de guerra e também nos remete a
histéria do Cavalo de Tréia — artefato de guerra mascarado de presente e utilizado pelos
espartanos para derrotar 0s troianos — no momento em que 0s estranhos insetos
comecam a sair da grande criatura e em seguida atacam os nativos daquele lugar. A
operacdo se completa quando as pacificas criaturas se transformam em estranhos insetos
escuros e passam a fazer parte daquele exército destruidor/conquistador. O final do

video ainda nos traz simbolos de uma verdadeira guerra: o lider que coopta 0s novos

52 Tradugdo livre do original em inglés, "an eye for an eye makes the whole world blind".
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guerreiros que se movem enfileirados em marcha como um exército, a bandeira fincada
no territério conquistado, o abandono do lugar para dar prosseguimento a novos
objetivos de conquista.

Este videoclipe opta por um formato mais tradicional de constituicdo dos
elementos, inserindo uma narrativa canonica, que possui comeco, meio e fim, contando
com um prologo — a musica de Fantasia — e um epilogo — a frase ao final do video
"escrita” com fogo, uma ferramenta simbdlica de destruicdo. As intencBes de construir
um curta-metragem sdo favorecidas pela estruturagdo da narrativa, pois o clipe
estabelece mais pontos de contato com o formato cinematografico. E bastante comum
alguns videoclipes procurarem explorar formatos de narrativa que se aproximam dos
curtas-metragens — ao se basearem em poucos elementos narrativos e possuirem uma
historia simples e enxuta para ser desenvolvida — a fim de se diferenciar sua produgéo
das outras mais voltadas para a estimulacdo visual, dando um carater mais elaborado
aquele produto.

A técnica predominante no video é a animacdo em 3D composta com 2D em
momentos como a invasao dos insetos, por exemplo. O clipe foi construido com uma
predominancia de tons pastéis em contraste com os vermelhos. O preto disforme dos
insetos faz um contraponto a ordem daquele sistema. A iluminacdo ressalta texturas
artificiais e até irreais dos elementos do cenario. As frutas, as flores, o chéo, entre
outros, aparentam uma realidade excessiva, pois € raro encontrar o grande brilho
apresentado por eles. E como se elas ndo possuissem uma superficie porosa e de sua
origem industrial/maquinica com ajuste de "imperfei¢cGes" em sua aparéncia.

A invasdo do territorio nos faz refletir sobre a natureza humana em varios
aspectos, a partir de analogias com o comportamento de seres que ndo existem na
realidade material. Primeiro, questionamos a pulsdo dominadora que leva determinados
grupos oprimir outros. Este aspecto é o que mais ganha destaque devido ao alerta que o
clipe busca fazer. Em segundo, podemos refletir se 0 homem pacifico ndo contém em si
mesmo um potencial para atividades destruidoras e com o despertar desta tendéncia
através de um fator externo, ele desenvolveria sua capacidade destruidora. Ao ampliar
essa questdo, perguntamo-nos se ha algum individuo semelhante aquelas pacatas
criaturas. A frase ao final do videoclipe tende a aumentar nossos questionamentos — e
comprova o0 poder persuasivo do clipe — e nos colocar em uma posicdo de repensar

nossas préaticas cotidianas e transforma-las para algo voltado para o bem-estar coletivo.

105



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

Em todo o clipe, as imagens nos apresentam seres que possuem certa
correspondéncia com nossa realidade — podemos comparar 0s pequenos seres nativos
com criangas ou pigmeus, comparamos 0s estranhos insetos a moscas, também fazemos
analogia entre a enorme criatura a uma figura materna que amamenta os filhos, as frutas
nos remetem a cerejas, entre outras referéncias contidas nas imagens. As cenas nos
levam a fazer alusdes as acOes de guerra — como desembarque e retirada de tropas — e
suas estratégias e também nos remete a um acontecimento da mitologia grega. An Eye
for An Eye utiliza o conhecimento do real como ponto de partida para uma
transformacdo dos signos que se adéqliem aos propdsitos estéticos da terra utdpica
representada em suas imagens. A relagdo com o real esta muito proxima durante a nossa
experiéncia deste videoclipe.

A partir da maneira que os significados foram trabalhados no clipe do
U.N.K.L.E., podemos ver que a dindmica desse universo paralelo ndo desafia o que
encontramos no nosso cotidiano. O principal acontecimento do clipe — a invasdo do
territério — é um fato recorrente na histéria do mundo. Por outro lado, esta guerra possua
muitos pontos de contato com a realidade, a representacdo do confronto expressa
particularidades que n&o encontramos correspondentes — como por exemplo, 0s
pequenos ndao morrem ou ficam feridos apds os insetos perfurarem seu corpo, mas
aparentam terem recebido um virus através de injecdo que os transforma em insetos.

