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“O design é um processo de investir 0s

objetos de significados.”

(R.C. Denis, 1998).
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RESUMO

A banda Dream Theater € a mais significativa dentro do estilo musical
conhecido como Metal Progressivo e as capas dos seus discos, quase
sempre influenciadas pela fotografia surrealista, séo veneradas por seus fas
como verdadeiras obras de arte. A banda tem conectado arte grafica e
contetido sonoro ao longo de sua carreira, criando um mundo simbélico sem
limites e alimentando o imaginario dos seus apreciadores. A capa de disco
se tornou um produto relevante do Design Grafico, cabendo a ela
representar todo o conceito artistico de um album. Nessa perspectiva, este
estudo trata de uma analise das capas dos discos da banda Dream Theater,
a partir do referente fotografico surrealista. Tomou-se como base o0s
preceitos de Steven Heller (2004) e o método de Analise do Discurso, sob os
quais as capas foram estudadas e entendidas como agentes discursivos,
considerando, inclusive, as suas configuracbes para compreender o
processo de significacdo e criacdo do universo da Dream Theater.

Palavras-Chave: Design Gréafico. Capas de Album. Metal Progressivo.

Dream Theater.



ABSTRACT

The band Dream Theater is the most significant in the musical style known
as progressive metal and the covers of their albums, often influenced by the
surrealist photography, are venerated by his fans as true works of art. The
band has connected graphic and audio content throughout his career,
creating a symbolic world without limits and feeding the imagination of its
admirers. The album cover has become an important product of Graphic
Design, fitting it represents the whole concept art for an album. From this
perspective, this study is an analysis of the album covers of the band Dream
Theater, from the surrealist photographic referent. Took up based on the
precepts of Steven Heller (2004) and the Discourse Analysis method, under
which the cases were studied and understood as discursive agents, which
also includes your settings to understand the process of meaning and
creation of world of Dream Theater.

Keywords: Graphic Design. Album covers. Progressive Metal. Dream
Theater.
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INTRODUCAO

A imagem € um poderoso veiculo de comunicagéo e o seu sentido é
determinado através do contexto sociocultural. O homem é o responsavel
por atribuir-lhe significado e, por sua vez, é influenciado pelos valores e
acepcodes de seu mundo cultural. As imagens criam um universo simbolico e,
mesmo sem nenhum texto, sdo capazes de estabelecer entre 0s seus
observadores uma linguagem eficaz por intermédio de seus atributos
estéticos. Dessa forma, a relacdo existente entre imagem e o significado
estd presente em todos 0s povos e culturas. A musica erudita, o rock
progressivo, o heavy metal, entre tantas maneiras de demonstragoes
culturais e ideoldgicas, estdo carregadas de imagens que alimentam o
imaginario de seus consumidores.

E no nicleo do mundo das imagens que os objetos informacionais,
enquanto produto da cultura material - neste estudo eleito pelas capas de
album - reflete e expde historias, criam uma atmosfera simbodlica que
transcende a imagem e gera um elo emotivo que encanta e seduz seus
apreciadores. Esse fendmeno néo seria possivel sem o Design, sobretudo,
sem o Design Gréafico, ferramenta elementar na concepcao de artefatos ou
imagens que transmitem valores emocionais, agregando estima ao objeto de
consumo, ultrapassando a sua funcao prética e tornando, por conseguinte, o
seu consumo bem sucedido.

Partindo desse conceito, 0 mercado fonogréafico faz uso de imagens
para dar “vida” as embalagens dos discos, isto é, as capas de album, pois
elas sdo o canal fundamental de comunicacdo entre o publico-alvo e o
produto. Assim, cabe a capa do album o papel de comunicar-se com o
consumidor e fazer com que o disco saia da prateleira e estabeleca a
experiéncia do consumo, além da propria sonoridade, criando contextos de
significado com o sujeito que a consome. Atualmente, a inddstria musical
enfrenta duras batalhas para manter-se firme diante do crescimento elevado
dos crimes de pirataria.

Nesse contexto, o Design Grafico torna-se responsavel por atuar
também nessa questao, criando projetos gréaficos criativos e arrojados que

funcionem como uma alternativa para despertar no consumidor o desejo de
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comprar o disco original ao invés de baixa-lo gratuitamente na internet ou
compra-lo a um preco barateado pelo mercado negro. Para que se alcance
tal objetivo, cabe ao profissional grafico construir uma linguagem estética
que possibilite uma real comunicacdo entre o produto e o0 sujeito
consumidor. A construcdo da capa de um disco enquanto um produto de
design exige também um lado artistico de seu idealizador que, por sua vez,
precisa captar a esséncia de seu publico-alvo, criando, assim, uma peca
grafica que anuncie de forma clara e efetiva o proprio artista ou banda em
questdo. Para que isso ocorra, sdo muitos os recursos e fontes de
inspiracdo. Artificios como a ilustracédo e a fotografia podem servir de base
para construir uma capa que traduza fielmente o contetdo a ser ouvido,
além de refletir a alma do grupo ou artista.

A musica é plural, multipla, infinita. Apresenta varias faces e inimeros
estilos. Em meio a essa variedade de géneros musicais existentes, o Metal
Progressivo destaca-se pelo primor, complexidade e exceléncia, seguindo a
linha das grandes sinfonias em sua estrutura basica. Dentro desse estilo a
banda Dream Theater apresenta tracos singulares advindos de sua
originalidade, criatividade e capacidade técnica. A mesma se destaca pelo
apelo instrumental de suas longas e inspiradoras can¢des, bem como pelo
conteudo lirico de suas composicfes, abordando temas inteligentes e
profundos sem nenhum pudor.

O grupo é conhecido mundialmente pela sua complexidade artistica e
traz, na sua formacao original, musicos que, por diversas vezes, ganharam
prémios em suas respectivas categorias. O “Teatro dos Sonhos” arrebata
multiddes em seus espetaculos, lancou doze discos de estudio e vendeu
mais de 12 milhdes de &lbuns ao redor do mundo. Além disso, a banda é
precursora do seu género musical e é de sua autoria um dos albuns
considerados como mais influentes do Heavy Metal. Dessa forma, fica clara
a importancia do grupo na difusdo da cultura do Metal Progressivo no
mundo.

Joly (2007) certifica que, uma analise diligente é decidida por seus
designios e que estes, por sua vez, admitem os caminhos imprescindiveis
para se ponderar densamente o objeto de estudo e, desta maneira,

descobrir as devidas conclusdes. Considerando todos esses aspectos,
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temos as capas como objeto de estudo dessa pesquisa e, em especial, as
capas de albuns da banda de Metal Progressivo Dream Theater. No geral, a
maioria das fotografias presentes nas capas dos albuns da referente banda
sdo marcadas, predominantemente, pelas caracteristicas estéticas da
fotografia surrealista. Nesse sentido, elegeu-se como objetivo geral do
presente estudo analisar as capas dos albuns da banda Dream Theater a
partir do referente fotografico surreal, adotando a imagem - no Design
Grafico - como ferramenta na construcéo do discurso e, com isso, buscando
fugir de uma Gtica analitica da peca grafica apenas pelo seu apelo visual.

Por essas diretrizes ideoldgicas, o objetivo especifico do referente
estudo parte da verificacdo da producdo simbdlica presente nas capas dos
albuns da banda Dream Theater nas quais a fotografia surrealista € aplicada.
Visando compreender, dessa forma, como este modelo de fotografia &
cultivado nas capas dos albuns do grupo e como as mesmas produzem
certos significados. Para tanto, tomou-se como base os pensamentos de
Steven Heller, em seu livro “Linguagens do Design” (2004) no qual o autor
afirma que os artefatos e pecas gréficas do Design tém faculdade discursiva
e que ambos estdo interligados ao contexto historico, cultural e social. Assim
esta pesquisa considera 0 método da Analise do Discurso que analisa a
construcdo de sentidos por meio do préprio discurso conforme defende
Mendes (2005).

Foi, portanto, por meio dessa otica que se fundamentou a perspectiva
metodolégica da presente pesquisa, buscando, por meio desse olhar,
decifrar as capas de albuns da banda “Dream Teather”, considerando-as um
meio discursivo que imprime aspectos culturais, sociais e histéricos, pois,
conforme Heller (2004), cabe ao Design a aptiddo de ser compreendido por
varias vertentes. Por haver uma caréncia de bibliografia e estudos na area,
acredita-se que este trabalho pode vir a contribuir para aumentar o
conhecimento do profissional em design grafico, especialmente no que tange
a Otica do discurso.

O presente trabalho esta dividido em trés partes: a primeira
contextualiza historicamente a tematica que envolve o estudo, a segunda
apresenta algumas contribui¢cdes bibliograficas e na terceira parte encontra-

se a analise propriamente dita, além das considera¢des finais. De modo
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mais detalhado, o primeiro capitulo apresenta algumas consideracdes
acerca do Metal Progressivo, suas origens e caracteristicas presentes na
relacdo com o objeto de estudo. O segundo capitulo traz uma breve
contextualizacdo da histéria da industria fonografica, evidenciando o papel
das capas de albuns dentro desse nicho mercadol6gico. O terceiro capitulo
aborda algumas consideracdes sobre a evolucao da historia dos discos e o
capitulo quatro apresenta um estudo sobre as capas de album e as
mudancas transcorridas ao longo de sua historia.

No quinto capitulo é abordada a historia e a importancia da banda
Dream Theater para o cenario musical. No capitulo seis, sdo colocados
alguns conceitos que envolvem a aplicacdo da imagem. O sétimo capitulo
trata da fotografia, sua evolugédo e aplicacdo do Design. No mesmo, hd um
subtépico referente ao aprofundamento de questbes relativas a imagem
fotografica. O oitavo capitulo apresenta o Surrealismo enquanto movimento
artistico, apontando as colabora¢cdes do mesmo para o Design.

No capitulo nove encontram-se algumas consideracfes acerca da
fotografia surrealista e no décimo é feita uma explanacdo e definicdo do
método escolhido para realizar a referente analise, partindo-se da imagem
fotografica surreal presente nas capas em questdo, fazendo uso dos
preceitos de Steven Heller (2004) onde a imagem € detentora de carater
discursivo a partir do método de Analise do Discurso. Por fim, encontram-se
0os capitulos 11 e 12, nos quais € feita a andlise das nove capas
selecionadas - considerando o referente fotografico surrealista - e as

consideracdes finais do presente estudo, respectivamente.

. O Metal Progressivo

Para que se compreenda o estilo musical intitulado de “Metal
Progressivo”, do qual faz parte a banda escolhida como objeto de estudo
dessa pesquisa, € preciso esclarecer que o mesmo deriva do Rock
Progressivo, contudo, possui algumas singularidades. O Rock Progressivo é
um estilo musical eclético e rico em detalhes, o que o torna extremamente
complexo e ao mesmo tempo criativo. O mesmo nasceu no final da década

de 1960, tornando-se popular no inicio da década seguinte. A Inglaterra foi
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0 palco principal para este movimento que, essencialmente europeu, sofreu
influéncias de varias vertentes musicais, aproximando-se da Musica
Classica e do Jazz. Em contrapartida, o Rock dos Estados Unidos da
América se rendia ao Blues e ao Country.

Além da complexidade dos arranjos e da estética sombria difundida
pelas bandas e artistas que disseminam o Rock Progressivo mundialmente,
€ comum que as composi¢cbes criadas a partir deste género fujam dos
padrdes vendidos pela industria fonografica e tenham, por exemplo, 20
minutos de duracdo, com harmonias e melodias que exigem uma audicao
agucada de seus apreciadores para que seja possivel compreendé-las. Um
exemplo deveras conhecido € a obra Echoes (1971), composta pela banda
inglesa Pink Floyd, fortemente marcada pela psicodelia. Por possuir um
carater quase exclusivamente experimental e pela criatividade trabalhada
em busca da inovagdo, esse movimento é tido como moderno, conforme
assinala Gatto (2011),

Conceituo o0 Rock Progressivo como um movimento
modernista, porém mais do que simples classificacdes
artisticas e estéticas, modernismo, torna-se esse conceito
como a légica cultural de cada periodo historico, isto é constitui
conceito que estabelece uma ponte entre a producéo artistica e
a estrutura social. (GATTO, 2011, p. 92).

Devido a pluralidade caracteristica do movimento, surgiram
subgéneros do Rock Progressivo, dentre eles, o Metal, estilo que marca as
obras do Dream Theater. O Metal Progressivo € a juncao do Heavy Metal
com o Rock Progressivo. Conhecido simplesmente como Metal, o Heavy
Metal é um estilo marcado pela sonoridade pesada de guitarras. Como o
nome ja induz - no inglés britanico Heavy Metal significa metal pesado - o0s
riffs de guitarra s@o a principal carateristica do estilo.

Assim, enquanto o Heavy Metal propde um som marcante e
frenético, o Metal Progressivo, que é claramente influenciado pelo rock
sinfénico (0 que resulta na unido do Rock com a mdusica Classica) é
marcado pelo uso ou acompanhamento de orquestras, ou mesmo
instrumentos classicos, como o0 orgao, por exemplo. A caracterizacdo nao

comercial também € seguida e, consequentemente, predominam as
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composic¢des longas. O uso marcante do teclado ou sintetizadores também
caracteriza o Metal Progressivo, além das letras com temas inteligentes que
vao de ficcao cientifica a protestos ou manifestos politicos, religiosos e/ou
sociais, estruturando complexas cancdes que nascem com o intuito de se
tornarem obras primas.

Pode-se perceber, desse modo, que o Metal Progressivo segue o
caminho oposto da maioria dos sucessos radiofénicos que tomam projecao
no mercado musical a nivel mundial, fortemente marcado pela mdusica
guase nunca original e essencialmente comercial, sendo esta, portanto, de
facil assimilagdo, curta e com refrao simples, forte e pegajoso. Todavia, iSso
nao significa que o Metal Progressivo ndo seja um produto vendavel. Como
todo e qualquer estilo musical, as bandas que seguem esse estilo também
estdo lutando diariamente por espaco no mercado da mdusica. Nesse
sentido, ha algumas bandas de Metal Progressivo que se destacam no
cenario musical e outras ja consagradas, detentoras de uma legido fiel de
fds. Os artistas desse género se preocupam, sobretudo, com a qualidade
técnica e artistica do som, uma vez que o movimento defende uma
ideologia de consciéncia e senso critico como forma de combater a
alienacao.

O Metal Progressivo se desenvolveu nha metade da década de 1980,
guando finalmente obteve posicdo de destaque no mercado. O artista Hig
Tide foi o pioneiro desse estilo, tendo langcado dois albuns com musicas de
metal progressivo, um em 1969 e o outro em 1970. O referente artista foi,
portanto, o responsavel por lancar as bases e as caracteristicas que hoje
sao facilmente identificadas pelos adeptos do estilo.

Posteriormente (década de 1980), bandas como o proprio Dream
Theater e 0 Queensryche acrescentaram as suas mausicas elementos
sonoros semelhantes ao que Hig Tide usou em seus dois albuns, citados
acima, combinando-os ao Heavy Metal de suas musicas. Como
consequéncia dessa juncao, surgiu um movimento com 0s pensamentos do
Rock Progressivo e com a cara do Heavy Metal. Foi com a cancao Silent
Lucidity (1990) da banda Queensryche que as portas comerciais se abriram

para o Metal Progressivo. A balada emotiva e inspiradora entrou na grade
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da programacao da MTV (Music Television) e, por conseguinte, passou a
fazer parte da programacgéo de outras emissoras de radio.

E importante colocar que, a época, ndo era nada comum que uma
musica de Metal Progressivo - mesmo estando esta mais proxima de uma
balada tipica de uma banda de rock - fazer parte da programacédo de um
veiculo de comunicacao, porém, foi gracas a essa musica que comecgaram
a surgir os fas do estilo e, assim, as bandas do Metal Progressivo iniciaram
a sua popularizacédo. A partir de entdo, 0 movimento ganhou nome e forca,
e em 1993 a Dream Theater se tornou popular tocando na programacao
oficial da MTV.

Figura 1 - Show da Dream Theater.

Fonte: http://it.wikipedia.org/wiki/Dream_Theater.

E importante salientar que, compreender as caracteristicas, a historia
e, sobretudo, a ideologia do Metal Progressivo, enquanto um movimento
cultural constitui-se como de suma importancia para que se possa entender
a mensagem ilustrada nas capas dos albuns comercializados pelas bandas
e artistas adeptos do movimento. Em todo e qualquer produto, seja ele
artistico ou ndo, ha uma preocupacdo em representar bem o seu publico

alvo para, assim, seduzi-lo na compra.

Ndo se pretende que alguém entenda uma capa de LP, mas
sim que se sinta decisivamente atraido por ela. Assim, deve a
capa provocar uma reacdo imediata, um impulso, um apelo.
Seu pior fracasso € passar despercebida: ser um envoltorio
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comum, sem forca de venda. A capa deve “soar” graficamente,
numa mensagem convincente e facil de ser gravada. (LAOS In:
CARDOSO, 2006, p. 332).

Nesse contexto, partindo do que diz Joly (2007), devemos
considerar a imagem ou as imagens que compdem uma capa de disco como
uma mensagem transmitida através do visual, composta por varios tipos de
signos e, portanto, um instrumento expressivo e comunicativo. Por tudo isso,
fica evidente que toda a producédo grafica de um disco e, principalmente, a
sua capa, deve ser planejada com muito cuidado para que os valores
simbdlicos sejam, de fato, construidos e transmitidos pelo produto, fazendo
com que, por conseguinte, a industria cultural alcance os seus objetivos de

venda.

2. A industria fonografica.

Quando ouvimos uma mdusica no radio nem sempre temos o
conhecimento de que existe todo um conjunto de empresas que trabalham
para que ela seja produzida, divulgada e chegue até nossos ouvidos. Esse
grupo empresarial especializado em gravar, divulgar, comercializar e
distribuir a midia sonora compde o0 que se conhece por industria
fonogréfica. Assim, como aponta Silva (2001), o engenho musical é
composto por um grupo que envolve a fabricacdo e a distribuicdo do
produto final para o consumo do comércio e da cultura: a masica.