A simulacdo presente no clipe utiliza o real como ferramenta para a abstracdo e
posterior criagcdo de um mundo independente, que possui aparéncia e dindmica proprias.
Ainda que relacdes e associacdes com o mundo real sejam possiveis, o videoclipe
constréi um universo Unico capaz de prescindir de quaisquer compara¢Ges com
representacfes do mundo material devido ao posicionamento de imagens-simulacro
como realidade primeira.A TV contribui para isto por ser uma midia que ndo exige uma
historia e desdobramentos relacionados as imagens que exibe, pois seu interesse &,
declaradamente, o consumo visual efémero daquilo que transmite.

Dessa forma, An Eye for An Eye constroi uma rede de semelhangas com signos
comuns da nossa sociedade, mostrando-nos imagens simuladas de um mundo verossimil
e existente a medida que esta representacdo midiatica for assumida como parte da nossa
realidade. Por tratarmos com naturalidade de mundos particulares criados para produtos
culturais, a nossa relacdo com as imagens midiaticas simuladas se intensifica ao ponto
de tornarmos as cenas deste clipe parte do nosso imaginario construido com imagens

das midias.

106



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

A capoeira "'imaginaria" d'O Rappa

Instinto Coletivo (2001) é o segundo clipe do disco homodnimo da banda O
Rappa e também ¢é uma das musicas inéditas deste aloum gravado ao vivo. Este € o
altimo langamento que contou com a participacdo do baterista e principal letrista da
banda até entdo, Marcelo Yuka — que deixou a banda em 2003 para fundar o projeto
F.U.R.T.O., uma proposta que vai além da performance musical e possui uma
preocupacao com as condic¢des sociais das comunidades carentes do Rio de Janeiro.

O diretor do clipe é Jarbas Agnelli conhecido por seus premiados filmes
publicitéarios e videoclipes. Entre os clipes, destaque para Made In Japan da banda Pato
Fu, Todo Universo para o cantor Lulu Santos e Contact, Get Down e Call My Name, do
projeto de masica eletrdnica do préprio Jarbas com seu so6cio Waldo Denuzzo chamado
AD. Desde seu primeiro clipe — Contact —, o diretor foi reconhecido por seu trabalho
diferenciado: o video venceu a categoria de Melhor Videoclipe Demo do Video Music
Brasil (VMB) em 1999, premiagdo de clipes da MTV Brasil. Logo no inicio de sua
carreira na publicidade, Agnelli foi reconhecido pelo trabalho delicado com imagens em
Semana da agéncia W/Brasil para o lancamento da revista Epoca.

Instinto Coletivo foi o vencedor das categorias de Direc¢do e Direcdo de Arte do
VMB de 2002, ambos os prémios dados a Jarbas Agnelli. O boneco que estrela o clipe é
retirado da capa do disco (FIG. 15) e foi animado a partir da técnica Motion Capture®®

de um capoeirista.

Figura 15 — Capa do album Instinto Coletivo

> Técnica que utiliza sensores ligados ao corpo que detecta a posicao e/ou orientagdo através de
processos 6ticos ou magnéticos que sdo transformados em dados a respeito do movimento e
posteriormente inseridos nos modelos em 3D no computador.
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O clipe é ambientado em um espaco branco e bastante iluminado, no qual ndo
conseguimos identificar delimitacdes das paredes, assemelhando-se ao efeito de "fundo
infinito" (FIG. 16) dos estidios de fotografia e televisdo e video®. A aparéncia
propositalmente difusa das paredes de Instinto Coletivo impossibilita a determinacéo de
seus limites e reproduz através da tecnologia digital uma ferramenta utilizada na

producéo de imagens com referentes reais (FIG. 13).

Figura 16 — Exemplo de imagem com fundo infinito

Figura 17 — Still que exemplifica a indefinicdo do espaco do clipe
O Unico elemento que sugere delimitacdo do espaco € a letra da mdsica que
surge repentinamente e comecga a construir um "pareddo” de palavras e acompanha o
ritmo da masica (FIG. 18). Porém, ela ndo pde um fim aquele espago, mas amplifica a
inexisténcia de um espaco reconhecivel e limitado por possuir uma aparéncia
sombreada, que ndo oferece resisténcia a tentativas de contato e atrito. Tampouco temos

informagdes da existéncia do teto ou de portas, pois 0 espaco se deseja amplo e sem

> 0 fundo infinito consiste na utilizagdo de uma superficie — geralmente utiliza-se papel branco ou preto,
PVC ou madeira pintada — para evitar que as fotografias ou as gravac@es exibam angulos das
superficies e das paredes, fazendo com que o destaque para 0s objetos seja maior.
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limites de existéncia, provocante a imaginacdo do espectador a se desenvolver e fluir
sem limites. Em algumas tomadas de angulos superiores vemos grafismos que se
sucedem no circulo central (FIG. 19) e fazem parte de um leque de signos bastante

amplo que mistura xilogravura, formas abstratas e até simbolos religiosos.

Figura 19 — Imagens de Instinto Coletivo que destacam os grafismos no chao
A acdo concentra-se basicamente em torno da capoeira que é jogada na maior

parte do clipe por apenas um capoeirista. Em determinado momento, outro boneco surge
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e 0s dois iniciam uma luta (FIG. 20), o clipe atinge um momento de tenséo criado por
suas imagens, pois 0 branco e o cinza-grafite ddo lugar ao preto e branco em intenso
contraste. Apds esse confronto, 0 capoeirista que possui uma camisa amarrada ao rosto

continua seu jogo de capoeira normalmente como antes.
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Figura 20 — Stills que mostram a luta entre os dois bonecos

Diferentemente de Poor Leno, a camera de Instinto Coletivo executa
movimentos de rotagdo em diversas direcbes e em diferentes pontos do espaco
cenografico, evitando apenas mover-se no sentido vertical. Os constantes movimentos
giratérios do ponto-de-vista intensificam os elementos da cena: as palavras que
constroem a parede, 0 boneco joga capoeira sendo acompanhado pela cdmera que o fixa
no centro da imagem para ressaltar seus movimentos. O grande papel da camera no
clipe € destacar a constante mudanca da perspectiva do espectador e também o
movimento dos elementos de cena. A essa inconstancia, devemos um grande nimero de
enquadramentos e angula¢@es poucos usuais, que se assemelham a gravacdo com uma
grua e também destacam possibilidades permitidas apenas com a imagem digital.

A estrutura do clipe é bastante linear, ndo ha narrativa em paralelo ou recursos
de edicdo que sejam utilizados para a complementacdo da histéria deste video com
informacgdes originadas de outras fontes. A acdo se desenrola de maneira clara e com
poucos subtextos ou metéaforas. O clipe exerce um papel de acompanhamento, ilustra a
musica sem relacdo imediata, busca uma estimulacdo visual e cria um universo
imagético para a musica. O jogo de capoeira € o motivo de Instinto Coletivo por se
relacionar com a tematica principal de celebrar a cultura popular brasileira, escolhendo

esta danca/luta como representante da resisténcia de uma expresséo cultural popular que
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tem sua historia estreitamente relacionada com o negro e com o tratamento marginal
recebido por determinados grupos sociais. A musica faz referéncias a folguedos
populares brasileiros e estilos de musica e de danga estrangeiros com o intuito de
ressaltar a expresséo do individuo em determinado grupo.

Em lugar de uma narracédo, o clipe escolhe trabalhar com conceitos através da
juncdo da letra e das imagens do clipe. Dessa forma, a musica torna-se, mais do que
nunca, fonte de informacdes essencial para a compreensdo das mensagens presentes no
videoclipe. O espectador dispde de informacgdes visuais e textuais para completar
sentidos e criar suas proprias historias e interpretacdes, fica a critério dele se aprofundar
em descobrir relagdes e associacdes existentes entre os signos do clipe e da masica.

No videoclipe, as partes do corpo do boneco surgem de diversas direcdes e se
unem para forma-lo, como se explicitasse na imagem um detalhe da construgdo dos
modelos digitais (FIG. 21). Por estar "encapuzado™ com uma camisa, ndo é possivel
uma individualizagdo do personagem, o que leva a acentuar o alcance coletivo da
mensagem do clipe. Outro momento em que esta oposi¢do individuo versus coletividade
é levantada é quando o jogo de capoeira se torna uma luta e o boneco encapuzado
representando membros dos grupos sociais vence a disputa contra o outro que ndo esta
encapuzado e se apresenta como um individuo de rosto reconhecivel e particulariza a
sua aparicdo no videoclipe. Para o intuito do clipe, a vitéria do "coletivo" reforca a

crenga de que apenas a articulacao entre as pessoas é capaz de transformar o mundo.