Ha, atualmente, um grande numero de empresas envolvidas no
mercado cultural musical que, por sua vez, conforme Viveiro e Nakano
(2008) esta dividido em quatro processos distintos, porém interligados,
atribuindo valor a obra (criacdo, producao, divulgacéo e distribuicdo). Até o
século XVI toda a criacao artistica era patrocinada pela Igreja e Aristocracia.
No entanto, com a passar do tempo, as formas de promoc¢édo do comércio
cultural musical foram ampliadas e sofreram modificagcbes, mesmo sem
apresentar grandes variaveis.

Assim, de acordo com Vivero e Nakano (2008) as maneiras de
negociagdo das gravadoras mantiveram, de modo geral, uma linha de
fabricacao tradicional tendo o suporte fisico como artefato final. Entretanto,

o formato digital gerou significativas modificagbes nessa estrutura classica
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de consumo. Castro (2008) afirma que a tecnologia da mdusica digital
nasceu da necessidade de aprimorar a qualidade do som gravado, contudo,
ndo se podia imaginar que as transformacgdes fossem além do desejado.

Antes da popularizacdo do download, os artistas/bandas registravam
nameros recordes de venda de discos, 0 que proporcionava espetaculos
com uma quantidade extraordinéria de pessoas, a partir dos quais a industria
musical construiu o seu império. Porém, com o advento da democracia
virtual, a musica em seu formato digital ganhou popularidade e o império
erguido com as dezenas de milhares de albuns vendidos viu-se advertido.
Os fas, em numeros cada vez maiores, trocaram a forma tradicional (fisica)
de consumir musica por uma outra mais pratica, rapida, gratuita e acessivel.
Essa nova maneira de consumir musica acarretou o aumento da pirataria
virtual, o que, por sua vez, trouxe prejuizos ainda maiores para as
gravadoras e aos proprios artistas.

Nesse sentido, pode-se afirmar que o padrdo de consumo musical —
considerado um artigo do comércio fonografico — foi, de fato, modificado. Se
antes o consumo da masica consistia apenas em adquirir um suporte fisico
(vinil, a fita cassete, o VHS ou o CD/DVD), com o0 nascimento da musica
digital o suporte fisico perdeu o seu poder de venda. Na era do Download,
convencer um fa a comprar o disco de seu artista favorito tornou-se tarefa
dificil, ao passo que este pode encontrar facilmente o produto artistico na
rede e com apenas um so cliqgue adquiri-lo rapidamente, armazenando- o em
seu computador sem pagar nada por ele.

De acordo com os estudos de Castro (2008), as transformacdes vém
ocorrendo por intermédio das “modificagcdes deflagradas pela interagcéo entre
musica e tecnologia digital na cultura contemporanea, quanto aos modos de
producdo, recepg¢ao e distribuicdo musical” (CASTRO, 2008, p. 98). Em
consonancia a isso, Nakano (2010) assinala que a producao fonografica vem
enfrentando problemas devido as dificuldades geradas pela pirataria e que,
por causa disso, surgiu um novo modelo de comércio musical que tenta
resistir a todas essas transformacdes, gerando alternativas para alavancar
0S negocios da industria cultural.

Apesar de o mercado fonogréafico apresentar um significativo déficit

devido as mudancas geradas pelas novidades tecnoldgicas, o consumo do
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suporte fisico ndo deixou de existir e resiste até os dias de hoje. Desse
modo, os produtos lancados ainda obtém certo sucesso de venda ou
chegam o mais proximo disso, uma vez que a industria musical envolve um
grupo de organizacdes interessadas em manter e alavancar o seu lucro.
Considerando a musica como o produto central da induastria
fonogréfica, cabe a embalagem da mesma, ou seja, a capa do album,
conquistar o seu publico-alvo. Nessa perspectiva, conforme assevera Kotler
(2006), o produto deve ser considerado como um artefato oferecido para
satisfazer um desejo ou necessidade. Assim, além de ser notado, 0 mesmo
precisa conter significados que fagam sucesso entre os consumidores,
transcendendo, dessa maneira, a sua funcdo pratica (ROCHA, 1999).
Considerando a grande demanda e surgimento de novos artistas que
buscam um espaco na industria cultural, oferecendo, para tanto, o seu
produto, a saber, a musica. A capa de um &lbum assume grande
responsabilidade para dar sentido ao contetdo sonoro, alavancando a sua
venda. Assim, como discorre Peter (2000), o produto € algo que transcende
0S aspectos de bens e servicos, trazendo, em sua esséncia, todo um
conjunto simbdlico que envolve a embalagem, a marca, o produto, as

satisfagcées dos consumidores, etc. acrescentando valor ao mesmo.

Uma capa para um album ndo é meramente projetada para ser
um quadro bonito ou para ser a concepgdo pessoal de um
artista sobre do que trata a musica; mas por meio de seu
design simples e direto, e pelo uso de cores impactantes, ela é
projetada de uma s6 vez como um cartaz poderoso e uma
embalagem atraente. (MCKNIGHT TRONTZ, J; STEINWEISS,
A., 2000. p.38).

Por isso tudo, € possivel perceber que a capa de um disco
desempenha um papel fundamental na concepg¢éo do produto como um todo
e necessita transcender 0s seus aspectos meramente estéticos. Sendo
assim, cabe ao designer desenvolver um projeto grafico bem estruturado e
gue possa transmitir uma linguagem visual que contenha e exponha

significados.
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3. Da agulha ao laser

Diante das transformagbes ocasionadas pelo desenvolvimento
tecnologico, o surgimento do Long Play (LP ou vinil) no mercado musical
constituiu-se como uma das mais significativas invencdes musicais,
apresentando um novo jeito de armazenar musica em uma midia. O vinil,
como € popularmente conhecido, € um disco preto de plastico, inventado em
1950, no qual as musicas eram gravadas a partir de ranhuras em espiral
pelas quais percorre a agulha dos toca-discos, iniciando pelas bordas
externas até chegar ao centro do mesmo, seguindo o sentido horério. As
ranhuras fazem com que a agulha vibre, e essa vibracéo, por sua vez, se
transforma em sinal elétrico que finalmente € amplificado, fazendo tocar a

cancao.

Figura 2 - O primeiro vinil da histéria.

S
e T

you gp tewiy head

i don't know why

these foolish things

a ghost of a chance

why shouldn't i?

try a littie tenderness

someone to watch over me

paradise

Fonte: http://www.birkajazz.com/archive/columbia.htm.

E importante evidenciar que o vinil, enquanto objeto, é constituido de
um material bastante delicado, no qual qualquer arranhdo pode vir a
comprometer a qualidade do material sonoro. Por essa razéo, os discos
precisavam ser bem guardados e protegidos da poeira, que podia danifica-
los, assim como também & prépria agulha dos toca-discos. E a partir dessa
necessidade que surgem as capas de discos. Estas foram responsaveis por

uma verdadeira revolucdo no mercado fonogréfico, pois, antes de sua
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invencdo, imperava o formato chamado “goma-laca” de 78 rotacdes que
possuia uma pequena capacidade de armazenamento, permitindo que
apenas uma musica fosse comportada em cada lado do disco.

Assim, o LP além de deter maior capacidade de armazenamento de
musicas, possuia também maior flexibilidade e resisténcia que o goma-laca,
mesmo sendo mais sensivel que este ultimo. Além disso, a qualidade sonora
do LP também era superior a do goma-laca. Contudo, o progresso das
tecnologias, que permitiu 0 nascimento do LP, trouxe consigo também um
novo tempo. Com o desenvolvimento tecnoldgico, surge a era digital,
abalando, desse modo, o prestigio dos LPs. Com as vantagens de possuir
uma melhor qualidade no material gravado, com um som mais limpo, préatico
e duravel, bem como pela maior capacidade de armazenar musicas, nasce 0
Compact Disc, ou simplesmente, CD.

O responsavel pela criacdo desse recurso de midia foi um jovem
fisico chamado James T. Russell. O grande apreco pela musica o motivou a
encontrar uma forma de acabar com os chiados caracteristicos dos discos
de vinil. Sendo assim, no final da década de 1960, Russell comecou seus
experimentos com o intuito de criar um aparelho de gravacéo e reproducéo
do som que ndo necessitasse do contato fisico entre ele e o aparelho
reprodutor de musica, razdo pela qual existiam os chiados no LP. Com a
ajuda de seus conhecimentos em fisica, 0 jovem percebeu que, se fizesse
uso da luz poderia conseguir tal feito, ainda que ndo soubesse como poderia
alcancar o seu objetivo.

Anteriormente, ele ja conseguira criar dispositivos de gravar dados em
cartdes perfurados e fitas magnéticas. Assim, partindo destes inventos, o
fisico notou que, se a representacdo binaria dos numeros 1 e 0 fosse
trocada por claro e escuro seria possivel construir um aparelho com
capacidade de reproduzir sons sem necessitar de uma agulha. Tendo
passado mais algum tempo se dedicando aos estudos, ele conseguiu criar o
primeiro mecanismo apropriado para gravar e tocar do digital para o 6tico, o
que tornou possivel gravar, num pequeno disco de plastico sensivel a luz, os
dados binarios, e por fim, um laser que reconhecia as informacoes
registradas e as reportava para um computador que, por sua vez, as

transformava, possibilitando que as mesmas fossem interpretadas.
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Nesse primeiro momento, ndo temos o CD como o0 conhecemos nos
dias de hoje, sendo apenas em 1979 que o mesmo ¢ oficialmente inventado
e aperfeicoado, recebendo, para isso, 0 apoio das empresas Philips e Sony.
A parceria comercial com a industria alema Bayer também permitiu que, em
1982, se comecasse a produzir o CD em escala industrial, comercializado
através da PolyGram, uma das mais famosas gravadoras do mundo. O
primeiro Compact Disc produzido pela Philips foi a Nona Sinfonia de
Beethoven, com 74 minutos de duracéo. A partir de entdo, os CDs ganharam
0 mundo e cairam no gosto das pessoas, que comegaram a comprar e a
transportd-los com maior praticidade, devido o tamanho reduzido da midia.

Os CDs conquistaram os consumidores rapidamente, o que resultou
num crescimento estrondoso da industria fonografica. Acredita-se que esse
fendbmeno se deve, dentre outros fatores, a qualidade do produto, criado sob
os moldes do portatii e do contemporéaneo. A novidade rapidamente se
espalhou pelo mundo e, em 1988, o vinil, que outrora reinava com
superioridade, perdeu a lideranca no mercado, caindo em desuso por volta
de 1990.

Os Compact Discs foram responsaveis por expressivas
transformacdes, e essas mudancas ndo se restringiram apenas aos
dominios da Musica, mas o CD modificou também o Cinema e as Artes,
entre outras areas. Com o surgimento da midia digital, as fitas magnéticas,
responsaveis pela propagacado dos filmes, por exemplo, foram facilmente
substituidas pelo CD, fazendo surgir também os DVDs (Digital Video Disc).
O DVD segue a mesma logica do CD, proporcionando melhor qualidade em
som, com a vantagem de oferecer também a imagem em video.

A chegada do CD no cenério cultural possibilitou ao consumidor uma
maior autonomia, pois qualquer individuo que tenha acesso a um
computador e a um CD-R (Compact Disc Recordable) ou DVD-R - discos
finos semelhantes ao CD - com a finalidade de armazenar dados como
musicas ou imagens, por exemplo, pode gravar, apagar ou regravar 0S seus
arquivos quantas vezes achar necessario. Entretanto, essa possibilidade
acabou facilitando o mercado ilegal de CDs e DVDs que, com 0 advento da
internet, ganhou ainda mais forgca, tornando-se o maior concorrente do

mercado musical.
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Nessa perspectiva, em virtude das mudancas pelas quais passou 0
produto, a forma de apresenta-lo aos consumidores também sofreu
modificagbes. Se, em outros tempos, existia uma &area em cartolina de
papeldo no formato quadrado de 32 cm (tamanho padrdo de uma capa de
LP), com o CD esse espaco se reduziu a 12 cm, o que permitiu distingcdes
entre os dois modelos também no que tange ao seu formato artistico, haja
vista que os diretores de arte e/ou designers grafico tinham um espaco
menor para comunicar uma linguagem visual, porém com o mesmo intuito de
seduzir o consumidor para que o mesmo viesse a efetuar a compra. Dessa
forma, o CD € protegido por uma embalagem de acrilico, geralmente
transparente, na qual esta inserida, na parte da tampa, a capa do CD, que
vem no formato de um livro, inspirado nos seus antecessores e chamados
de encarte.

E no encarte que se encontra o projeto grafico do CD. Nele esta
presente todo o conteudo promocional do disco, como a propria capa do
album, fotos exclusivas do artista/lbanda, as letras das musicas,
agradecimentos, ficha técnica, etc. Os encartes sdo comumente impressos
no papel Couché de gramatura simples, o que confere a0 mesmo uma
excelente qualidade na imagem impressa e boa flexibilidade no manuseio.
Inicialmente, os encartes ndo variavam muito na sua constituicdo.
Geralmente, eram parecidos com livros grampeados no centro, sendo
mantido até hoje este formato mais tradicional.

No entanto, existem também projetos mais elaborados, que
proporcionam dobras e formatos diferentes, chegando, inclusive, a se
transformar em posteres. A criatividade exigida para a criacdo dos encartes
de CDs surge como uma alternativa, jA que, nessa area, o espaco do visual
que ird compor a capa € menor em relacdo ao tamanho da capa do vinil e,
sobretudo, por se agregar as capas outras funcfes além da praticidade,
considerando, principalmente, a sua funcdo simbdlica, como pode ser

compreendido no proximo topico.
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Figura 3 - Material promocional da Dream Theater.

Fonte: http://consultoriadorock.com/2011/11/14/podcast-grandes-nomes-do-rock-33-dream-

theater-parte-2/.

4. Sobre as Capas de Albuns.

Embora haja uma inegavel queda nas vendas de discos, provocada
pelo modo digital de consumir musica, as capas dos albuns possuem, ainda
na atualidade, uma grande importancia para os seus admiradores e fas,
devido ao seu poder de comunicar conceitos ou ideologias, fazendo isso
através de mensagens graficas/visuais, sendo este 0 motivo deste produto
permanecer até hoje em comercializacdo. Assim, conforme Egeu (2006), as
capas de discos “[...] representaram para o design grafico uma reserva
criativa e um espaco privilegiado que jamais serdo esquecidos pelos fas da
musica, do design e da cultura material do século XX." (EGEU, 2006, p.30).
Por isso, hoje em dia, € possivel encontrar, com certa facilidade, projetos
graficos criativos, que representam o disco, porém, nem sempre as capas
dos albuns obedeceram a esse padréo grafico que conhecemos.

Na década de 1920, envelopes timidos de papel Kraft, que possuiam
apenas os conhecimentos fundamentais do produto, como o0 nome do artista,
titulo e estilo musical, caracterizavam o padrdao comercial das capas
produzidas, inicialmente, pelo mercado fonogréafico. O titulo era escrito na

lombada e na capa do album e, como néo existia algo atrativo a ser exposto,
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as capas eram guardadas todas enfileiradas, tendo em vista também que, na
época, ndo havia um local especializado para compra e venda de tais
artigos.

Dessa forma, os discos eram vendidos em lojas de fonégrafos, nao
existindo, por parte das gravadoras, o interesse em gerar um trabalho gréafico
exclusivo para as capas. “Numa sociedade em que o apelo visual ainda n&o
tinha a forca que tem hoje, 0 que interessava era somente a identificacdo da
musica ali contida” (LAOS In: CARDOSO, 2006, p. 304). Nesse contexto, 0s
modelos das capas possuiam apenas a finalidade de proteger, conservar e
transportar o produto.

Com o desenvolvimento da industria, esse carater inicial, apenas de
praticidade, sofreu modificacbes, tendo as capas de disco passado a
agregar, além de suas funcfes habituais, a comunicacdo com 0S Sseus
consumidores, a ponto de incentiva-los a adquirir o produto. A partir desse
ideal, o desenhista Alex Steinweiss, pioneiro nessa arte, sugere a gravadora
Columbia Records uma transformacao na forma como a mesma produzia as
capas de seus discos. Assim, apO0s expor seus trabalhos artisticos a
gravadora, defendendo que deveria existir um dialogo Unico e exclusivo
entre material gravado e a embalagem, ou seja, entre o disco e a capa,
nascia o primeiro diretor de arte de uma companhia de discos. Steinweiss
desejava adicionar aos LPs uma capa propria, buscando combinar o som
com o projeto grafico. Assim, em 1940, o mundo conheceria a primeira capa
de disco elaborada com imagens que visavam apresentar uma relagédo com
o teor musical do album. Esta capa é a embalagem do album “Smash Song
Hits by Rodgers and Hart’.

Logo depois, a Columbia Records relancou a Nona Sinfonia de
Beethoven, apresentando uma capa inédita, criada a partir das ideias
criativas de Alex Steinweiss. O resultado obtido foi além do esperado e, num
curto prazo de tempo, as vendas do referente album excederam a edicao
anterior, confirmando o que Steinweiss ja imaginava: O aspecto visual
redimensiona a importancia do disco enquanto um bem de consumo. Nesse
periodo, a impresséo utilizada era a tipografica, que partia dos principios da

criacdo de Johann Gutenberg, disseminados em 1435. As imagens eram
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gravadas em autotipia, similigravura, fotogravura, fotozincografia ou

zincografia, técnicas de impresséao surgidas na Franca em 1850.

Figura 4 - Primeira Capa de Disco com imagem impressa.

Fonte: http://crean.es/musica-para-los-0jos-como-nacio-la-cubierta-de-disco-ilustrada/.

A partir do sucesso das ideias propostas por Steinweiss, as capas de
discos tomaram um novo rumo e, assim, cada projeto grafico passou a
possuir carater unico. Com isso, Steinweiss langou varios projetos gréaficos
que, por sua vez, permitem identificar, no seu trabalho, o uso constante de
grafismos compostos por formas, cores e tipografias, que adornavam toda a
area visual da capa.

E de suma importancia colocar que, nesse primeiro momento, 0
design grafico das capas de disco era marcado pelo uso de desenhos
simples, embora bem elaborados. “De modo geral, os primeiros LPs
ostentavam ilustracbes em vez de fotos ou, em alguns casos, as duas
combinadas” (LAOS apud CARDOSO, 2006, p. 313). Nesse sentido, as
capas evoluem de simples embalagens para uma forma de remeter ao
publico alvo o conteludo artistico do disco, fazendo isso a partir de maneiras
cada vez mais fascinantes e persuasivas, registrando, através da linguagem

visual, 0 comportamento ou opc¢des estéticas do instante de sua criacao.
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5. O Teatro dos Sonhos

Como ja abordado anteriormente, as capas dos albuns nasceram com
o0 intuito de proteger o disco, porém, sua funcéo evoluiu muito desde quando
estas foram criadas, sendo possivel, hoje em dia, relacionar a imagem ao
conteddo do som gravado. Nesse sentido, torna-se deveras importante, para
o artista grafico, conhecer a histéria e o estilo musical do artista/banda, para
que, desse modo, 0 mesmo possa compreender a ideologia que compde o
material grafico das capas criadas.