Figura 21 — Imagens iniciais de Instinto Coletivo durante a "formag&o" do boneco

A relacdo com o real ndo é imediata, jA que representacBes de codigos e
simbolos do mundo séo feitas de maneira em que estes sao deslocados e desligados de
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seus contextos de origem. A imagem do clipe opta por ndo fornecer sentidos de
orientacdo espacial ou temporal, aproximando suas imagens do mundo da imaginagéo e
do sonho, livres de amarras narrativas e de sentido. O ponto de referéncia disponivel é o
boneco em pleno jogo de capoeira, que para 0s propdsitos do clipe é o suficiente, ndo
havendo a necessidade de adicdo de detalhes. Dessa forma, identificamos um
impedimento da compreensdo imediata ao potencializar a simulacdo através da
abstracdo. Ao optar por um caminho "conceitual”, as imagens se aproximam do irreal
por extrair determinados codigos e conceitos de seu contexto social/natural e inserir no
universo apresentado no clipe.

Antes de relacionarmos os codigos presentes em Instinto Coletivo com a
realidade, assimilamos a existéncia daquele mundo devido a naturalidade com a qual
lidamos com a gramatica visual derivadas de processos eletrdnicos e/ou digitais de
producéo imagética que alteram, distorcem ou reconstroem a imagem bruta. E grande a
possibilidade de tomarmos aquele universo como dado, Unico, finalizado e ndo
questionarmos as relagdes que ele possa manter com o real. Por sabermos que aquelas
imagens sdo de origem digital, podemos aceitar Instinto Coletivo como uma obra em si
mesma independentemente da controversa "falta de referencialidade material” da
imagem de sintese.

A experiéncia do individuo com os diversos tipos de imagem originados a partir
de processos fotograficos ou eletrdnicos, tornou-o apto a conviver com diversos modos
de apresentacdo desta sem tornar relevante a existéncia ou ndo de um rastro de

materialidade na representacao.
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4.3 Desreferenciacdo de um mundo independente: o puro simulacro

Quando a imagem atinge o distanciamento maximo do referente real nos
defrontamos com uma situacdo preconizada por Baudrillard: a precessdo da realidade
pela imagem-simulacro. O tipo de imagem que o clipe do Autechre representa abre méo
da presenca direta ou indireta do real para escolher um jogo de signos e significados
préprio, Unico e particular e tem uma grande proximidade com mundos irreais
existentes nas mentes dos individuos. A fase de criacdo néo precisa trabalhar a partir de
codigos existentes. A fruicdo se constituira como um processo novo, que constroi um
repertorio imagético a medida que a experiéncia estética se desenrola. A nossa
abordagem se propde a compreender essa imagem sem referente e intensamente ligada
ao modo de producdo digital a partir de seus aspectos discursivos e tecnoldgicos e de

seu contexto de producéo.
O simulacro que precede 0 mundo em Gantz Graf

Gantz Graf (2002) faz parte do EP>®> homdnimo lancado em 2002 do grupo de
masica eletrénica de origem inglesa, Autechre — que faz parte de uma cena experimental
do techno® no final dos anos 1980 e inicio da década de 1990 e foi denominada
Intelligent Dance Music (IDM). Este nome surgiu através de uma lista eletrénica de e-
mails criada por um fa do selo Warp Records, ao qual o Autechre esta vinculado. Além
de IDM, diversos nomes foram escolhidos — electronica, ambient techno, armchair
techno, dentre outros — para se referir a um estilo de dance music destinada a ser
experienciada, preferivelmente, mas ndo exclusivamente, em casa do que em clubes e
pistas de danca. O EP Gantz Graf também foi lancado em DVD em uma edic¢éo especial
que redne o clipe da faixa-titulo e os outros clipes do grupo até entdo: Basscadet e
Second Bad Vibel dirigidos por J.S. Hunter e Chris Cunningham, respectivamente.

O diretor do clipe é Alex Rutterford que atua como designer grafico e produz
ainda curtas-metragens e publicidade. Além do clipe ndo-oficial para Eutow — outra
faixa do Autechre presente no album Tri Repetae (1995), produzido para o programa
Lo-fi do Channel 4 (Reino Unido) em 2001 —, Rutterford dirigiu também Go To Sleep
(Little Man Being Erased) do Radiohead em 2003, clipe todo produzido em imagens

% Do inglés, Extended Play é um formato de disco que esta entre a gravacdo curta do compacto (ou
single) e muito curta para ser considerada um album. Um EP tem, geralmente, entre quatro e oito faixas.

% Estilo de musica eletrdnica surgido na metade da década de 1980 nas proximidades de Detroit (EUA) e
se caracteriza por suas influéncias mecénicas de sonoridade "dura" que se assemelham aos sons ouvidos
em inddstrias.
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3D. Ele ainda participou de All Is Full Of Love e Come On My Selector, videos
dirigidos pelo Chris Cunningham, respectivamente, para a cantora Bjork e para o grupo
Squarepusher.

O diretor declarou no release do clipe que a idéia para Gantz Graf surgiu durante
uma de suas viagens de LSD por volta de 1996 ou 1997, o que esclarece para nés a
apresentacdo de um universo hermético e trabalhado especialmente para esta musica. A
faixa é composta de diversas camadas de sons nas quais sdo construidas texturas que se
sobrepdem e compdem uma sonoridade que explora o aspecto "industrial™ do techno.

Uma das func¢des da edicdo no audiovisual € alternar pontos-de-vista para poder
expandir o conhecimento do espectador a respeito do ambiente e da cena que se
desenrola. A tridimensionalidade dos objetos e dos ambientes em suportes digitais
permite que todos os elementos de uma cena existam desde o momento de sua
concepgdo, ou seja, o computador responde a alguns comandos e a face oposta é
mostrada ao espectador instantaneamente. O suporte da tecnologia digital, portanto,
permite que exista uma infinidade de imagens possiveis sem a necessidade de criagédo de
imagens para este fim.

O ambiente simulado de Gantz Graf nos remete ao universo hibrido de All Is
Full Of Love devido a caracterizagdo que nos remete a uma industria e seu
funcionamento, a representacao da tecnologia de ponta e também pelo uso do branco e
do preto, basicamente, em suas imagens. Ambos o0s clipes compartilham também do uso
de pequenas intervengdes em vermelho para quebrar o monocromatismo de suas
imagens. Porém, eles se diferenciam no uso do contraste que é comedido no primeiro
videoclipe e bastante explorado no segundo.

A acdo principal do clipe é o testemunho da constante transformacédo do sélido
composto por pequenas partes ou mesmo por outros pequenos objetos (FIG. 22). O
espectador é posto em um lugar de observacdo da acdo do solido, pois o quadro da
imagem apresenta discretas marcas que se assemelham as marcacfes que as cameras € a

ilha de edicdo carregam para orientar a gravacdo e montagem das cenas.
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Figura 22 — Stills de Gantz Graf
Ainda é possivel notar autechre_gantz_graf escrito a esquerda e um cronémetro

a direita (FIG. 22), aparentando que aquelas imagens ainda nédo foram finalizadas. Por
serem muito sutis, estes detalhes passam quase desapercebidos na frui¢do do clipe, ndo
chegando a alterar a percepgédo de seu motivo principal.

Figura 22 — Still com nome do artista e crondmetro na base do quadro
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Este objeto sofre inimeras transformacdes na aparéncia, dimensao e composicao
(FIG. 23) que variam de acordo com a intensidade da musica. Ele é retorcido, repartido,
diminui a espessura, aumenta de comprimento, desdobra-se e encolhe de maneiras que
sdo possibilitadas através dos recursos que a tecnologia digital fornece para a criagao
imagética. Rutterford declarou que o clipe ndo foi feito a partir de um algoritmo, ou
seja, o trabalho poderia ter ficado a cargo da performance do programador e do
hardware. Porém, ele dedicou-se a animar os estados do objeto com base de célculos e
descricbes matemaéticas feitas a partir da mdsica e da concepcao visual desenvolvida
para o clipe. E possivel acompanhar a mutagio do sélido em sincronia com diversos
conjuntos de sons da faixa, pois € intencdo do diretor que musica e imagem caminhem
no mesmo passo e nao percam o elo desenvolvido por ele. Uma clara influéncia do clipe
€ o0 construtivismo — através do manuseio e manipulagdo das formas do sélido — e o
futurismo — na aproximacéo/celebracdo dos sons industriais e da dindmica das

engrenagens de uma maquina de tecnologia de ponta.