Nesse contexto, tendo em vista que as capas dos albuns da banda de
Metal Progressivo Dream Theater sdo o objeto de estudo do referente
trabalho, ha, portanto, a necessidade de conhecer um pouco da histéria da
banda, para que, assim, seja possivel compreender as imagens impressas
nas capas dos seus discos. A banda Dream Theater surgiu nos Estados
Unidos da América em meados da década de 1980 e hoje é considerada
uma das mais famosas do género progressivo. O Teatro dos Sonhos
também é bastante conhecido devido a grande capacidade técnica de seus
musicos, sendo os mesmos divulgados como referéncia em revistas
especializadas.

Em sua formacédo inicial, a banda conta com John Petrucci na
guitarra, John Myung no contrabaixo, Mike Portnoy na bateria, Kevin Moore
no teclado e Chris Collins nos vocais. O nome inicial do grupo néo era
Dream Theater, mas sim Majesty, uma alusdo a majestosa musica Bastille
Day (1975) da banda Rush. Porém, ja existia um grupo musical de Jazz com
este nome. E quando o pai do baterista Mike sugere um novo nome que, por
sua vez, também batizava uma sala de espetaculos da Califérnia. E assim
Dream Theater € escolhido como o nome ideal para representar a banda.

Apds muito trabalho, a banda langou uma demo com seis musicas
gravadas, revelando o seu estilo de metal, com referéncias claras da musica
classica. Nesse periodo, Charlie Dominici assume 0s vocais, haja vista que
Collins ndo possuia o novo perfil que a banda buscava. Assim, com a voz
marcante de Dominici, a banda grava o seu primeiro album oficial, intitulado
“When Dream and Day Unite” (1989). Apesar de nao ter se tornado um

sucesso, o trabalho foi bem aceito pela critica e bem divulgado nas radios, o
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que fez com que a banda realizasse alguns shows em clubes pequenos,
sempre lotados.

Diferencas artisticas fizeram com que o novo vocalista saisse da
banda e, por certo tempo, a Dream Theater ficou sem um vocalista fixo.
Contudo, este obstaculo ndo foi capaz de frear as veias artisticas dos
artistas da banda, que continuaram compondo e se apresentando com
instrumentais audaciosos e criativos. Nessa fase, passam pela banda os
vocalistas John Arch (1990), e Chris Cintron (1991), até que eles
encontraram o vocalista que representava bem o grupo. Cabia agora a Kevin
Labrie (1991) a missédo de cantar as obras do Teatro dos Sonhos. Para
evitar confusdes, uma vez que Labrie tivera participado da banda canadense
Winter Rose (1989), ao entrar para o Dream Theater, ele muda o seu nome
artistico para James Labrie.

No ano de 1992 é lancado o segundo disco da banda, intitulado
“Images and Words” que, bem aceito pela critica, acabou rendendo aos
artistas o convite para abrir shows da ja consagrada banda Iron Maiden. A
partir desse momento, 0 grupo comeca a ganhar visibilidade, sendo bem
aceito pela MTV, provocando um estouro de vendas do disco no Japao e,
por conseguinte, levando a banda a fazer a sua primeira turné mundial.

Na gravacdo do terceiro trabalho da banda, o tecladista Moore
anuncia sua saida do grupo para investir em sua carreira solo. Porém,
mesmo sem um dos seus membros, a banda concluiu a gravacédo de Awake
(1994), que conquistou o mercado fonografico europeu e americano. O lugar
de Moore foi ocupado por Derek Sherinian, que ja havia trabalhado com as
bandas Kiss e Alice Cooper. Um ano depois do lancamento de Awake os
artistas lancam o EP chamado de “A Change of Seasons” marcado por uma
faixa homoénima com vinte e trés minutos de duracéo. No referente trabalho
eles gravam covers de artistas renomados, como Elton John, mas mantém o
metal progressivo como caracteristica principal de suas musicas.

Em 1997, chega ao mercado o quarto disco da banda, intitulado
‘Falling into Infinity”. Com um som diferente do que os fas estavam
acostumados a ouvir, no qual as musicas apresentavam um tom mais
melddico, o que evidenciava a pressdo da gravadora em insistir num som

mais comercial para a banda. Nesse contexto, apesar do disco ter sido
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considerado como excelente, o baterista Mike Portnoy cogitou a
possibilidade de deixar o grupo, devido as diferencas artisticas existentes
para com a gravadora. Em 1998, Derek, o novo tecladista, sai da banda e
fica a cargo de Jordan Rudess assumir o seu lugar na banda. Neste mesmo
ano a banda divulga o seu segundo trabalho ao vivo, chamado de “Once In a
Live Time”.

A capacidade de se reinventar a cada album, sem, contudo, perder a
esséncia do grupo, € marca registrada nos criativos trabalhos lancados pela
banda. Seguindo essa mesma linha, em 1999, a Dream Teather langa um
novo trabalho, o “Scenes From a Memory”, considerado pelo baterista como
a realizacao de um sonho antigo. O trabalho obteve grande éxito e reafirmou
a condicao progressiva da banda.

Um dos shows da turné mundial de Scenes From a Memory, em Nova
York, contou com uma mega producédo, com direito a teldes gigantescos,
convidados especiais e corais. Tudo isso tinha um propoésito: o langamento
de um DVD que acompanhava um CD triplo, com trés horas e meia de
duracdo. Todavia, a data de lancamento coincidiu com o atentado terrorista
de 11 de setembro de 2001 nos EUA, o que impediu o desempenho
comercial do trabalho, pois, por coincidéncia, a capa desse trabalho continha
torres gémeas dentro de chamas e, por tal razdo, foram recolhidas do
mercado e, posteriormente, refeitas para impedir qualquer ligacdo com o fato
catastrofico.

Entretanto, esse momento pouco afortunado ndo abalou as estruturas
da banda, que se dedicou na gravacdo de um novo album com musicas
inéditas. No ano de 2002, foi lancado o experimental “Six Degrees of Inner
Turbulence”, marcado por can¢des mais longas e uma impressionante e
criativa obra com 42 minutos dividida em oito partes. O disco culminou em
outra turné de sucesso e, no final de 2003 um novo disco é lancado. E a vez
de Train of Thought, aloum que altera novamente a sonoridade da banda - o
gue nao agradou muito aos fas antigos - mas sem perder a virtuosidade, o
carater progressivo e a técnica primorosa.

Octavarium (2005), como o préprio nome induz, é o oitavo trabalho
lancado pelo Dream Theater e marca o aniversario de vinte anos de

existéncia da banda. Um trabalho incrivel e, novamente audacioso. Um dos
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destaques deste album é a muasica que da nome ao disco com seus criativos
24 minutos de duragdo. Entre os anos de 2007 e 2008 a banda grava e
lanca o seu nono trabalho no mercado. Systematic Chaos chega as lojas e
nao demora muito para a banda iniciar uma nova turné de divulgacdo de seu
novo trabalho. Em junho de 2009 € lancado o décimo disco de estudio da
Dream Theater, batizado de Black Clouds and Silver Linings, resultando num
grande sucesso de venda comercial, tendo destaque, inclusive, nas posi¢oes
ambiciosas da Billboard - algo raro para artistas deste género musical. O
sucesso foi tanto que varias edicdes especiais foram lancadas, incluindo um
vinil de 180 gramas.

O dia 8 de setembro de 2010 marca a data em que o baterista Mike
Portnoy, considerado peca fundamental para o sucesso do grupo, anuncia a
sua saida. Portnoy sugeriu uma pausa para a banda, porém, por nao ter
conseguido convencer o restante de seus membros, ele resolve sair e se
dedicar a seus projetos paralelos ja existentes. O que soava como uma crise
na histéria da banda, acabava por coroar a renovacdo da mesma. Em 29 de
abril de 2011, apGs um criterioso e severo processo seletivo, Mike Mangini é
escolhido como o novo baterista do Dream Theater. Os videos das
avaliacdes foram divulgados no Youtube pela banda como forma dos fas
acompanharem de perto todo o processo.

Um novo trabalho foi lancado, porém, Mangini ndo participou
ativamente do processo de sua criacdo. Em setembro de 2011 o décimo
primeiro disco, intitulado “A Dramatic Turn of Events” foi lancado, entretanto,
antes mesmo de chegar as lojas, a banda ja havia divulgado em shows ao
vivo, algumas das novas cancdes que estariam no album. Assim que foi
encerrada a turné do album “A Dramatic Turn of Events”, a Dream Theater
entrou em estudio para a gravacdo de mais um trabalho, agora com Mike
Mangini participando de todo o processo criativo do disco. O mesmo foi
langcado em setembro de 2013 e alcangou um bom desempenho nas vendas,
0 que deixou claro que, mesmo sem Portnoy, 0o grupo continuava sendo
sindnimo de sucesso.

Nesse contexto, com doze engenhosos discos langados no mercado,
atualmente a Dream Theater conta com um quinteto poderoso, que tem

como componentes: John Petrucci na guitarra, além de auxiliar também nos
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backing vocals, John Myung no baixo, James Labrie no vocal, Jordan
Rudess no teclado e Mike Mangini na bateria. Como dito anteriormente, a
banda é referéncia na qualidade artistica e técnica, no que se refere ao
metal progressivo, mostrando-se cada vez mais audaciosa em seus
trabalhos. As letras de seus discos fazem mencgédo ao censo critico e sao
combinadas com melodias marcantes, fazendo jus ao nome de batismo do
grupo. Assim, a Dream Theater da luz aos sonhos por meio de espetaculos
anicos, conquistando novos publicos e mantendo uma multiddo de fas fieis
pelo mundo todo.

A beleza de seu trabalho artistico ndo se restringe apenas ao
excelente trabalho sonoro, mas também se destaca pelo trabalho grafico das
capas dos discos da banda. Cada capa dialoga com o imaginario do publico
e sao, predominantemente, marcadas pela influéncia dos movimentos de
Vanguarda Simbolista e Surrealista. Ao observa-las, o espectador tem a
sensacao de que os sonhos mais densos e profundos tomaram forma, cor e
textura, por meio de verdadeiras obras artisticas, o que faz com que novos
sentidos sejam atribuidos as referentes capas. Assim, conforme Regan
(2009),

A beleza da mdusica tinha que ser tratada visualmente e os
elementos, tais como a cor, a composicdo, as letras e os
detalhes subjetivos, tinham que ser projetados com veeméncia.
Eu, portanto, tratava cada design destas capas como um cartaz
em miniatura — capaz, de uma sO vez, de sugerir o contetdo
subjetivo da musica e de atrair o olhar de um possivel
comprador. [...] Na minha abordagem sobre o problema do
design das capas de disco, eu tento evitar qualquer
interpretacdo direta de valores musicais, uma vez que, acredito
eu, nenhum artista tem o direito de interpretar uma forma de
arte nos termos de uma outra, e de forgar sua interpretacdo
pessoal sobre um publico inocente. Ao invés disso, eu tento,
por meio de cores, formas, texturas, e do desenho das letras,
projetar o clima da musica; ou, talvez, pela simbolizagéo,
projetar uma impressédo sobre a vida ou perfil do compositor.
(REGAN, 2009, p. 71).
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Figura 5 — A banda Dream Theater.

6. A imagem.

Se passassemos a um atencioso exercicio de observacao, veriamos
que, desde os primérdios, a imagem é peca fundamental no processo de
comunicacdo entre as civilizacbes. Das primeiras pinturas rupestres até os
desenhos contemporaneos, a imagem foi — e continua sendo - um caminho
para expressar ideologias, modos de vida, crencas e valores. Em termos
etimoldgicos, a imagem possui um expressivo sentido, conforme assevera
Coutinho (2009),

O termo imagem remete ao latim imago, cujo sentido é o de
toda e qualquer visualizagdo gerada pelo ser humano, seja em
forma de objeto, de obra de arte, de registro fotomecanico, de
construcao pictdrica (pintura, desenho, gravura) ou até de
pensamento (imagens mentais). (COUTINHO, 2009, p. 331).

As transformagbes no mundo, ocasionadas pelo homem, gerou
condicdes para que as imagens desenvolvessem uma capacidade de
expressdo. As ilustragbes ndo apenas estdo repletas de significados, como
também o0s transmitem, retratando contextos sociais, politicos ou

mercadoldgicos. Nessa perspectiva, Coutinho (2009) defende que:

O ato de perceber imagens, a faculdade de percepcao visual,
seria um dos mais conhecidos modos de relagcdo entre o
homem e o mundo. [...] Nessa perspectiva, em linhas gerais,
poderiamos dizer que a analise de imagens seria uma espécie
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de faculdade “natural” de todo ser humano, uma de suas
formas de comunicacdo com o0 outro, com a sociedade.
(COUTINHO, 2009, p. 331).

O avanco tecnoldgico permitiu ndo apenas a facilidade de criar
imagens, mas possibilitou, sobretudo, a velocidade na circulacdo das
mesmas. De acordo com 0s preceitos capitalistas, as imagens nao séo
usadas apenas para representar um produto ou servico, mas servem,
essencialmente, como um mecanismo de venda, despertando o desejo ou
ideia através de um elaborado projeto de design. Em consonéncia a esse

pensamento, Zagni (2009) assinala que,

Nunca antes, produtos dos mais variados, dependeram tanto
de imagens para fixa-los consciente e inconscientemente no
publico receptor por meios propagandisticos. Com o uso do
marketing, muitas fincadas em principios de psicologia social,
gue buscam nas esferas mais profundas da condicdo humana
criar necessidades de consumo, sdo construidas ilusdes de
satisfagdo para anseios projetados e materializados em objetos
tridimensionais ou atribuidos a bens imateriais, por meio de
relagbes constituidas e mediadas principalmente por imagens.
(ZAGNI, 2009, p. 116).

Partindo dessa otica mercadoldgica, as imagens séo revestidas de
importancia e, por isso, a industria fonogréfica se utiliza delas para divulgar
0s seus produtos. Todavia, € valido colocar que, as capas de discos de LP
(Long Play) e CD (Compact Disc), construidas através das imagens, nédo
possuem uma esséncia totalmente inovadora, sendo, na verdade, uma

adequacao das embalagens. Como aponta Zagni (2009),

Desde a difusao dos primeiros long-plays na década de 1930 —
confeccionados em vinil —, até a consolidagcdo dos compact
discs na década de 1990 — com uso de tecnologia laser — a
producdo e circulacdo de imagens em embalagens que
acompanham o produto principal foi determinante para sua
identificacdo como aliciador para o seu consumo, segundo o
objetivo de seu emissor: a venda. Nesse sentido, a inddstria
fonogréfica nada inovou, sendo readaptou o conceito de
“‘embalagem” anterior a prépria revolucdo industrial, na nova
ordem do que Walter Benjamin designou como a da
“reprodutibilidade técnica” (ZAGNI, 2009, p. 116).

Nessa perspectiva, considerando a imagem enquanto veiculo de

venda que gera significados outros, difundindo, por conseguinte, uma
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linguagem visual, as bandas de Metal Progressivo foram as que mais deram
vida a esse imaginario, sem poupar a criatividade gerando imagens
inteligentes, complexas e, as vezes, enigmaticas, assim como as capas dos

albuns da banda Dream Theater.

. Sobre a fotografia e sua utilizagao.

Para iniciar um estudo mais aprofundado sobre a historia da fotografia
e suas multiplas faces, € necessario que se comece falando da pré-historia,
periodo em que o homem desenvolve a vontade de registar o cotidiano por
meio de imagens ou, mais especificamente, pelas pinturas rupestres. Tal
fato pode ser comprovado, por exemplo, pelas pinturas encontradas nas
cavernas de Chauvet-Pont-D’arc, com aproximadamente 30.000 anos de
existéncia.

Em seguida, merece destaque o periodo experimental dos estudos de
Aristoteles (384 a.c — 322 a. c), pois é nessa fase que o ser humano
comecou a dar os primeiros passos rumo a foto. Aristoteles observou a
projecdo de um eclipse solar no solo entre folhagens, pelas quais os raios do
sol passavam por aberturas pequenas. A partir disso, realizou de um
aprofundado estudo, e descobriu que, qudao menor for o orificio, mais
detalhada é a imagem projetada. Dessa maneira, ele comecgou a perceber 0os
fenbmenos fisicos que colaboraram para que fosse possivel existir a

fotografia.

Figura 6 - Caverna de Chauvet-Pont-D’arc.

Fonte: http://historialOx.blogspot.com.br/2012_09 01_archive.html.



37

O fisico Al Hazen (965-1040) foi um dos que mais cooperaram com a
Otica e com os métodos cientificos. Ele nasceu em 965 A.D na cidade de
Basra, e também estudou em Bagda. Viajou para o Egito com a misséo de
criar uma forma de controlar as cheias do Rio Nilo. O trabalho ndo era
simples e exigiu dele muita dedicacdo. Todavia, com esse estudo, Hazen
descobriu as leis da refragéo, que séo as variagdes na dire¢cdo de uma onda
ao atravessar os limites entre dois meios distintos, através de um minucioso
estudo da passagem da luz perante os corpos.

Com suas observacgdes, o fisico Al Hazen realizou experimentos em
relagdo a disseminagdo da luz em suas cores caracteristicas e ofereceu
significativas contribuicbes para o estudo dos fendmenos fisicos, como os
eclipses e as sombras, por exemplo. Além disso, forneceu ainda importantes
reflexdes quanto aos atributos fisicos da luz, sendo pioneiro na descricdo
meticulosa das partes do olho, elucidando com teor cientifico o sentido da
visdo. Por conta de suas significativas descobertas, Al Hazen é estimado o
pai da oOtica moderna. Estes ensinamentos iniciaram o principio da camara
escura que, consequentemente, deu luz a fotografia.