Figura 23 — Stills com as diversas formas assumidas pelo objeto durante o clipe

Gantz Graf € territério da pura simulacdo, onde a técnica ocupa posicdo de
destaque na concepcdo visual do videoclipe. Os diversos modos de apresentacdo do
solido — ou ainda, os diversos modos de rearranjamento das pequenas partes do sélido —

sublinham a sua distensdo estrutural proporcionada pelo papel fundamental

116



PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
SIMULACAO, ARTE E MIDIA NOS VIDEOCLIPES DE ANIMAGAO 3D

desempenhado pelo célculo na construcdo de imagens tridimensionais digitais. A
mutacdo do objeto é encarada com naturalidade e, em certo ponto, esperada em um clipe
em que a técnica ndo apenas desempenha um papel de ferramenta a servico da estética,
mas age como elemento de seu discurso. A possibilidade de rearranjar os componentes
do sélido através da tecnologia digital também esta presente nas primeiras cenas de
Instinto Coletivo em que podemos ver a formacdo do boneco a partir da juncdo de
pequenas partes independentes.

A origem em alucina¢Bes de uma experiéncia com uma droga sintética, leva a
representacdo do sélido de Gantz Graf a perder sua aderéncia ao real e retrata a
"precessdo dos simulacros™ que Baudrillard (1991) considera ser um sintoma da cultura
e da midia contemporaneas. As imagens do clipe do Autechre ndo apenas adicionam
novas referéncias ao nosso imaginario, mas também constroem um novo campo signico,
no qual serdo construidas associacdes e relacdes entre 0s demais componentes do nosso
repertorio de imagens. Além disso, o objeto ndo revela ter sido derivado de algo
conhecido e/ou reconhecivel na realidade material, fazendo com que 0 tomemos como
dado e ele seja inserido de maneira natural ao vasto campo das imagens midiaticas. As
suas formas longilineas ou mais robustas podem servir, posteriormente, de base para a
criacdo de objetos de utilizacdo diaria ou podem permanecer no dominio da expressao
artistica que é explicitado através do clipe.

E ainda encontrada no clipe outra caracteristica relacionada com as imagens-
simulacro: a dindmica prépria de sistemas independentes do mundo material. Essa
independéncia permite que o solido se transmute em varias formas sem a
obrigatoriedade de espelhar no comportamento de objetos materiais. Assim, a animacéo
digital em 3D se encontra com o inicio da animacdo tradicional que potencializa o
comportamento de alguns de seus personagens que evitavam a verossimilhanca e
subvertem as leis da fisica ao confrontar as nossas expectativas baseadas na observacao
da realidade com atitudes inesperadas e situacdes fora do conhecimento dos individuos.
A imagem sintética transportou para o calculo numérico e para o uso da computacao
gréafica o processo criativo que busca a criagdo de mundos paralelos e possiveis a partir
da livre imaginacdo do criador, ampliando, assim, as ferramentas disponiveis para a
criacdo artistica.

Gantz Graf é um exemplo de produto cultural no qual a técnica aplicada na
producéo é manifesta. E ainda um sintoma da cultura midiatica contemporanea, que no

mais se preocupa com a referencialidade e com a historia de suas imagens, pois 0
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momento da exibicdo e a fruicdo € mais importante que seu registro histérico. A
importancia que a tecnologia digital conquista ao proporcionar a execucdo de
representacfes que anteriormente eram impossiveis de serem alcancados com as
ferramentas disponiveis ou muito trabalhosos pode ser mensurada na influéncia que
seus signos de origem simulada exercem no imaginério da sociedade. Estamos, pois, na
era do simulacro e temos consciéncia que essas imagens ndo existem na realidade fisica,
mas na realidade virtual dos dispositivos tecnolégicos onipresentes na nossa vida

cotidiana.
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5 Conclusao

As transformacgdes dos modos de producdo e de percepcdo ndo se limitam
apenas ao ambito da expressdo estética e das técnicas empregadas, pois, como vimos, a
sociedade, a masica, a midia e o individuo foram influenciados por essas mudancas ou
as acompanharam.

Com o videoclipe, muasica e midia sofreram modificagdes. A obra musical
passou a compreender cada vez mais uma dimens&o visual que corresponda ao universo
de referéncias criado pelas musicas e pela prépria figura do artista. O reflexo imediato
deste aspecto se deu nos meios de comunicagdo que foram a principal vitrine dessa
forma de expressdo artistica ligada a musica. Outra consequiéncia se deu na industria da
musica que assistiu as mudancas nas suas formas de promocao dos artistas. Como
desdobramento, tanto a experiéncia televisual quanto a musical foram impelidas a se
adequarem aos novos modos de expressdo e de sensibilidade trazidas pelo videoclipe.