Se, no Oriente, Hazen dava inicio ao projeto da camara escura, no
Ocidente, as pesquisas e invencdes de Leonardo Da Vinci (1452-1519) o
levaram a cria-la sem tomar conhecimento das descobertas do estudioso
arabe. Leonardo foi o autor de um manuscrito com a primeira descricdo
completa de uma camara escura, fazendo uma comparacédo entre a camara
e 0 olho humano. Desse modo, ele foi o primeiro cientista que buscou
confirmar as semelhangas que existe entre o funcionamento da camara
escura e o globo ocular humano.

Para ele, enquanto a camara é receptora da imagem, o olho recebe
as investidas nervosas acendidas pelos raios luminosos ao cérebro que, por
sua vez, decifra e torna possivel que vejamos as coisas como, de fato, estao
apresentadas. Segundo Da Vinci, na visdo, o cérebro alia em uma soé
imagem os impulsos nervosos dos dois globos oculares e cada olho envia
uma imagem diferente para o cérebro, sendo apenas com os dois olhos que

podemos ter a dimenséo de profundidade dos objetos.
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Mesmo existindo os manuscritos de Da Vinci, € apenas em 1544 que
a cdmara escura é esbocada pela primeira vez pelo astrbnomo, matematico,
cartografo e fabricante de instrumentos matematicos, Reiner Gemma Frisius
(1508 -1555). Contudo, ainda nédo existia, na esquematizagdo da camara,
nenhuma lente. E quando um discipulo de Da Vinci, Gerolamo Cardamo
(1501-1576) adiciona este elemento ao projeto, desejando obter melhores
resultados na qualidade da imagem. Com o0 avan¢co das pesquisas e
experimentacdes de multiplos estudiosos, Gianbattista Dellaporta (1535 -
1605) foi o responsavel por combinar os espelhos, aperfeicoando a lente que
fora introduzida pelo seguidor de Da Vinci. Com o0 novo sistema de espelhos,
tornou-se possivel o repelir no fundo da camara, no sentido adequado e,
assim, qualquer um poderia projetar de forma legitima.

O astrbnomo, matematico e astrélogo, Johann Kepler (1571- 1630),
foi também de grande importancia para o desenvolvimento da tecnologia no
século XVII. Durante uma viagem a Austria, Kepler empregou uma tenda
para realizar desenhos topograficos com a ajuda de uma lente e um espelho,
alcancando uma imagem sobre uma bandeja de desenho no interior de uma
camara. Assim, em 1620, ele concebe a camara escura portatil, que foi
muito empregada na confeccdo de desenhos, devido a sua facilidade de
transporte.

No século XVIII, a camara escura ja havia se popularizado, sendo
possivel encontrar diversos tipos e modelos - em forma de mesa (1769), em
forma de livro ou em forma de liteira (1711), por exemplo. Ainda existia a
camara escura do tipo caixdo, empregada por volta de 150 anos antes do
nascimento da fotografia. Nesse periodo, a utilidade das camaras escuras se
restringia a producao artistica dos desenhistas e pintores, como tecnologia
empregada na elaboracdo de seus produtos.
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Figura 7 - Camara escura no formato de mesa, 1769.

Fonte: http://pt.slideshare.net/MINAJOCAZ2010/i-histria-da-fotografia.

Figura 8 — Camara escura no formato caix&o.

Fonte: http://espacotempocultura.arteblog.com.br/.

Foi, portanto, desse modo, que o processo evolutivo de engenhos e
mecanismos se desenvolveu, permitindo que a fotografia existisse no
sentido fisico, porém, a imagem fotografica também ¢é resultado de um
processo quimico, por meio do qual sofreu uma série de transformacdes, em
épocas distintas. Em termos quimicos, para a materializagdo da fotografia, €
usado um processo conhecido como “fotossensibilidade”, que possibilita

que, itens expostos a luz possam variar, em relacdo as cores. Com essa
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descoberta, tornou-se, entédo, possivel conhecer os elementos quimicos que
se possibilitavam esse fendbmeno.

Todavia, foi a partir das pesquisas realizadas por Angelo Sala (1576 -
1637) - que se estenderam do século XVII ao século XVIII — que a fotografia
se tornou uma realidade. Em 1614, o quimico italiano descobriu que o nitrato
de prata era escurecido pelo sol, proporcionando uma imagem que né&o
permanecia visivel por muito tempo, uma vez que, apos a rea¢ao quimica, o
nitrato de prata tornava-se escuro.

Entretanto, apesar do teor expressivo dessa nova descoberta, pouco
se evoluiu neste momento. E quando, em 1802, Thomas Wedgwood (1772 -
1805) consegue elaborar uma técnica capaz de reproduzir imagens em
vidro, através da luz do sol e em contato com o nitrato de prata. Porém, nao
era possivel, ainda, fixar as imagens, apenas transpb-las para a superficie
de vidro. Com esses ensaios, Wedgwood foi um dos pioneiros em reproduzir
uma imagem fazendo uso de uma chapa sensibilizada, inclusa na camara
escura.

Nesse mesmo periodo, Carl Wilhelm Scheele (1742 - 1786), um
quimico farmacéutico de procedéncia sueca, seguia 0S mesmos rumos de
Wedgwood, mas com uma diferenga. Scheele utilizou, ao invés de nitrato de
prata, a amonia, um elemento quimico instituido por um atomo de nitrogénio
e trés de hidrogénio e, com isso, evitou 0 escurecimento da imagem fixada.
Porém, € com as pesquisas de Joseph Nicéphore Niépce (1765 - 1833) que
0 processo quimico e fisico é alinhado, tornando Niépce o autor de uma das
primeiras imagens fotogréaficas da histéria.

O pesquisador advinha de uma familia que trabalhava numa grafica e,
tendo como base uma pedra de litogravura, ele tentou projetar uma imagem
com uma camara escura. Entretanto, neste primeiro momento, ele néo
obteve sucesso. Posteriormente, ele tentou recobrir uma chapa de estanho
com betume branco da Judéia - uma mistura fluida de alta viscosidade - e
expor a mesma por varias horas ao sol, em sua camara escura e, em 1826,
aproximadamente, o inventor francés consegue o feito de registrar a imagem
do quintal de sua residéncia.

Esse feito se tornou possivel porque o betume branco da Judéia

possuia a capacidade de endurecer em contato com o sol, o que, por
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conseguinte, permitiu que a imagem fosse fixada. Ainda que a imagem né&o
tivesse as caracteristicas necessarias para ser, de fato, util a litografia, é
considerada a primeira fotografia do mundo. Devido ao uso do sol no

processo, o criador batizou 0 método com o nome de heliografia.

Figura 9 - Primeira foto da histéria da humanidade.

. Ve

Fonte: http://sellerink.com.br/blog/2011/01/30/a-heliografia-de-niepce/.

O sucesso da invencdo de Niépce despertou a curiosidade de outros
pesquisadores. Desse modo, na mesma época, um habilidoso pintor francés,
Louis Jacques Mandé Daguerre (1787-1851), influenciado pelo elogiado
espetaculo “Diorama”, pega de 1822, que num misto de vistas panoramicas
e iluminagdo encantava o0 seus admiradores, comegou a realizar
experimentos com a fotografia, iniciados por Niépce. Com isso, os dois
passaram a trabalhar em parceria e, com a morte de Niépce, Daguerre deu
continuidade ao aprimoramento da técnica, com o intuito de imprimir maior
durabilidade a imagem.

Passado dois anos da morte de Niépce, Daguerre descobre que era
possivel revelar uma imagem a partir da emanacdo do mercurio,
reproduzindo-a e, ainda, diminuindo o tempo de exibicdo ao sol. Além disso,
0 pesquisador descobriu também que, em todo o campo atingido pela luz, o
mercurio também acarretava uma liga de grande brilho, formando entédo as

areas mais claras da imagem.
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Com isso, Daguerre permitiu que o processo da revelacdo de uma
imagem fosse controlado. Ele submetia uma chapa com a imagem a um
banho fixador, para que, assim, os halogenetos de prata n&do revelados
dissolvessem, formando os espacos escuros da imagem. No comeco de
seus testes, ele usava sal de cozinha ou o cloreto de sodio para fixar a
fotografia, trocando-os, posteriormente, pelo Tiossulfato de soédio. Dessa
maneira, Daguerre conseguia obter uma maior durabilidade a imagem. A
esse método, evoluido a partir dos trabalhos de Niépce, deu-se o nome de
Daguerreotipia, em homenagem ao seu criador.

Em janeiro de 1839, Daguerre anunciou sua nhova invengao,
chamando a atencdo da Academia de Ciéncias de Paris, que patenteou o
método, tornando-o publico e acessivel. Com a Daguerreotipia, as pessoas
puderam ter acesso a uma imagem fotografica, mas, para tanto, era
necessario que se permanecesse imovel por mais de trés minutos diante da
camara. E importante ressaltar a aura especial que a fotografia possuia
nesse periodo, pois, uma vez gerada, ndo era possivel se copiar a mesma
imagem. Nesse sentido, a imagem fotografica se assemelhava as pinturas,
nas quais as pessoas procuravam um status de originalidade.

Desse modo, tornou-se, entdo, possivel fotografar, ainda que de
forma pouco pratica. Porém, no ano de 1871, o resultado das pesquisas do
médico inglés Richard Leach Maddox (1816 - 1902) proporcionou um grande
avanco na historia da fotografia. O médico conseguiu fixar brometo de prata
em uma emulsao gelatinosa, como substituto do colédio, criando, entdo, o
mecanismo de chapas secas, com sucesso. Esse experimento culminou na
producdo das placas de gelatina secas em grande escala. Com isso, 0
fotografo ndo precisava mais perder tanto tempo aguardando a foto
suspensa ser revelada por meio de chapas umidas.

Com o advento da chapa seca, tornou-se possivel o desenvolvimento
de um novo invento e, assim, criou-se a Abrolha, a camera de mao que
tornou o trabalho do fotografo mais discreto e dindmico. George Eastman
(1854 -1932) fabricou o primeiro modelo em 1888, permitindo, desse modo,
0 nascimento da primeira camera Kodak. Sob o formato de uma caixa, 0
exemplar era leve, pequeno e detinha um rolo de papel para 100

exposi¢cbes, em seu interior. ApOGs concluir todas as exposicdes, era
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necessario enviar a camera para a empresa da Kodak, onde o rolo era
retirado, bem como eram feitas as cOpias das imagens e um novo rolo
colocado. E assim que a camera Kodak da inicio a um novo mercado,
despertando nas pessoas 0 interesse e desejo de possuir um de seus
artigos. O facil manuseio implantava o conceito de conseguir uma foto
apertando apenas um boté&o.

Todavia, mesmo a camera Kodak sendo um sucesso, 0 interesse por
aperfeicoar o0 mecanismo ainda permaneceu e, desse modo, os estudos de
Eastman tornaram possivel a evolucao dos rolos do papel para uma pelicula
transparente. Assim, chegavam ao mercado, em 1889, os novos rolos que
possuiam uma reducdo de granulos na sua superficie e também um apoio
constante para a imagem negativa, impedindo a descolagem. Novamente, a

Kodak lanca um produto que caiu no gosto dos consumidores.

Figura 10 - Camera fotografica Kodak.
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Fonte: http://www.collection-appareils.fr/x/html/appareil-3805-Kodak_The%20Kodak.html.

Desse modo, fica clara a importancia dos investimentos da Kodak,
possibilitando que a forma de fotografar evoluisse, até chegar aos moldes dos
modelos contemporaneos. Assim, no ano de 1995, a marca lanca no mercado

a camera Kodak DC40, dando vida a fotografia digital. O preco, razoavelmente
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acessivel, possibilitou que as cameras — em ritmo acelerado - chegassem as
maos dos consumidores, sendo um verdadeiro sucesso de vendas. Essas
cameras ainda possuiam algumas semelhancas das cameras de filmes e as
suas imagens eram muito pequenas, porém, esses detalhes ndo diminuiram a
importancia e sucesso do novo produto, agora com imagens ricas em detalhes
e cores, devido o seu poder digital.

O grande sucesso logo chamou a atencdo dos concorrentes e,
rapidamente, outras empresas como a Sony, por exemplo, passaram a fabricar
as suas préprias maquinas fotograficas digitais. As imagens digitais tomam
forma a partir de mindsculos pontos coloridos. Assim, uma Unica imagem pode
conter milhares de pontos, tdo pequenos que, unidos, se transformam numa
representacdo universalmente conhecida e que, sem grandes dificuldades,
permitem a edicdo, producdo e manipulacédo. Nas fotos digitais, os pontos sao
denominados de elementos da imagem, sendo também conhecidos pelo termo
pixel. Esse é o modelo de fotografia que impera nos dias atuais.

Em suma, foi assim que a vontade de guardar uma imagem evoluiu, a
ponto de sair do mundo das ideias e se materializar. Porém, para que isso
ocorresse, como abordado acima, foi preciso a ajuda de varios sujeitos,
dispostos a dar-lhe vida e, gerando o processo conhecido, atualmente, como
fotografia. A palavra ‘fotografia’ deriva do grego e significa “desenhar com luz e
contraste”. O fendmeno possui significativa relevancia, principalmente, como

fonte historica. Conforme afirma Netto (2008),

De todas as fontes iconograficas, a fotografia merece uma
atencdo especial. Com seu advento, na primeira metade do
século passado, o mundo das imagens pbde ser registrado e
reproduzido com precisdo e verossimilhanca até entdo
impensaveis. (NETTO, 2008, p. 3).

Diante do que foi abordado, € possivel perceber que, também que no
inicio de sua histéria, a fotografia contribuiu para materializar o subjetivo,
difundindo a si mesma, pois, ao aperto de um simples bot&o, tornou-se
possivel eternizar um instante que, certamente se perderia na memaoria com
o passar do tempo. Desde entdo, a fotografia registra o cotidiano e a vida

das pessoas ao redor do mundo. Trevisan (2000) complementa este
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pensamento, quando remete ao expectador o reconhecimento da sua
propria realidade, como um espelho do real. No entanto, o conceito de “real”
€ um tanto fragil e relativo, como podemos perceber com o advento da
fotografia digital, uma vez que se tornou extremamente simples manipular
uma imagem gerada.

A fotografia é, nesse sentido, multifacetada, ou seja, possui multiplas
faces. Entre essas faces, destaca-se a simbolica, que se d&, por exemplo,
ao registrar a cultura de um povo. Essa face da imagem pode existir também
através de moldes mais informacionais e documentais, possuindo um carater
exclusivamente estético. Pode-se entdo concluir que, a fotografia € uma
anotacao da realidade, podendo também recria-la, dando vida ao imaginario
e assim, indo além da mera captacdo de fatos. A mesma ganha sentido
qgquando comunica, através da sua linguagem visual, o seu verdadeiro
significado, pois, como assinala Barthes (1985), “[...] na foto, a imagem
transforma-se numa escrita, a partir do momento em que é significativa.”

(BARTHES, 1985, p.132).

Diante dos fatos levantados, € possivel compreender como a
fotografia faz parte da vida das pessoas, ndo devendo ser vista apenas
como mais um meio de entretenimento. Todavia, é inegavel o espaco
expressivo que a mesma conquistou no meio comercial e artistico, fazendo-
se presente também nas capas de disco. Esse fato é justificado pela sua
capacidade de comunicar-se facilmente através de uma linguagem visual,
encantando e criando uma relacao de didlogo com o consumidor.

Nesse sentido, a fotografia é bastante utilizada pelos artistas ou
bandas nas capas de seus discos, visando transmitir o conceito artistico
desejado, pois todo detalhe é imprescindivel para que o publico alvo se
identifique com o produto. Em consonancia a isso, encontram-se as ideias
de Cardoso (2006), que apontam o valor da imagem fotografica nos meios

comerciais,

Pode-se dizer que a segunda metade do século 19 marcou o
inicio de uma nova etapa na valorizagdo cultural, social e
econdmica das imagens. Até entdo nunca havia existido
tamanha quantidade e circulagdo de imagens, pois qualquer
pessoa podia ser retratada, qualquer paisagem precisava ser
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vista e qualquer incidente era registrado. E somente no século
20 a fotografia se tornou normativa. (CARDOSO, 2006, p.54).

Nesse contexto, a fotografia ganha espaco nessa pesquisa, sendo
considerada como um agente comercial na produgcdo de significados,
estando situada na atmosfera criativa do surrealismo, que a reveste de uma

relevancia ainda maior.

7.1Uma abordagem sobre a imagem fotografica.

Como dito anteriormente, nos dias atuais, a fotografia possui um
grande nivel de acessibilidade, ndo sendo necessario ser um fotografo para
gue se possa registrar uma imagem, contudo, isso ndo significa que o
amadorismo ndo exista. Hoje em dia, através da tecnologia dos novos
celulares, que tém atribuido ao seu sistema tecnologico, cameras
fotograficas digitais em miniatura, € possivel — e de forma deveras rapida -
fotografar qualquer objeto, lugar ou momento, sendo possivel, inclusive,
compartilha-la com outras pessoas através de uma publicacdo rapida e
simples, através da internet. Essa evolucdo se tornou possivel devido ao
longo tempo dedicado a experimentos e invencdes, tornando realidade o
conhecimento mundial de um artefato capaz de capturar uma imagem com
precisao e praticidade.

Atualmente, a fotografia passa pela sua era digital. Nesse novo
contexto, registrar cada detalhe é algo imprescindivel. Como colocado
acima, muito antes do surgimento da fotografia, diversos artistas jA usavam
camaras escuras, as quais possuiam apenas uma funcdo prética, servindo
somente para demonstrar o fendmeno da projecdo de imagens. E importante
colocar também que, € no século XVI que se torna possivel reproduzir
imagens com a técnica da Xilogravura. Assim, pela primeira vez na historia
da humanidade, os desenhos poderiam ser reproduzidos, utilizando-se, para
isso, uma técnica. Ao longo da histéria, foram muitos os meios utilizados
para expressar a realidade através do visual.

De acordo com os fundamentos de David Hockney (2001)

expressados em seu livro, “O conhecimento Secreto”, desde o século XV, os
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pintores usam aparelhos Opticos na busca de um resultado mais realista
para suas obras. Podemos perceber a necessidade de ser fiel a realidade.
Os estudos de Hockney ainda destacam a influéncia da lente e do espelho
na evolucado das técnicas visuais, pois, a partir dessa tecnologia, tornou-se
possivel projetar a imagem sobre as telas, de maneira legitima.

Seguindo esse raciocinio, Hockney apresenta, como exemplo, o
classico quadro do pintor holandés, Johannes Verneer, de nome “A moca de
brinco de Pérola” (1665), colocando que o mesmo teria sido elaborado
através dessa técnica. No entanto, apesar de ser conhecido, hoje em dia,
pelo termo “técnica visual’, é importante assinalar que o conceito de
“‘imagem técnica” foi formulado pelo fildsofo tcheco -naturalizado brasileiro -,
Vilém Flusser, em seu livro “Ensaio sobre fotografia: para uma filosofia
técnica” (1998). Flusser defende que a producdo visual passou por trés
significativos periodos, iniciando com as representacdes rupestres na Pré-
histéria, onde, através de sua imaginacdo, os homens representavam o seu
cotidiano.

Em um segundo momento, com a invencéo da escrita, a sociedade se
tornou mais abstrata, 0 que ocasionou mudancas também no carater das
imagens, que passaram a retratar o mundo e, por ultimo, em um terceiro
momento, com a invencao da fotografia (século XIX), passou-se, entdo, a
era das imagens técnicas, que tém como intuito vencer os textos, criando um
registro do real.

Além de caracterizar os trés periodos da técnica visual, Flusser
também esclareceu que, para ser possivel compreender uma imagem
técnica, faz-se necessario ler os textos por trds da mesma, considerando,
inclusive, os procedimentos que geraram a imagem. Para Flusser, todos nés
estamos emersos num universo confuso de imagens, onde facilmente se
perde a capacidade de diferenciar o real do manipulavel, como também
afirma Guy Debord, em seu livro “A Sociedade do Espetaculo” (1967).
Debord defende que as imagens tecnicamente produzidas possuem a
capacidade de alienar as pessoas, distorcendo a realidade e, com isso,
influenciando na perda do censo critico das mesmas. Entretanto, nao

pretendemos, na referente pesquisa, aprofundar esse debate.
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8. O surrealismo.

Diante dos conhecimentos abordados, torna-se possivel a
compreensdao de que as capas de disco sdo, de fato, um produto
amplamente utilizado pelo mundo da criatividade. Nela encontramos as
ideias imaginadas, compostas por ilustracfes ou também pela imagem ou
pelo referente fotografico. Inseridas em um modelo social capitalista, as
imagens ndo passam despercebidas pelo consumidor, como também cabe a
elas representar os seus idealizadores. Nessa perspectiva, sendo o Metal
Progressivo um estilo, essencialmente, complexo e que propde uma
ideologia critica da realidade, torna-se necesséario que as capas de album
deste género consigam captar o seu carater transgressor.

Nesse sentido, ao designer grafico é conferida certa liberdade para
que este possa buscar as formas pelas quais ira representar graficamente as
ideologias coerentes a um determinado estilo musical. A capa do disco é,
nesse contexto, o primeiro contato que o consumidor tem com a musica, por
isso, se faz fundamental que exista uma conexao perfeita entre o contetudo e
o envoltério. Como o préprio nome da banda induz, a Dream Theater (Teatro
dos Sonhos) propde, através da sua musica, a procura de novas paisagens
gue possam conduzir & compreensao e a superacao da realidade.

Por esse motivo, na criacdo das capas de seus discos, a banda se
inspira na vertente Surrealista, pois, como afirma Lima (2010), o surrealismo
€ um movimento que destréi toda e qualquer fronteira. Por esse motivo, das
onze capas langadas oficialmente pela banda até entdo, nove sdo marcadas
pela estética surrealista. Nesse sentido, faz-se necessario um pouco do que
€, de fato, o Surrealismo, entendido nessa pesquisa como um veiculo de
comunicacao, visando, dessa forma, obtermos um olhar apurado ao analisar
as capas da banda em questao.

Parte constituinte das Vanguardas modernas, o Surrealismo foi um
movimento artistico, visual e literario que nasceu na década de 1920, na
cidade de Paris. O movimento surgiu no contexto das vanguardas que, mais
tarde, chegariam a determinar o Modernismo entre as duas Grandes
Guerras Mundiais. As teorias psicanalistas de Sigmund Freud (1856 - 1939),

nas quais teve destaque a funcdo do inconsciente na atividade humana,
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proporcionaram as bases ideolégicas do movimento, que tinha por ideologia
dar luz a uma arte que vencesse os limites impostos pelo racionalismo.

O principal expoente dessa vanguarda surrealista foi o poeta André
Breton (1896-1966), considerado o precursor dessa arte. Quanto ao termo
“Surrealismo”, acredita-se que o mesmo tenha sido criado no ano de 1917,
pelo jovem artista e poeta Guillaume Apollinaire (1886 - 1918), tendo como
significado a “arte que ultrapassa as aparéncias, desobrigada da fidelidade
para com o real”.

Em termos histéricos, no periodo em que surgiu 0 movimento, 0
mundo estava atravessando o fim da primeira Guerra Mundial e, por isso,
pairava pela Europa uma sombra de instabilidade politica. Outro fator
histdrico relevante desse periodo foi a ascencao da classe operdaria por meio
do acontecimento da Revolucdo Russa. Na esfera cultural, os valores
tradicionais passavam por uma fase de intensos questionamentos, 0 que
impulsionou os artistas a buscarem inovagdes diante da realidade. Nesse
sentido, as primeiras manifestacfes artisticas surgem como uma maneira de
fugir do terror provocado pela guerra nos campos de batalha.

Nesse cendrio de caos e violéncia, surge o Surrealismo, movimento
gerado com a perpectiva de desustruturar toda ideia de cultura empregada
até entdo. Desse modo, tem-se inicio uma verdadeira revolucdo no
imaginario, que toma forma com o bizarrismo nas imagens, o0 automatismo, a
associacao livre, a abordagem intelectual coletiva, a colocacdo de objetos
cotidianos em novos contextos, pelo qual se pretendia expressar também,
verbalmente ou por escrito, o escandalo, o desprovido de nexo, a liberdade,
confrontando tudo isso com a sociedade da época.

Assim, ndo havia no movimento nenhum compromisso com o real,
mas o objetivo era, justamente, o de transpor essa realidade. Dentre os
ideais estabelecidos pelo Surrealismo, tem significativa relevancia os
desenvolvidos por André Breton (1896 - 1966), que destaca o espirito
surrealista, propondo que “(...) a criatividade deveria se alimentar aos niveis
mais profundos do inconsciente, dos sonhos e alucinagbes e ao mesmo
tempo excluir o pensamento racional. Era preciso banir a razdo, o gosto e a

vontade consciente do processo criativo” (BRETON, 1924, p. 87).
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Nesse contexto, esse estilo passou a ser difundido por diferentes
artistas, como o cineasta espanhol Luis Bufiuel (1900 - 1983); o famoso
poeta francés de aspiracfes anarquistas, Antonin Artaud (1896 - 1948); e
por René Magritte (1898 - 1967), sendo este ultimo um dos principais artistas
plasticos surrealistas. Esses artistas geraram distintas formas intelectuais de
propagacdo do Surrealismo, sendo, no entanto, através das artes visuais
que o movimento é representado com mais éxito. Os pintores transformaram
as suas inquietacdes e emoc¢des em quadros que, apesar de fugirem do real,
representavam o mundo palpavel. Desse modo, conforme aponta Lima
(2010),

O surrealismo é, por definicdo, uma visao critica da realidade e
esta muito longe de ser dogmatico, ndo sendo nem um
programa, nem uma escola e nem um juizo: é uma experiéncia
em aberto [...] dando-se como aventura e expressao do desejo
do homem. (LIMA, 2010, p. 31).

O anseio de enxergar livremente o0 mundo para entéo representa-lo é
0 que marca, essencialmente, o Surrealismo como Vanguarda Artistica. O
movimento pode ser entendido em dois momentos: no primeiro, encontram-
se os trabalhos distinguidos pela deformidade e a sobreposi¢géo de imagens,
sendo um dos grandes representantes dessa vertente o pintor Salvador
Domingo Felipe Jacinto Dali i Domenech (1904 - 1989). Salvador Dali é o
criador do quadro “A Persisténcia da Memdéria” (1931) que se tornou sua
obra prima.

No segundo momento, os artistas desprenderam suas mentes para
dar espaco ao inconsciente, sem usar qualquer controle racional e, com isso,
criaram quadros com formas mais curvas e linhas fluidas, numa verdadeira
vastiddo de cores. Joan Mir6 (1893 - 1983) e Max Ernst (1891- 1976)
exemplificam bem essa tendéncia. Tendo adquirido espaco nas Artes
Visuais, o Surrealismo passou a ser valorizado e, com isso, surgiram
algumas técnicas para dar forma ao imaginario, através de pinceis.

O dripping, que é uma técnica de pintura que consiste em deixar cair
sobre a tela pingos de tinta € apenas uma delas. Existe também a frottage,
na qual se faz uso de um lapis que realiza delineamentos sobre um plano

com textura, bem como a técnica da colagem, que também pode ser citada
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como exemplo. Nesse sentido, tendo sido compreendida a relevancia da
linguagem visual expressa pelo surrealismo, € possivel entender a razéo
pela qual esta estética marca fortemente as capas dos discos da banda
Dream Theater, concluindo que ambos valorizam o carater critico e
consciente da realidade.

E nessa esfera que esta inserido o projeto gréafico, considerado uma
parte fundamental na criacdo do valor simbdlico do produto, ou seja, na
geracdo de significados que tornam o produto um bem de consumo. Para
tanto, une diversos elementos graficos, como imagens, fotografias,
ilustracdes, textos, com o intuito de comunicar-se com o consumidor. Em
complemento a essa pensamento, César (2000) assevera que,

Quando se cria um projeto grafico, onde todos 0s conjuntos de
elementos estdo combinados e tratados da mesma maneira
gue figuem bem distribuidos e tenham sentido, se esta fazendo
design grafico. Diagramacéo, fotos, ilustracdes, tipografias e
efeitos computadorizados fazem parte da elaboragdo desse
projeto. Criar num espago bidimensional — nesse caso o papel
ou a tela do computador — e dar sentido aos elementos que vao
ocupar esse espago € fazer design grafico. (CESAR, 2000,
p.115).

Sendo assim, nota-se que é missdo do designer gréafico construir uma

capa na qual todos os elementos visuais empregados estejam em consonancia

com a mensagem que necessita ser impressa. Nesse sentido, cada detalhe

deve ser cuidadosamente estudado, analisado, para s6 assim ser utilizado, a

fim de que, mesmo distintos, dialoguem entre si, sendo possivel formar um so

conceito.

Figura 11 - Salvador Dali principal expoente do surrealismo.

Fonte: Fonte: http://wendellwell.blogspot.com.br/2013/11/dalie-se-surrealista-ii.html.
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9. A fotografia surrealista.

As capas de disco da banda Dream Theater partem de um referente
visual fotografico surrealista. Apesar de se tratar de dois lados
aparentemente antagonicos, mas que se encontram e promovem complexas
e elaboradas imagens, as capas de CDs criadas a partir do referencial
surrealista, seduzem pela rigueza de detalhes. Contudo, a Fotografia e o
Surrealismo n&do sdo tado opostos quanto pode parecer. A fotografia € mais
gue uma reproducéao grafica, mas se constitui como uma visao de mundo, ao
passo que o surrealismo, apesar de toda loucura e insanidade proposta por
suas obras, nunca desejou fugir da realidade, buscando, aprofundar-se nela.

O encontro desses dois universos é promovido, pela primeira vez, na
década de 1920, palco de grandes mudancas no mundo artistico, que
apresentava, de um modo geral, uma imensa vontade de se desprender dos
moldes classicos da arte, enfrentando também o periodo do pdés-guerra.
Nesse momento, a Fotografia também buscava um modo de solidificar a sua
prépria linguagem artistica no mundo.

Assim, o século XX se constituiu como um periodo de grandes
transformacdes no mundo da Arte, pois foi a partir dele que o espirito critico
diante de tudo que existe, assumiu forma. Seu objetivo era causar o
rompimento com os modelos artisticos do passado e direcionar o olhar da
arte para novos horizontes. Nesse sentido, surge o surrealismo que, em sua
natureza, celebrava o ingresso a imaginacdo e ao carater infinito do
inconsciente, valorizando o éxtase e o sonho.

Seguindo esse mesmo caminho, a fotografia avangou, conquistando o
seu espaco através de valores que transcenderam 0 seu carater
iconogréfico, isto €, o carater de representacéo fiel da realidade como um
mero registro. Com a influéncia das vanguardas artisticas, sobretudo, do
Surrealismo, a fotografia passou a ser manipulada e, assim, foi possivel criar
novas imagens, nas quais a foto comecou a ser observada como uma
linguagem capaz de enveredar pelos caminhos artisticos, criando a sua
propria percepcdo de mundo. Nesse sentido, segundo Kossoy (2002), a

Fotografia foi fundamental na Revolucéo Industrial, tendo sido utilizada como
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ferramenta nos avancos cientificos, sobretudo, no que diz respeito ao seu

carater documental. No entanto, como bem coloca,

A realidade da fotografia ndo corresponde (necessariamente) a
verdade historica, apenas ao registro expressivo da aparéncia
[...]-. A realidade da fotografia reside nas multiplas
interpretacdes, nas diferentes "leituras" que cada receptor dela
faz num dado momento; tratamos, pois, de uma expressao
peculiar que suscita inUmeras interpretacdes. (KOSSQY, 2002,
p. 38).

hY

Transcrever o mundo fisico tal como ele é, foi a tarefa restrita a
fotografia por um longo periodo, desde o seu surgimento. Assim, ndo cabia a
mesma ser expressa artisticamente, mas apenas relatar fielmente, através
da imagem fotografada, a realidade. Todavia, segundo Braune (2000), o
prestigio que a pintura passou a ter nos séculos seguintes fez com essa
realidade fosse modificada. Porém, ainda conforme o autor,

Por mais abstrata que seja uma fotografia, por mais que ela
"minta”, por mais que nela sejam adicionadas interferéncias de
guaisquer categorias, por mais surreal que possa vir a ser uma
fotografia, ela ndo deixa de estar atrelada ao referencial, aquilo
gue, no exato momento em que o disparador da camera foi
acionado, estava |4 — presenca incontornavel —, caso contrario
nao haveria algo fotografado, ndo haveria a fotografia. [...] Essa
condicdo indiciaria, referencial, no entanto, que é a ontologia
da fotografia, por ter sido mal interpretada e pouco
compreendida, acabou por leva-la a condicdo de mimese, de
"espelho da realidade". Essa condicdo mimética atribuida a
fotografia vem do inquestionavel deslocamento da realidade do
objeto fotografado a pelicula no instante em que se fotografa,
de sua condicdo pragmatica e existencial amarrada a um
instrumento mecanico, que s6 sobrevive em simbiose com a
realidade, o resto sendo retérica. (BRAUNER, 2000, p. 11-12).

Apesar disso, a imagem fotografica iniciou a sua experimentacao
como veiculo artistico. As transformacdes estéticas estavam ligadas a alma
moderna que contestava o0s valores racionalistas, ideais sinceros do
Dadaismo e do Surrealismo (BRAUNER, 2000). Assim, a Fotografia
Surrealista esta conectada aos grandes artistas que divulgaram este novo
referencial estético, fazendo isso através da linguagem visual moderna.

De acordo com os estudos de Gernsheim (1971), as primeiras
fotografias criadas a partir dessa nova tendéncia - geradas entre os anos de

1915 e 1916 — sao, fundamentalmente, abstratas. Entre os fotografos de
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destaque da Fotografia Surrealista, destaca-se Paul Strand's (1890 - 1976),
autor de uma proposta de registros estéticos a partir de temas comuns,
como a sombra de um muro, por exemplo. Strand’s utilizou também o angulo
Close-up para fotografar uma senhora cega, conseguindo um feito estético
inimaginavel, até entao.

Todavia, apesar de seus significativos trabalhos na é&rea, nao
pertence a Strand’s o mérito de criador das primeiras imagens fotogréaficas
autenticamente abstratas, mas sim a Alvin Langdon Coburn (1882 - 1966).
No ano de 1917, Coburn lancou uma série de fotografias, batizadas por ele
de “Vortoghaphs”, nas quais, por intermédio de espelhos, fotografou
fragmentos de madeiras e cristais, o que resultou em um belo visual
contemplativo.

De qualquer modo, os valores estéticos da fotografia surrealista foram
também perfeitamente sintetizados nas obras de Man Ray (1890 - 1976),
Maurice Tabard (1897-1997), da também pintora e poetiza Henriette
Theodora Markovitch (1907 - 1997), mais conhecida por Dora Maar, também
a partir dos trabalhos de Raoul Ubac (1910 - 1985), e, por fim, na arte de
Manuel Alvarez Bravo, personalidade mais presente na fotografia latino-
americana do século XX.

Buscando expressar o Surrealismo através da fotografia, muitos
meétodos foram criados. Porém, hoje em dia, a Fotografia Surrealista pode
ser facilmente realizada através do computador, que permite que as imagens
sejam facilmente distorcidas, a fim de darem vida a estranheza caracteristica
do Surrealismo. Porém, quando néo se tinha acesso a tal recurso, Man Ray
consegue bons resultados através de seus ‘fotogramas’.

De acordo com Dubois (1993), esse processo consiste na disposi¢ao
direta do objeto sobre um papel fotossensivel que, logo apds ser exposto a
luz, gera uma imagem em negativo. Maurice Tabard também usou a dupla
exposicado, a combinacdo de impressdo, montagem e a solarizagdao para
obter resultados que vao além do realismo fotografico. Dora Maar, por sua
vez, transformou o horrendo em belo, enquanto Raoul Ubac montou
fotografias por meio de imagens descontroladas.

A fotomontagem também foi um dos métodos artisticos muito

utilizados para produzir os efeitos desejados pelos surrealistas. Como o
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préprio nome revela, a Fotomontagem surgiu da mistura de recortes de
imagens fotograficas e desenhos, fruto de materiais diversos, sobrepostos
em diretrizes imprevistas, montando uma nova imagem, com um novo
significado. O pintor alemao John Heartfield (1891-1968) foi o responsavel
por estrear os trabalhos com esse método.