O homem foi, a0 mesmo tempo, agente catalisador e testemunha destas
transformacoes. Ele se adequou aos novos espacos de expressdo artistica — os meios de
comunicacdo e espacos publicos, por exemplo —, as novidades tecnologicas que
facilitaram o acesso aos dispositivos e multiplicaram a producdo de registros e
representacOes de esferas que anteriormente estavam muito distantes entre si, como é o
caso da vida cotidiana e da arte. Ele ainda foi impelido a se adaptar a novas
sensibilidades surgidas com a imagem simulada do computador, que possibilitou a
existéncia de todas as imagens a partir do célculo.

O surgimento e aprimoramento de diversos dispositivos tecnoldgicos colocaram
a producio imagética em um constante processo de adaptacdo as novas ferramentas. E
preciso destacar que muitos avancos foram feitos por artistas e/ou em funcao deles, pois
a relacdo entre tecnologia e arte é de influéncia mdtua. A partir do panorama de
transformagbes na sociedade, na muasica e na midia que foi construido, a
referencialidade foi questionada e discutida a partir dos novos meios técnicos de criagcdo
imagética. A imagem de sintese embaralha e reconfigura as nossas nogdes de referente e
representacdo ao nos apresentar os objetos no lugar de registra-los através de figuracoes
que variam do realismo fotografico a completa auséncia de referéncia a codigos da
realidade material.

A principio, o conjunto de videoclipes analisado nesta pesquisa levanta uma

discussdo que diz respeito ao papel que o emprego da tecnologia desempenha na
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construgdo do discurso de cada um deles. Identificamos — e ndo esgotamos — maneiras
diversas de alinhamento do discurso estético ao técnico, nas quais prevalecem os efeitos
que o uso da tecnologia digital produzird em cada produto. Esses casos refletem um
posicionamento da expressao artistica atual que procura transformar os "truques"
magquinicos em diferencial estético.

All Is Full Of Love € o primeiro exemplo desse aspecto ao apagar a intervencgéo
da simulacdo 3D para dar a impressdo de que as cenas do clipe tiveram origem na
figuracdo Otica, apesar da evocacdo de um universo caracterizado pela presenga da
tecnologia de ponta.

Ao evitar que um possivel destaque no emprego da imagem computadorizada
adquirisse mais énfase do que o seu discurso relacionado a tecnologia, o videoclipe da
Bjork toma uma posicdo de transicdo para transmitir a sua mensagem, pois suas
imagens ddo a impressdo de terem sido trabalhadas na gramatica da producdo
videografica ao mesmo tempo em que discutem, indiretamente, a tecnologia digital no
nosso cotidiano. Ao criar um involucro de figuracdo Otica em uma producgédo imagetica
essencialmente hibrida, este clipe contribui para que a simulacdo seja absorvida e
tomada como verossimil pelo espectador mais desavisado e intensifica 0s pontos de
contatos entre realidade e simulag&o computacional.

O videoclipe do Réyksopp (Poor Leno) utiliza imagens que se diferenciam em
relacdo ao seu processo de producdo, mas prioriza o digital na construcdo de sua
mensagem. As intervencgdes das cenas do helicoptero e da perseguicdo na montanha, por
exemplo, sdo "estranhas™ ao universo simulado apresentado desde o inicio do clipe e se
configuram como uma pausa de um discurso baseado na sintese em 3D para a insergédo
de imagens videograficas. A imagem de Poor Leno ndo procura ressaltar uma natureza
hibrida, mas enfatiza o confronto criado pela juncdo de diferentes processos de
producdo imagética. Esse contraponto vai além da mera utilizacdo de suportes digitais,
como exposto acima, atingindo a esfera discursiva e perceptiva do clipe.

O caminho construido por Poor Leno se opde ao de All Is Full Of Love, pois as
imagens do clipe ressaltam a natureza de producdo das imagens e, por consequéncia, o
processo de criagdo de cada uma. Este videoclipe utiliza imagens digitais e
videograficas em momentos especificos do seu discurso, pois nas cenas em que a
intervencdo do homem na natureza sdo mostradas, as imagens hibridizam a simulacao
do pequeno animal com o registro 6tico das montanhas e de um helicdptero, por

exemplo. Ao pontuar as cenas com determinado uso da tecnologia de producéo
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imagética e associa-las a aspectos da narrativa, o clipe carrega a simulacdo digital para
dentro de sua dimensdo textual, integrando-a e a tornando importante para sua
consolidacao.

Esses dois clipes demonstram a tentativa de construir representacdes através da
técnica digital que estabelecem uma ligagcdo mais estreita e firme com as referéncias ao
mundo material. Esse tipo de figuracdo procura ser consumido com mais imediaticidade
por explorar nosso repertorio imageético construido através das midias, que tem a énfase
na aparéncia como caracteristica principal.