Entretanto, o que proporcionou, de fato, a expansédo da Fotografia
Surrealista foi a percepcdo de que o banal, o habitual e o vulgar, também
poderiam ser uma inspiracdo de cunho estético, atrelados a sensibilidade do
artista. A arte baseada nessa nova concepg¢ao possui como inspiracao os
trabalhos do fotégrafo francés, Eugéne Atget (1857- 1927), que tinha
desprezo pela Fotografia convencional focada no retrato.

Figura 12 — Fotomontagem de John Heartfield.
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Fonte: http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0101-90742003000100002&script=sci_arttext.

O surreal transferiu para a imagem fotografica a estética do subito, do
instintivo e do delirante. Composta por diversas figuras que concebiam o
inconsciente, essas imagens eram também impregnadas de elementos de
conotagdo sexual. Cercada por esse clima, bem como por influéncias da
pintura, a fotografia também é uma ampla forma de expresséo surrealista e,
por meio dessa unido, tornou-se solido o terreno onde a fotografia se aliou
ao devaneio.


http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0101-90742003000100002&script=sci_arttext
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10. Metodologia.

Essa pesquisa tomou forma através do método de abordagem
indutivo, haja vista que a referente andlise parte das capas de disco da
banda Dream Theater, objeto de estudo do presente trabalho, para, assim,
se chegar numa abordagem geral sobre a producdo de significado da
linguagem visual da fotografia surrealista. Para tanto, considerou-se o0s
conceitos da andlise do discurso, por acreditarmos ser este o método de
analise mais adequado para arquitetar uma discussao que articula ideologias
sobre o Design Grafico e as capas dos discos da banda Dream Theater.

A andlise do discurso tem por objetivo analisar a producdo de
sentidos do texto, ou seja, o proprio discurso. Conforme Mendes (2005),
“etimologicamente, a palavra discurso contém em si a ideia de percurso, de
correr por, de movimento” (MENDES, 2005, p.16). Faz-se necessario colocar
ainda que, a andlise do discurso entende o proprio discurso como retentor
de conteudo simbodlico, procurando reconhecer, dessa forma, que no sentido

implicito da linguagem se materializa opinides e ideologias.

Dito de outra forma, a Andlise do Discurso busca
apreender como a ideologia se materializa no discurso e
como o discurso se materializa na lingua, de modo a
entender como o sujeito, atravessado pela ideologia de
seu tempo, de seu lugar social, lanca méo da lingua para
significar (-se) (MENDES, 2005, p.17).

Inscrita num contexto que privilegia a linguistica e os conhecimentos
socioculturais, além da polissemia presente no termo discurso, a Andlise do
Discurso eleva o seu campo de atuacdo a areas como a Psicanalise e/ou
Estética, por exemplo. Desse modo, ela possibilita tomar ciéncia do jogo
simbdlico pelo qual os conceitos e ideologias dialogam com o inconsciente
através de textos ou imagens. Sendo assim, ndo existe — através da Analise
do Discurso - um poder interpretativo absoluto. Tanto a analise quanto o
discurso tomam forma e particularizam-se na e a partir da relacdo entre os
dados coletados que, por sua vez, constituem o objeto de estudo.

Considerou-se, desse modo, o modelo pelo qual a propria analise

seguira orientada, pois selecionar todo o conteudo tedrico da investigacao
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abrange em si proprio, predicados discursivos. Assim, de acordo com
Mendes (2005) “Consequentemente, dizemos que, assim como o corpus é
construcdo do proprio analista, ou seja, faz parte do “seu olhar”’, do seu
ponto de vista, assim, também, o é a analise” (MENDES, 2005, p.37).

A andlise do discurso estético realizada no presente estudo orientou-
se segundo a visdo de S. Heller (2010), bem como por meio do método de
procedimento sintético/ histérico.

Essa analise caracteriza-se como qualitativa devido ao seu carater
descritivo e ao enfoque indutivo de sua abordagem, permitindo, desse modo,
a interpretacdo dos elementos de um codigo complexo de significados da
fotografia surrealista e assim, torna possivel expressar o sentido dos
fenbmenos encontrados. Tratando-se, portanto, de uma visdo do
pesquisador diante dos contextos histéricos, politicos e sociais, como foi
mencionado anteriormente. Seguir por este caminho possibilitou a efetivacao
de uma analise gréafica que tem como objetivo a busca por significados a
partir da analise do discurso.

Steven Heller, em seu livro “Linguagens do Design” (2010) -
abordando aspectos do design gréafico —, defende o estudo das obras e
artefatos de design, ndo apenas considerando 0s conceitos formais,
estéticos ou semibticos, mas, sobretudo, discursivos. S. Heller (2010)
ressalta também a capacidade de interpretacdo multipla do Design, o que
permite que o mesmo seja compreendido por meio de varias Gticas. Nesse
sentido, o presente estudo se propde a analisar e interpretar a peca gréfica,
no caso a capa dos albuns da banda Dream Theater, considerando-a como
um meio discursivo que representa efeitos sociais, culturais e historicos.

Desse modo, a pesquisa se valeu do referente fotografico surrealista.
Meggs (2009) define o Design Grafico como um “festim visual”, revestindo
de evidéncia e importancia os estudos que tentam expandir aspectos do
Design, enquanto elemento fundamental na difusdo de narrativas através da
linguagem visual. Nesse contexto, os produtos criados pelos designers
carregam forte poder discursivo. Assim, o Design Grafico, enquanto discurso
visual funciona como referencial sociocultural, isto €, os elementos visuais
das capas dos discos contam histérias; a histéria da banda, do género no

gual estao inseridas, do contexto em que foram concebidas, etc.
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O passo inicial para a construcdo deste estudo foi construir a
argumentacdo em duas esferas ideoldgicas, sendo a primeira elaborada
para contextualizar o estilo da banda, o mercado fonografico, a historia do
disco e das capas dos mesmos, além da histéria da banda Dream Theater.
Por outro lado, na segunda parte, se buscou construir um referencial teérico
que oferecesse subsidios para a efetivacdo da andlise da imagem, da
fotografia, do surrealismo, bem como da fotografia surrealista, constituindo
conceitos significativos para este estudo. Esse modelo conduziu ainda a
escolha das capas a serem analisadas no referente trabalho.

Construido o aporte referencial do presente trabalho, tornou-se
necessario escolher qual capa seria analisada. A banda possui ao todo doze
discos oficiais lancados no mercado, dos quais, nove tém suas capas
marcadas pelo referente fotografico surrealista, sendo, portanto, eleitas
como objeto de estudo desta pesquisa. Considerando que a Dream Theater
tem como caracteristica um apreco pelos trabalhos conceituais, o que
significa que os elementos graficos utilizados sédo propositalmente inseridos
para traduzir o imaginario simbdlico da banda, optou-se pela analise das
nove capas marcada pela fotografia surrealista.

Cada capa tem a sua histéria e o seu préprio conceito, apesar de
dialogarem entre si. Desse modo, realizou-se, no referente estudo, uma
analise aprofundada de cada uma delas, buscando identificar os seus
elementos e caracteristicas, construindo, por ultimo, uma abordagem sobre
o significado das mesmas.

Nessa perspectiva, a analise partiu das capas do segundo disco da
banda, o “Images and Words” (1992); do terceiro, intitulado “A Wake” (1994);
do quarto disco de estudio, a saber: “Falling Into Infinity” (1997); do quinto
“Metropolis, Pt. 2 Scenes From A Memory”, lancado em 1999; do sétimo,
chamado de “Train of Thought” (2003); do oitavo album, o “Octavarium”
(2005); do nono disco, intitulado “Systematic-chaos” (2007); do décimo, que
recebeu o nome de “Black Clouds” (2009); e, por fim, do décimo primeiro, o
‘A dramatic of turn events” (2011). Todos estes albuns foram visualmente
elaborados a partir da fotografia surrealista.

Feita a selecdo das capas que comporiam o0 objeto de estudo da

presente pesquisa, iniciou-se a analise propriamente dita, considerando as
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particularidades de cada capa, direcionando também o olhar para pontos
similares entre as mesmas para, assim, dar sentido a todo o imaginario
fotogréfico surrealista proposto pelos discos da banda Dream Theater.
Desse modo, procurou-se expandir a imagem fotogréafica surrealista além
dos atributos estéticos, situando-os em contexto historico e sociocultural,
para, dessa forma, compreender os seus significados. Assim, como coloca

Mendes,

Toda vez que extrapolamos o “texto” e atingimos o
“contexto”, temos condicdes de pensarmos como se
configuram as relacbes em determinado local ou
situacdo, ou seja, podemos apreender como tais relagcdes
aparecem historicamente; quais fatores estabelecem e
impbem sua cultura; como as pessoas envolvidas se
veem impelidas a se tornarem “sujeitos”; quais ideologias
gue cada parte dessas relagbes (re)produzem, como se
da esse encontro ou confronto; se € como elas e se

by

resolvem as questbes que remetem a crenca e ao
simbdlico, entre outros. Enfim, é possivel detectar que
significados atribuem a essas relacdes, como (se)
significam e (se) constituem como sujeitos destas
relagbes. Enfim, esse modo de 'olhar' est4 fundamentado
nos principios tedricos da Andlise do Discurso (MENDES,
2005, p.39).

11. A analise das capas dos discos.

Como dito anteriormente, o referente exercicio de anélise se deu a
partir da capa do segundo album de estidio da banda estadunidense de
Metal Progressivo, a Dream Theater. O Images and Words, conforme a
figura 13, é o primeiro projeto em que a banda se utiliza do referente
fotografico surrealista, sendo, portanto, a partir deste que a estética torna-se
marcante nos projetos graficos da banda. Nesse sentido, César assinala
que, “o visual precisa traduzir a obra. Tem que representar as musicas e 0
artista da forma mais completa e atraente possivel” (2000, p. 136).

Seguindo este raciocinio, o conteddo musical e a linguagem visual
das capas precisam caminhar juntos para, assim, produzirem significados.
Para tanto, fez-se necessario um aprofundamento no teor musical do disco
para, assim, ser possivel analisar a sua capa com maior propriedade.

Este disco foi langado oficialmente no mercado em 7 de Julho de

1992 e é composto por oito faixas, com uma duracao total de 57 minutos e 3
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segundos. O mesmo marca a entrada do vocalista James LaBrie,
selecionado numa audicdo entre mais de duzentos concorrentes. Ele foi
escolhido por ser considerado mais carismatico e versétil, além de conter
mais técnica e experiéncia, permanecendo no grupo até os dias atuais. Entre
outros feitos realizados por este album, cabe a esta obra a definicdo do
subgénero Metal Progressivo.

A banda Dream Theater criou o seu préprio estilo musical, fazendo
isso por meio do Images and Words e, através dele, se tornou sinbnimo do
Metal Progressivo. Todavia, é valido salientar que, o quinteto néo foi
responsavel em criar o subgénero em si. Bandas significativas no cenério do
rock progressivo, como Queensryche, por exemplo, ja mesclava o som
pesado com os elementos basicos do rock progressivo. Entretanto, nenhuma
delas se profundou tanto no termo Metal Progressivo como a banda Dream

Theater.

Figura 13 - Capa do disco “Images and Words”.

Fonte:http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de_%C3%Allbuns_de Dream_The

ater.

Nessa perspectiva, a banda transcendeu os caminhos iniciados pela
Queensryche, explorando com criatividade um novo terreno criativo.
Adicionando um som inteligente e complexo dos teclados e gerando, por

conseguinte, um novo rosto para o heavy metal, elaborado até 1992. Por
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esse motivo, o “Images and Words” ja nasceu classico, mesmo sem ter essa
pretenséo.

Se comparado ao primeiro disco da banda “When Dream and Day
Unite”, de 1989, é possivel perceber que, no segundo, os ecos do metal
progressivo aparecem junto com os teclados de Kevin Moore, evidenciando
as camadas de guitarras pesadas de John Petrucci com todo o seu
virtuosismo e criatividade. A voz marcante do novo vocalista ampliou os
rumos da banda e seus atributos vocais uniram-se perfeitamente aos novos
rumos que a mesma buscava.

Dentre as oito faixas do album, uma merece destaque pelos seus
feitos comerciais (apesar da banda, de modo geral, ndo se preocupar em ser
um grupo comercial). A primeira musica do disco, intitulada de “Pull Me
Under”, que traduzida para o portugués significa “Puxe-me para baixo”,
obteve uma significativa aceitacao e divulgacdo na midia, sendo exibida na
programacao oficial da MTV, ficando, na época, entre as dez musicas mais
vendidas do periodo. Apesar do sucesso, a banda se manteve afastada da
midia, o que ndo impediu que a musica se tornasse a cancao mais
conhecida da Dream Theater ao longo de sua trajetéria.

O titulo original da musica chamava-se “Oliver's Twist” e a letra foi
escrita pelo tecladista Kevin Moore que, sozinho, assinou outras duas obras
que também estdo no segundo disco. A saber, a “Surrounded” e a balada

“Wait for Sleep”. Ao longo de seus oito minutos de duracao, “Pull Me Under”

evoca a vontade de vinganca de Hamlet pela morte do seu pai, ainda que
isso custasse a sua sanidade. Nos ultimos minutos do “Images and Words”,
o vocalista James LaBrie canta, em inglés, um trecho original da peca teatral

Hamlet, de William Shakespeare, que inspirou a musica: "Oh that this too,

too solid flesh would melt" ("Oh esta tao, tdo sélida carne derreteria®).
Contudo, os feitos do disco ndo se limitam a sua primeira faixa, tendo

destaque também a cancao "Metropolis Pt. 1", que deu origem ao conceito

do quinto album de estudio da banda, o “Metropolis Pt. 2. Scenes from a

Memory”, lancado em 1999, apesar de néo ter sido planejado, na época do
lancamento do Images and Words, uma continuacdo para 0 mesmo.
Atendendo a pedidos dos fas, a banda deu continuidade a uma musica de

vinte minutos de duracéo, que batizou o quinto disco.
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Além desta, a faixa de numero seis, intitulada “Under a Glass Moon”
(Sob um luar de cristal) possui um solo de guitarra que conquistou 0 numero
98 na lista dos 100 maiores solos de guitarra, segundo uma avaliagdo dos
leitores da conceituada revista Guitar Player. Apesar de ndo obter o mesmo
sucesso do primeiro single, a balada “Another Day”, de autoria de Petrucci,
destacou-se e deu luz a um clipe que também foi transmitido pela MTV, do

mesmo modo que o sucesso “Pull Me Under”.

No final do disco, encontra-se a musica “Take the Time”, Unica faixa
do album composta por todos os membros da banda, e “Learning to Live”,
composta pelo baixista John Myung e que possui uma pegada mais pop.
Mike Portnoy, baterista e, por muito tempo, o lider da banda, s6 viria a
compor e dar vida a sua imensa criatividade e sensibilidade artistica mais
tarde, agucando ainda mais o carater progressivo da banda. Nesse sentido,
este disco consolida a Dream Theater no cenario musical e, com isso, abre
as portas para o Metal Progressivo na industria, dando suporte para que
outras bandas surgissem, como, a Symphony X, Green Carnation, a Magic
Pie e Circus Maximus, por exemplo.

Observando a capa do album Images and Words, percebe-se uma
fotografia influenciada timidamente pelo olhar surrealista, porém, este
aspecto é explorado com mais vigor nas capas seguintes. A arte desta capa
em cores quentes retrata a cena fantasiosa de uma garota indefesa, vestida
para dormir no interior do seu quarto. A menina de cabelos louros esta de
pé, adornada com um vestido branco simples e diante de uma cama de
dossel com cortinas e colchas vermelhas. O simbolo majestade, logotipo
oficial da banda, pode ser visto no dossel da cama, remetendo a um braséo
da realeza.

A luz adentra por duas janelas, criando um belo efeito de luz e
sombra. E possivel enxergar um céu estrelado fora do quarto e uma lua
cheia no canto superior da janela. A lua € um simbolo universal de fertilidade
e renovacdo, além de ser vista também como sinébnimo de evolucdo e
transformacao, pois seu movimento € de um eterno crescimento, de lua nova
a cheia. A banda, neste momento, encontrava-se hum periodo de ascenséao
criativa, desenvolvendo novos caminhos artisticos, pelos quais se

aprofundaria, posteriormente.
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Dessa forma, o céu estrelado se mistura ao ambiente com tons
dourados, como se o alvorecer estivesse se anunciando, enfatizando o
nascimento de um novo periodo para o grupo. Outro aspecto marcante da
capa é a representacdo em chamas do sagrado coracdo de Jesus. O mesmo
esta suspenso e proximo a garota que esta de costas para 0 mesmo, porém
a menina esta como se desejasse olhar para tras e vé-lo. Esta alegoria é
considerada por muitos fas como o simbolo oficial de imagens e palavras.

Partindo do conceito de que a fotografia surrealista € uma visao de
mundo, apesar de toda fragmentacdo que existe na mesma, e que procura
mergulhar profundamente na realidade e denuncia-la podemos compreender
a capa como conceituada através de valores de renovagdo e para isto é
necessario considerar o momento pelo qual a banda estava passando.

Como ja foi citado, este disco marca a entrada do novo vocalista e
consequentemente a banda primou por novas dire¢cdes representadas na
crianga esperangosa pelo novo, ao mesmo tempo em que intimidada pelo
sofrimento que certamente tera que enfrentar representado pela figura
sagrada do coracdo de Jesus que é um simbolo de devocao dentro da
liturgia da igreja catolica. Sendo entdo um periodo delicado para a banda
que para sobreviver precisava direcionar seu olhar além e por isso o céu
azul representa o infinito, ou seja, que a banda de maneira audaciosa queria
sair da zona de conforto e arriscar um novo caminho artistico e sonoro.

Entretanto, o conceito geral da capa esta diretamente ligada a varias
letras das musicas contidas no disco. Embora marcadas pelo subjetivismo,
vamos identificar trechos que estdo estampados, como na cancao “Pull Me
Under”, o grande sucesso da banda, que em um de seus versos diz “Assisto
a queda do pardal” tal qual na capa onde um passaro dourado esta em
queda livre ultrapassando a janela e adentrando no quarto em direcdo ao
sagrado coracdo iluminado pelo fogo. Evocando novamente a mudanca
arriscada, mas evidenciando principalmente a coragem em lutar por essa
liberdade.