An Eye For An Eye e Instinto Coletivo trabalham a integrac&o entre técnica e
estética de maneira semelhante por explorarem a realidade como base para a criacao de
mundos “independentes” e “auto-suficientes”. A riqueza de detalhes e a aparéncia hiper-
realista da floresta encantada do clipe do U.N.K.L.E. € possibilitada pela a¢do do
calculo numérico. A sensacgdo de descolamento do real produzida por um ambiente sem
paredes que transpds as rodas de capoeira feitas ao ar livre e por elementos de cena que
surgem e desaparecem sem um comportamento padronizado no clipe d'O Rappa
intensificam a percep¢do de um mundo alternativo originado nos processos criativos
envolvendo o diretor — que também é o animador do clipe — e a banda.

O tratamento dado a representacdo nestes dois clipes ndo perde seu contato com
a realidade, mas evita retratar seus temas e motivos de maneira direta. Aqui € necessario
que o espectador participe do jogo de semelhancas entre as imagens do clipe e aquilo
com o que elas se assemelham. Outra demanda destes videoclipes é a incorporacéo
dessas "novas" imagens ao imaginario dos individuos, pois é desejavel que no momento
de sua percepcdo, os individuos ndo questionem a origem destas imagens apenas como
fruto do célculo numérico ao qual elas estdo envolvidas e déem uma importancia
secundéria a sua dimensdo estética.

Em Gantz Graf, a tecnologia fica mais evidente ndo apenas devido a evocacdo
que as imagens e 0s sons da masica fazem do universo industrial, mas também porque
fica claro que a simulacdo digital € a grande responsavel pela producdo do clipe. Esta
responsabilidade se deve a impossibilidade de trabalhar o tipo de representacdo
imagética apresentado em outro suporte técnico que ndo permita a construcdo de um
sistema — ou um universo — com caracteristicas que ressaltam a composicao digital da
imagem, o desenvolvimento de sua dinamica mutacional de forma que nos foi

apresentada e também sua imediata visualizacdo a partir de perspectivas diferentes.
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A tecnologia digital exerce papel fundamental nas imagens que optam pela néo-
referencialidade, pois elas incidem no contexto da expressao estética por executar um
tipo de figuracdo que trabalha com questdes que vao além da representacdo do real.
Agora, esta em discussdo a criagdo de universos figurativos independentes e
intensamente relacionados com a intervencdo da técnica, que, por sua vez, desempenha
um papel fundamental: o fornecimento de ferramentas que ddo maior liberdade a
imaginacdo e producdo imagética.

Os casos que envolvem a utilizacdo/participacdo da tecnologia digital em 3D
apresentados nesta pesquisa nos mostram diferentes interagc@es que a expressdo estética
pode manter com os dispositivos técnicos. O que se destaca, porém, desta dindmica € a
maneira como as referéncias ao mundo material sdo trabalhados através da criacdo
artistica que baseia seu processo no suporte computacional. Vimos ainda que estes
cddigos do real podem exercer um papel predominante e marcar uma forte presenca em
todo o clipe (Poor Leno) ou — no caso oposto — ndo ser encontrado em nenhum
momento, apenas se relacionando a partir de desdobramentos da nossa fruicdo do clipe
(Gantz Graf). All Is Full Of Love, An Eye For An Eye e Instinto Coletivo nos mostram
0S meios criativos de como a imagem pode explorar o digital e o simulacro sem perder
contato com as normas e formas das imagens técnicas e também da visdo humana. Em
comum, todos estes clipes compartilham a utilizacdo da tecnologia para atingir os
objetivos estéticos dos seus criadores.

Esta pesquisa procura destacar através de sua abordagem as possibilidades
expressivas que as ferramentas digitais proporcionam para a criagcdo artistica.
Discutimos as formas que as representagdes foram construidas para ressaltar os papéis
exercidos pela simulacdo da imagem em diferentes niveis de ligacdo com o real. Os
casos abordados mostraram como 0 uso da computacdo gréfica serviu aos propdsitos
estéticos dos clipes ao trabalhar com maior ou menor — ou até ausente — intensidade sua
ligacdo com a realidade. Os exemplos demonstram, entdo, que a simulacdo é a grande
contribuicdo da tecnologia digital a producdo da imagem, pois ela libertou os criativos
das amarras do registro do visivel e das técnicas analogicas de pos-produgédo, dando-
Ihes ferramentas que tornaram possiveis uma criacdo artistica que, potencialmente, é

capaz de alcancar estagios ainda ndo explorados da producgédo de imagens.
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