Podemos encontrar referéncia também num trecho da musica
“Surrounded” que declara “(...) os coragbes sagrados nédo sentirdo a dor,
mas o meu jamais sera o mesmo”, Ja na musica “Metropolis Pt.1” temos um

fragmento que afirma “(...) em algum lugar como uma cena da memoria ha
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uma imagem que vale por mil palavras”. Este fragmento faz clara referéncia
ao titulo do album imagens e palavras onde os mesmos defendem a ideia
das memdrias, das imagens falarem mais alto que o préprio contetdo
linguistico. Enquanto que na obra “Wait for Sleep” temos versos explicitos
gque nos enviam igualmente para a imagem da capa como pode ser
constatado: “Parada na janela; olhos para a lua; esperando que aquela
memoria; deixe seu espirito logo. Ela fecha as portas e desliga as luzes e
deita seu corpo na cama, onde imagens e palavras estdo correndo
profundamente”.,

Desta maneira fica evidente como a banda se preocupa em construir
um trabalho conceitual onde cada elemento desde a capa até cada cancédo
colabore para dar sentido, talvez por isso este disco obtivesse 6timos
resultados nas vendas entre os anos de 1992 e 1993 impulsionaram
consequentemente a vinda do também excelente terceiro disco de estudio
da banda “Awake”, de 1994. Este truque de entrelacar elementos gréaficos da
capa com as letras foi repetido no disco posterior da banda, embora num
sentido mais literal e pouco abstrato como no antecessor. O album “Awake”,
figura 14, é considerado um dos melhores da carreira do Dream Theater.

As mdusicas deste trabalho sdo mais carregadas e invasivas se
comparadas com o disco anterior. Com este trabalho o grupo reafirma o
incrivel dominio das técnicas, pois deram luz a arranjos muito bem
elaborados primados pela perfeicdo. Como ja foi dito a Dream Theater
empregou 0 mesmo artificio de Imagens e Palavras, e criaram o0 projeto
grafico da capa refletindo varios elementos das letras das cancdes. Sendo
este um disco mais obscuro a capa do album reflete bem este aspecto, pois
através de cor e profundidade espelha o som em tons sombrios.

Nesse projeto grafico temos um cendrio lunatico e noturno de um
deserto cercado por nuvens densas e na parte superior do céu uma lua
cheia que se confunde com um relégio que pontualmente marca as seis
horas, e ndo por acaso, "6:00" € a faixa que abre o disco que é
extremamente conceitual e diferente de tudo ja lancado antes. No fundo da
capa € perceptivel uma metropole distante mencionando que a Dream
Theater de fato deixaram o passado para tras e continuam em busca de

novos rumos. O logotipo da banda marca novamente o design da capa,
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dessa vez impresso nas areias cinzentas do deserto. O mesmo surge
aparentemente como um metal e por tanto mais pesado tal qual a
sonoridade gerada para o disco.

Dois elementos sdo marcantes nesta capa que constroem o aspecto
fotografico surreal. A estatua de marmore de um homem aos moldes das
esculturas da Grécia Antiga. Ela faz alusdo a sexta musica do disco, “The
Silent Man”, traducdo de “O homem silencioso”. Esta musica é a terceira
parte de uma obra conceitual, a épica “A Mind Beside Itself” e suas outras
duas partes sdo as cancbes “Erotomania”, “Voices” também presentes no
Awake.

As letras falam de doencas mentais, empregando também questbes
religiosas e permitem a continuidade da histéria narrada, porém cada qual
com sua particularidade sonora tal qual o segundo e terceiro ato de uma
mesma obra como nas grandes sinfonias. O outro elemento marcadamente
surrealista € o luxuoso espelho de ouro que reflete uma falsa imagem
revelando as cores de certas partes do céu e do deserto em preto e branco.
O espelho remete a sétima faixa que se chama “The Mirror”, o espelho,
enquanto que a pérfida imagem refletida faz mencédo a “Lie”, oitava cancéo
do album. Awake, nome do disco, significa “despertar’, um trabalho
conceitual que ratifica que a banda esta abrindo os olhos para um
amadurecimento técnico.

Ele foi langado no dia 04 de Outubro de 1994 e logo depois de seu
lancamento o tecladista Kevin Moore anuncia ao grande publico a sua saida
da banda para se dedicar a outros projetos e 0 mesmo acabou néo
participando da turné de divulgacdo do disco recém-lancado sendo entéo
Jordan Rudess o escolhido para substitui-lo. Este trabalho do Dream
Theater alcancou a trigésima segunda posicdo dos mais vendidos nos
Estados Unidos e a musica “Caught in a Web” tais quais as mencionadas
acima cairam no gosto do publico apesar de ndo repetirem o mesmo

sucesso de “Pull Me Under”.
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Figura 14 — Capa do “Awake”.
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Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de %C3%Allbuns_de Dream_Theater.

Trés anos depois do lancamento de Awake, a banda revela ao mundo
0 seu nhovo trabalho, agora mais melodico e, portanto, comercial. Assim,
nasce “Falling Into Infinity” (1997). No entanto, o disco ndo obteve uma
resposta comercial tdo favoravel, como no trabalho anterior. No mesmo é
possivel ser percebida a mudanca na qualidade vocal de James Labrie, que
sofreu um atentado durante a turné do disco Awake, fato que prejudicou as
suas cordas vocais. Por isso, neste novo trabalho sado explorados os tons
mais graves de sua voz, marcada palas altas notas agudas.

No referente trabalho, os teclados ficaram a cargo do musico Derek
Sherinian, que passa a fazer uso de sintetizadores, 0 que deixou 0 som mais
agressivo, furioso e distorcido. Essa mudanga conferiu ao disco uma
sonoridade “progressivo-eletronico-tecnolégica”, criando, por conseguinte,
um clima futurista e inovador, sendo esta a caracteristica mais marcante
deste trabalho, que contém ainda muitas variacbes de andamento,
atmosferas diversas, e uma dose forte de virtuosismo, atribuindo a banda um
estilo mais Pop.

O disco é fruto de um periodo conturbado na histéria da Dream
Theater que, forcada pela gravadora “EastWest Records” precisou mudar 0s
planos, pois tinham em mente produzirem um disco duplo conceitual, porém,
muitas cangdes tiveram que ser descartadas para gerar um album unico.

Além disso, eles estavam sofrendo pressdo da gravadora por ndo terem
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alcancado o sucesso do grande hit de Images e Word, tendo a mesma ainda
os forcado a trabalhar com o compositor Desmond Child, conhecido por
compor musicas Pop, o que foge totalmente do foco da “Teatro dos Sonhos”.

Assim, tornou-se evidente que a gravadora estava mais preocupada
em tornar a banda um produto vendavel do que valorizar o talento dos
musicos. Esses problemas atingiram o grupo internamente, gerando
desavencas entre os proprios membros da banda. Nesse contexto, Portnoy,
Petrucci e LaBrie tiveram divergéncias na escolha da direcdo artistica do
disco, enquanto problemas com alcoolismo envolvendo o baterista e lider da
banda ameagavam o seu futuro. Porém, mesmo com todas essas
dificuldades, o disco foi langado, contendo vislumbres de metal, como pode
ser percebido nas musicas "Burning My Soul" e "Just Let Me Breathe". O
mesmo possui também forte carga progressiva, a exemplo da faixa "New
Millennium”, mas traz também muitas baladas, como "Anna Lee", "Take
Away My Pain" e "Hollow Years”.

Diferente do que aconteceu nos dois ultimos discos, o projeto grafico
do album néo dialoga o teor lirico das cancbes, mas revela, sobretudo, o
momento dificil que a banda estava enfrentando, provocado pelas
divergéncias com a gravadora. Este é o Ultimo disco que teve o
envolvimento de um produtor. Nos trabalhos seguintes, a prépria banda
assumiu a producdo, buscando recuperar a sua liberdade de expresséo
conceitual, castrada pela gravadora. Assim, pode-se perceber que o0 mesmo
€ mais sombrio e melancélico, tendo sido representado pelo designer grafico
Storm Thorgerson (1944-2013), responsavel por criar capas icbnicas na
histéria do rock.

O artista de origem britanica assinou quase todas as capas dos discos
da consagrada banda Pink Floyd, sendo o autor da famosa e emblematica
capa do oitavo disco de estudio da mesma, o “The Dark Side Of The Moon”
(1973). Esta € a unica capa em que o logotipo estilizado do nome da banda
nao aparece, pois Thorgerson recusou utilizar uma fonte assinada por outro
artista. Nesta capa, temos uma imagem onde o referente fotogréafico realista
é mais forte do que a estética surrealista. Utiliza-se aqui uma linguagem

mais minimalista e discreta.
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Na fotografia que ilustra a capa, encontra-se um recorte da visao
interna de um bindculo que avista certeiramente dois homens bem vestidos,
sentados frente a frente sobre um banco vermelho de trés pés proeminentes,
a ponto de deixa-los acima do nivel do mar. Os trés pés podem ser
interpretados como a falsa seguranca que marca o momento histérico da
banda, retratando também um forte poder contraditério por meio da
paisagem oceanica marcada pela simetria e total equilibrio, assim como a
sonoridade mais madura e comercial do album, embora o grupo estivesse
insatisfeito com a direcao artistica.

Além disso, a imagem cria a impressdo de que os homens estdo
numa regido profunda do oceano, porém, os pés do banco precisariam estar
numa regido rasa para poderem estar fincados com tanta confianca, como
estabelece a cena. Assim, percebe-se que ha um apelo em reforcar, através
da imagem, a ideia superficial do disco, atrelada a um carater mais

comercial.

Figura 15 — capa do disco “Falling Into Infinity”.

DREAM THEARTER

Fonte:http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de_%C3%Allbuns_de_ Dream_The

ater.

Dois anos depois, a Dream Theater concebe um magnifico trabalho
conceitual, o disco de nome “Metropolis, Pt. 2 Scenes From A Memory”
(1999), também conhecido entre os fas como “Scenes From A Memory,” ou
“Cenas de Uma Memodria”. O disco ¢é dividido em dois atos e possui arranjos

acrescentados por uma Opera completa. A teméatica do mesmo,
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representada na figura 16, exemplifica os conceitos abordados através da
musica “Metropolis Pt 1”7, sendo também o primeiro trabalho oficial com

Jordan Rudess, contratado para substituir Derek Sherinian nos teclados.

Figura 16 — Disco considerado um dos melhores trabalhos do grupo.

REAM [H E/\TEP\

% METROPOU PT.2: SCENES FROM A MEMORY

h: ‘ \Pﬂ;

Fonte:http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de_%C3%Allbuns_de Dream_The

ater.

Encerrada a turné de divulgacdo do ultimo disco, os membros da
banda se relinem para tomarem algumas decisdes internas. Inicialmente, a
banda buscou, junto a gravadora, uma maior liberdade artistica.
Posteriormente,__Portnoy e John Petrucci anunciaram seus anseios de
produzir os préximos trabalhos da banda, sem nenhuma interferéncia por
parte da gravadora ou de produtores externos. Como as vendas do “Falling
Into Infinity” (1997) ndo atingiram a marca esperada, a gravadora cedeu a
vontade do grupo, visando, com isso, aumentar seus resultados lucrativos.

Desse modo, a mesma permitiu que o controle criativo ficasse nas
maos da propria Dream Theater. Com isso, 0 baterista Portnoy investiu na
realizacdo de um trabalho complexo, nascido com a missao de revigorar as
forcas do grupo. Assim, pela primeira vez, a banda trabalhou com musicos
externos, convidando um coral gospel, que colaborou magnificamente na

cangcdo "The Spirit Carries On". Além dele, a cantora Theresa Thompson,
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com sua voz marcante, também foi convidada a participar da musica
“Through Her Eyes”.

“Cenas de Uma Memoria” (1999) foi lancado e resultou em um
estrondoso sucesso, agradando a fas e a criticos, que elogiaram as
interpretagdes perfeitas de Jordan Rudess, além dos conceitos abordados e
da estrutura coesa, o0 que elevou a banda a um patamar inigualavel em
criatividade e técnica. As vendas superaram as expectativas e, além de
devolver ao grupo o prestigio iniciado com o segundo disco, fez também
renascer a emocao sob os trabalhos da banda, escassa desde o album
Awake.

As novidades foram levadas também para os shows, dando vida a
verdadeiros espetaculos. Em cada apresentacdo de divulgacdo de seu novo
trabalho, a banda apresentava o disco na integra, fato inovador na carreira
do grupo, que investiu pesado na produgcdo dos shows, levando elementos
do conceito do disco para o palco.

A capa possui um claro visual fotogréafico surrealista, criando uma
atmosfera misteriosa e refletindo, principalmente, o conceito do disco, que foi
inspirado numa peca de teatro, estando, dessa forma, dividida em dois atos.
A mesma narra, através de cancdes, a histéria de vida de um personagem
ficticio, o jovem problematico Nicholas, que passa por sessbes de
hipnoterapia para compreender sonhos que estdo o atormentando. O jovem
sonha constantemente com uma moc¢a chamada Victéria, falecida nos anos
de 1928, descobrindo, posteriormente que, na verdade, ela era ele mesmo
em uma de suas vidas passadas.

Nicholas passa entdo a compreender, desse modo, as lembrancas
sem nexo de seus sonhos. Victdria era perdidamente apaixonada por Julian,
contudo, o mesmo vivia cercado por bebidas e jogos de azar, o que acabou
sendo as razBes pelas quais o casal se separou. Ela acaba entdo
encontrando conforto nos ombros de Edward, irmao de Julian, e com ele tem
um romance. Através de seus sonhos, Nicholas acreditava que Victoria
havia sido assassinada por Julian, como um meio de vinganca, porém, com
a hipnoterapia, a verdade é revelada. Victoria nunca deixou de amar Julian e
gquando percebe que seu sentimento por Edward € superficial, resolve

abandonéa-lo.
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Ela entdo comeca a rever Julian em segredo, porém quando Edward
descobre, mata ambos friamente. Ele arquitetou o assassinato de modo que
0 mesmo veio a parecer um suicidio e, utilizando-se de sua influéncia como
senador, investiu nos jornais locais para propagar essa ideia. No desfecho
da histoéria, contado apés a ultima cancdo do disco, Nicholas retorna a sua
casa, depois de ter realizado sua ultima sessé@o e o hipnoterapeuta entdo o
segue e 0 mata, pois ele era a reencarnagéao de Edward.

Dessa maneira, novamente a Dream Theater utiliza-se das canc¢des
para refletir o conceito do album e ilustrar a capa do mesmo, porém de uma
maneira mais explicita e melhor construida. Na primeira faixa, chamada de
“Regression” (Regressao), por exemplo, € possivel identificar claramente o
inicio do drama de Nicholas, a ser reconhecido nos versos ‘“to rejoin the past
once again” (para me juntar ao passado novamente), além de o proprio titulo
sugerir o momento dificil pelo qual o personagem esta passando.

Em outro verso presente na mesma musica, é representada a forte
ligacdo do jovem com o nome Victéria, ainda que ndo tenha ficado claro pra
ele o motivo pelo qual ela o atormenta em seus sonhos: "Hello Victoria, so
glad to see you, my friend" (Ola Vitdria, muito prazer em te ver, minha
amiga). Cada musica do album apresenta um novo capitulo dessa historia
marcada pelo drama, suspense, terror e tragédia, sendo o tom do disco
semelhante ao Images and Words, embora este seja mais pesado e bem
mais intricado.

Com este trabalho, a banda revela uma primorosa produg&o sonora e
literal, pois as suas letras soam com mais inspiracdo. Assim, 0 som
progressivo € explorado com mais exatidao e profundidade, do mesmo modo
que os solos sdo mais extravagantes, porém precisos, dando vasao também
ao melddico e ao metal. Duas musicas instrumentais do album, a saber,
“Overture 1928” e “The Dance of Eternity”, estdo entre as composigdes mais
dificeis da banda, o que mostra o cuidado na criacdo de cada acorde deste
trabalho.

Em “Overture 1928”, primeira faixa instrumental do disco, € criado
todo o clima do estado hipnotico de Nicholas em rumo a viagem a seus

sonhos, enquanto que, em “The Dance of Eternity” existe uma clara
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referéncia a “Metropolis Pt 17, podendo isso ser percebido nos versos “Love
is the Dance of Eternity” (O amor é a Danca da Eternidade).

Nesse sentido, além de fazer mengdo a composi¢cao que gerou todo o
conceito deste novo trabalho, é explorada também nessa cancéo a tematica
espirita, bastante presente na narrativa lirica das composicées, defendendo
a ideia de que o amor é o caminho para a felicidade eterna. E nessa
perspectiva que as letras penetram na historia conceitual do album,
estruturado como numa peca de Opera ou teatral.

Assim, fica nitido que, nos discos da Dream Theater, ndo ha como
compreender a capa sem conhecer metodicamente as composi¢coes
presentes no album. Nesse sentido, a arte que ilustra o quinto disco de
estudio do grupo é do célebre desenhista e ilustrador de quadrinhos Dave
McKean que, além de desenhar profissionalmente, é cineasta e musico.
Portnoy conheceu o trabalho de McKean através do mosaico surreal que o
artista criou para a capa do filme “Treze Fantasmas”, lancado oficialmente
dois anos depois do disco, mas que, na época, ja estava em processo de
producao.

O baterista entdo entrou em contato com McKean e pediu-lhe para
criar algo com a mesma estética para a capa do disco que sua banda estava
produzindo. Assim, o desenhista cria outro mosaico, sendo este construido a
partir de fotografias da vida passada de Nicholas, nas quais as memoarias
dele se misturam com as lembrancas de Victéria. Esse trabalho resultou em
uma capa de tons amarelos escuros cercados pelo sombrio e, no centro, ha

uma suposta face dubia do personagem no passado e no presente.
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Figura 17: Cartaz do filme Treze Fantasmas.

Fonte: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-28363/.

A imagem fantasmagédrica que estampa a capa possui uma clara
relacdo com a fotomontagem surrealista, pois, segundo Tringali (1990), a
fotomontagem € constituida pela adesdo de varios recortes de fotos
distintas, tal como pode ser observado na capa do disco “Cenas de Uma
Memoaria”, no qual as lembrancas do personagem séao retratadas literalmente
através de fotografias sobrepostas numa composicao estética surrealista.

A capa também ressalta o carater ambiguo do homem, que vive entre
o sonho e a realidade, como bem observa Tringali (1990) “De fato, o homem
vive em dois mundos, um consciente, racional, préprio do estado de vigilia e
outro mundo inconsciente, irracional, imaginario préprio do estado de sonho.
De um lado, a vigilia, de outro, o sonho” (TRINGALI, 1990, p. 43).

Nesse contexto, a capa adere as caracteristicas da fotografia
surrealista ao mergulhar num denso sonho fantastico, criando, assim, a
propria realidade da imaginacédo, juntando o objeto real, ou seja, a capa, 0
dualismo entre o espetaculo do devaneio e as razbes do pensamento

racional. Assim, como diz Tringali (1990),

O surrealismo é, portanto, a defesa de uma realidade absoluta,
profunda, onde o sonho e a vigilia, a vida cotidiana e a vida
fantastica se encontram. Essa realidade fundamental é o
inconsciente. O surrealismo ndo busca apenas a realidade
racional ou apenas a realidade irracional, mas a mistura entre
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as duas e cria 0 maravilhoso. O fantastico penetra na vida e a
vida no fantastico e o fantastico e a vida funcionam como um
sistema de vasos comunicantes”. (TRINGALI, 1990, p. 44).

A presente analise prossegue com a capa do sétimo album do grupo,

intitulado “Train of Thought”, lancado no mercado em novembro de 2003.

Figura 18 — Capa do album “Train of Thought”.

Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de_%C3%Allbuns_de_Dream_Theater.

O sétimo album de estudio da banda € composto por sete faixas,
sendo conhecido pela sonoridade mais pesada e agressiva entre todos os
outros albuns lancados. Todavia, apesar da recepcao calorosa do disco, 0s
fas da banda se dividiram entre os que aprovaram o trabalho, devido a forte
pegada de heavy metal que 0 mesmo apresentava, e 0s que o0 odiaram pela
auséncia marcante do som progressivo.

O som pesado é refletido na imagem fotogréfica surrealista em preto e
branco que adorna a capa do disco, criando uma atmosfera obscura
presente também nas letras, agora mais intimistas, diferente de outras
composi¢cbes onde a tematica girava em torno das ideologias sobre o
mundo. Nesse album, temos canc¢des que falam de problemas e lagos
afetivos que envolvem os membros do grupo. Apenas uma faixa ndo €
pessoal, a saber, a sétima e ultima musica do disco “In The Name of God”. A

mesma retrata as atrocidades que envolvem os cultos religiosos, abordando
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também o fundamentalismo camuflado na religido, através da expressao da
fé. "Endless Sacrifice”, terceira musica do album, é uma rara e bela cancao
de amor da Dream Theater, escrita por Petrucci para a sua esposa.

Ja4 a quarta musica do disco, chamada “Honor Thy Father”, foi

inspirada na relacdo de Portnoy com o seu padrasto. Em “Vacant” a
inspiragéo veio de Chloe, filha do vocalista Labrie, que sofreu um Acidente
Vascular Cerebral (AVC) muito forte, deixando a jovem em coma por certo
tempo. O medo do vocalista de perder a filha pode ser observado na letra do
breve interlidio acustico, nos versos “She's losing control; What can | do?
Her vacant eyes; Black holes; Am | losing you?” (Ela estd perdendo o
controle; O que eu posso fazer? Seus olhos viajantes; Buracos negros;
Estou eu perdendo vocé?).

A marcante melodia que abre o disco é da musica “As | Am” (Como
eu sou). A mesma € a segunda parte de um conjunto de doze musicas que,
ao longo dos discos da Dream Theater, narram o drama do baterista Portnoy
diante de suas experiéncias tragicas com o alcoolismo. Cada musica
comecga com a letra “D”, uma mencéao a palavra “reabilitacdo”, tendo em vista
que o vocalista precisou participar do grupo de Alcodlicos Andnimos para
livrar-se da dependéncia das bebidas alcodlicas.

Por meio do teor lirico do disco, € possivel perceber como esses
fatores influenciaram a arte da capa, sendo esta composta pelas cores preto
e branco, com um consideravel complemento de cinza e tons medianos
harmoniosos. Embora isso soe como pitoresco. O contraste é marcante e
pode ser visto em toda a capa, que confronta o organico com o artificial,
subvertendo a imagem e promovendo o tipico imaginario surrealista.

E possivel encontrar, no album, cancdes que falam de questbes
pessoais, sendo a sua maioria canc¢des problematicas, que retratam diversas
histérias intimas, o que resulta em um som mais denso e direcionando,
como consequéncia, o trabalho da banda para um lado mais nebuloso,
assim como a capa do album. Entretanto, apesar de todos os problemas que
envolviam os membros do grupo na concepc¢éao do referente disco, manteve-
se na banda o anseio pela novidade, estando esse desejo expresso também

na arte grafica do album, por meio de simbolos.
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O desejo de mudanca é representado, no disco, por meio do final de
um tunel de pedra, simbolizando, desse modo, a alteragdo da orientagdo no
som do grupo. A floresta e os passaros negros voando também representam
as novas tendéncias de composicdo da banda, porém, embora estejam
livres, os passaros estdo colocados de forma sombria, o que atribui aos
mesmos uma imagem negativa. Fica claro, desse modo, que os artistas da
banda tinham consciéncia do risco de mudancas, porém, 0s assumiram e
acabaram por realizar um novo feito, gerando 6timos frutos.

O icone mais acentuado do impressionante cenario surrealista,
assinado pelo fotografo Jerry Uelsmann (1934) que, a partir de um conjunto
de fotografias desconexas gerou uma Unica imagem fotografica através da
fotomontagem, € o olho preto aberto no centro de uma floresta. Com pouca
legibilidade, o simbolo majestade surge gravado na retina do olho,
traduzindo a nova maneira da banda de enxergar o mundo, estando iSso
sugerido desde o titulo do album que, traduzido significa “Modo de pensar’.
Surge, assim, uma nova concepc¢ao de como fazer musica no interior da
“Teatro dos Sonhos”.

Entretanto, apesar de todo o simbolismo refletido na capa abordada
acima, vale lembrar que a Dream Theater propbe em seus trabalhos a
transcendéncia, despertando um mundo de sonhos dos seus apreciadores.
A capa deste disco, em patrticular, contém a arte de Uelsmann, precursor da
fotomontagem no século XX, apresentando, desse modo, mais um trabalho
primoroso do artista, um passaporte para uma viagem através do
insondavel, no qual o espectador transcende a imagem fotogréafica por meio
da linguagem estética subjetiva, estando livre para multiplas interpretacdes.
Dessa maneira, através de seus trabalhos, o espectador viaja em uma
experiéncia particular de significado, transmitida pela emocéao e imaginacéao.

ApOGs Train of Thought (2003), a Dream Theater entrou em estadio
para criar, escrever e gravar mais um album que, posteriormente, viria a ser
chamado de “Octavarium” (2005), porém, sem nenhum conceito pré-
estabelecido. Entretanto, durante o processo de criagdo do album, surge na
mente inquietante do grupo uma ideia inspirada num piano conhecido como

Octave, que possui oito teclas brancas e cinco teclas pretas.
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Dessa forma, a banda elabora um novo trabalho conceitual parecido
com o que realizaram em “Metropolis, Pt. 2 Scenes From A Memory”, porém,
com o particular conceito girando em torno dos nimeros oito e cinco que, ao
longo das musicas e da arte que ilustra a capa, sdo mencionados
metaforicamente em detalhes minuciosos, severamente calculados. Tendo
como o tema central do projeto a proporcéo 5/8 e na sonoridade um aspecto
mais suave dos que os &lbuns que o antecederam, além de uma maior
diversidade de sons e o clima épico, o trabalho conseguiu uma boa
aceitacado de seu publico.

Além de a faixa titulo ser considerada a melhor cancao j4 feita pela
banda, é deste trabalho o melhor lugar em nimeros de vendas em toda a
histéria do grupo. Octavarium alcangou a trigésima sexta posi¢cdo nos mais
vendidos do periodo, fato importante, se considerarmos o estilo pouco

popular do qual a banda faz parte.

Figura 19 - Capa do disco “Octavarium”.

OoCTavarIium

Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de_%C3%Allbuns_de_Dream_Theater.

As ilustracBes presentes no disco remetem ao extraordinario
movimento das coisas e, para tanto, a banda deixou livre a sua imaginacao,
criando artificios que tornaram esse album uma verdadeira alegoria. Um
detalhe interessante € que as notas iniciais da primeira cancao do disco sao

semelhantes as ultimas notas musicais da composicéo que finda o trabalho
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anterior da banda, gerando uma ideia de continuidade, embora soem
totalmente diferentes.

Novamente, a banda convidou alguns mdusicos externos e uma
orquestra para compor os meticulosos arranjos, dando vida a letras que
permeiam outra vez pelo introspectivo e, em alguns casos, pelo intimista,
indo da relacdo da banda para com o publico, até as frustacbes pessoais
dos musicos. A faixa seis, “Never Enough” (Nunca é o bastante), escrita pelo
baterista, € um exemplo disso. A cancdo fala sobre as exigéncias dos fas
para com a banda, enquanto na quarta musica, de titulo “I Walk Beside You”
(Eu caminho ao seu lado), € visto mais uma vez o lado passional de John
Petrucci.

Contudo, a letra da primeira obra, batizada de “The Root of All Evil” (A
raiz de todo o mal) € a mais pessoal, pois a mesma € mais uma composicao
que aborda a luta de Portnoy contra seu vicio, o alcool. Todavia, € apenas
com o teor lirico da faixa titulo que se pode relacionar a imagem fotografica
surreal da capa do Octavarium. Os versos finais desta longa e complexa
cangdo que diz: “We move in circles; balanced all the while on a gleaming
razor's edge. A perfect sphere colliding with our fate. This story ends where it
began” (N6s nos movemos em circulos; balancamos o tempo todo no
reluzente fio da navalha, a historia acaba aonde comecou) revelam uma
esfera perfeita, parecida com o nosso destino.

O trecho faz aluséo ao tema central do disco, inspirado no contraste
do ciclo perene da vida em devotada circulacdo, embora, as vezes, pareca
estatico em muitas situacdes. E notoria a reutilizacdo de uma caracteristica
significativa no processo de criacdo dos trabalhos da banda, que atrela, em
um mesmo contexto, letra e arte grafica e, no qual a imagem denuncia o eu
lirico e vice-versa. Partindo desse conceito, podemos entdo interpretar a
paisagem surreal da capa criada pelo designer grafico canadense Hugh
Syme, famoso por desenhar capas para diferentes bandas de rock, como
Megadeth, Iron Maiden e Aerosmith.

A capa de Octavarium € a primeira de muitas que ele criou para a
banda e nela Hugh utilizou o gatefold, uma espécie de dobradura muito
utilizada no design e na publicidade, sobretudo, nas embalagens de midias

qgue se tornaram populares na década de 60. A técnica consiste em
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incentivar o consumidor a abrir o encarte e desdobra-lo para entdo conhecer
a capa na versdo completa.

Assim, na primeira parte da capa, existe uma fotografia de montanhas
verdes que vao se estendendo até o horizonte, representado por um limpido
céu azul. Ainda no céu, é possivel ver dois passaros voando no mesmo
sentido e entre as cordas que suspendem quatro esferas de metal, sendo
gue uma das esferas possui uma oscilagcdo semelhante ao péndulo criado
pelo fisico Isaac Newton (1642-1727).

A representacdo do péndulo presente na capa € o icone responsavel
por criar o aspecto surreal na imagem fotografica e ressalta, ao mesmo
tempo, o simbolismo da eternidade por meio dos circulos, aludindo o que
nao tem comeco nem fim. Entretanto ao folhear e desdobrar o encarte, além
de ser possivel conhecer outras fotografias surreais que dao vazdo ao
devaneio e a fantasia, conhece-se ainda a segunda parte da capa, que
permanece com a estética da primeira parte, sendo que nesta ha mais trés
passaros e 0 péndulo esta no sentido oposto do apresentado na parte inicial.

No solo de verdes vales que substituem as montanhas existentes na
outra peca da imagem, ha um personagem vestido de preto e encurvado,
como se estivesse fazendo movimentos circulares com a cabega e deixando
os cabelos, também escuros, ao vento, como pode ser observado na figura

abaixo.

Figura 20 - Segunda parte da capa do “Octayarium”.

Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de %C3%Allbuns_de Dream_Theater.
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Os circulos presentes na capa representam a unido e plenitude do
grupo. Assim, na imagem completa, temos uma fotografia surreal de oito
péndulos suspensos no céu e cinco passaros voando, coexistindo com um
vale montanhoso e em tons de verde. Gravada na esfera metélica do lado
direito ha o simbolo da banda. Considerando esses elementos, constata-se
que o album apresenta um conceito que nao foge do codigo numérico 5/8.
Nesse sentido, 0s cinco passaros simbolizam os cinco membros da banda,
assim como o0s oito péndulos representam a infinita agitacdo da vida,
fazendo mencao ainda ao oitavo trabalho do grupo, que possui oito faixas.

O encarte é composto por um livreto de oito paginas e, entre as
imagens que compde o projeto grafico além-capa, existe um labirinto
octagonal, uma aranha e um polvo, estando estes conectados num mesmo
processo de significacdo numérica e simbdlica por meio da abordagem do
referente fotografico surrealista. Além disso, a palavra “Octavarium” possui
em sua formologia cinco silabas, sendo cinco destas, consoantes e as
outras cinco, vogais. Ainda nessa perspectiva, o Vaticano possui um livro
chamado de “Octavarium Romanum”, no qual estdo colocadas as leis que
envolvem as festividades catdlicas.

N&o se sabe, ao certo, se a banda tomou conhecimento deste fato,
porém, o livro foi citado pela primeira vez no pontificado de Xisto V (1585 -
1590), tendo sido somente referido novamente por Clemente VIII (1592 -
1605), ou seja, o Papa com o algarismo 5 e o subsequente com o numero 8.
Diante dos pontos colocados, fica claro o desejo da banda de criar um
conceito que contextualizasse e mostrasse que tudo se move numa eterna
repeticdo, resultando no ponto de partida. Faz-se necessario lembrar
também que o digito oito deitado d& vida ao simbolo do infinito,
representando, desse modo, a ideia do eterno, também estabelecido na arte
da capa.

A capacidade de se refazer a cada trabalho artistico sem, contudo,
perder a sua esséncia ou cair na obviedade nao € algo facil de conseguir,
sobretudo, diante do exigente e difuso mercado fonografico. Todavia, a
Dream Theater ndo se rendeu as exigéncias de suas gravadoras, sedentas

por lucro, e tem demonstrado, ao longo de sua carreira, o seu singularismo.
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O grupo demonstra também que é consciente perante os problemas
do mundo e atribui a seus discos a missdo de tornar possivel que seus fas
aprofundem-se na realidade, fazendo isso através do orbe simbdlico criado
tanto pelas suas mdusicas, quanto pela linguagem estética das bem
estruturadas e criativas capas de seus discos. Contudo, chegar a esse nivel
ndo teria sido possivel sem o design grafico presente em cada capa dos
albuns da banda, tendo estas se tornado ferramenta elementar na
construcdo do imaginario do grupo, edificado a cada projeto grafico lancado
no mercado.

Assim, como assevera Bhaskaran (2007), os graficos de sucesso
compreendem no processo de sua criagdo a linha do tempo no qual estéo
inseridos, assim como se utiliza de seus fundamentos. Dessa maneira, 0
grupo aborda suas tematicas e cria seus proprios conceitos, observando o
mundo no qual vivem e, com ele, adquirindo valores contemporaneos,
apesar de criarem simultaneamente seu proprio mundo emblematico e
atemporal. Essa visdo torna-se clara quando se observa a saturada e
contrastante fotografia surreal do complexo urbano, cercado por formigas
gigantes, que estampa a capa do nono album, o “Systematic Chaos” (Caos
Sistematico, 2007), apresentado na figura 21.

O disco é o primeiro lancado pelo grupo ap6s o0 mesmo ter assinado
com uma nova gravadora, a Roadrunner Records. Porém, este ndo é o unico
aspecto exclusivo do album, que também foi o primeiro disco da banda a
chegar ao Top 20 da Billboard, revista especializada norte-americana,
popularmente conhecida como “A biblia da musica” e considerada a principal
parada musical da indastria fonografica mundial. Depois dessa conquista,
ficou evidente que o grupo tinha superado as dificuldades pelas quais vinha
passando, dando vida a um novo trabalho inspirador e contemporaneo, e
qgue agradou a criticos e a fas, mesmo ndo sendo tdo complexo quanto o
Octavarium.

Em termos musicais, 0 grupo se renovou num misto de novos sons,
demonstrando uma face mais versatil e caminhando com facilidade entre o
progressivo, o metal, o melédico e o pop, porém sempre transbordando
originalidade. Outro fator de destaque do album esta nas letras que, pela

primeira vez, abordam temas de ficcdo cientifica, sendo, portanto, mais
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fantasiosos, o que gerou um conteudo literal mais abstrato. Um exemplo
disso é a metaforica faixa que abre o disco, intitulada “In The Presence of
Enemies — Part. 1” (Na Presenga dos Inimigos — Parte 1), que narra uma
épica historia de fé e remicéo.

Dessa forma, sdo exaltadas nas cancbes, sobretudo, as batalhas
internas de cada integrante da banda. Por outro lado, a quarta musica do
album, de nome “The Dark Eternal Night” (A Eterna Noite Escura), foi
inspirada em contos de terror e conta a histéria de um homem apaixonado
por uma vampira. Nesse sentido, como dito anteriormente, a carga de temas
pessoais € bem menor. Contudo, na quinta muasica do album, chamada de
“‘Repentance” (Arrependimento), o publico conhece mais um trabalho
inspirado no alcoolismo do baterista da banda, ainda que num tom mais
sombrio e menos draméatico do que nas outras cancoes.

Além de “Repentance”, a terceira musica do album, a “Constant
Motion”, escrita por Portnoy, também fala sobre temas intimos, abordando o
Transtorno Obsessivo Compulsivo (TOC) do baterista da Dream Theater,
estando isso evidente nos versos “Frantic actions of insanity; Impulsive laced
profanity” (Acdes frenéticas de loucura; Impulsiva profanacdo enganada).
Dessa maneira, como ja colocado, o grupo propde um mergulho na
realidade, ao invés de sugerir a fuga da mesma. Nessa perspectiva, na
cangao “Prophets of War” (Profetas da Guerra), € possivel perceber a
preocupacao do vocalista LaBrie com a Guerra na Iraque.

Assim, a simbologia presente na capa do album de numero nove, é
composta por letras que geram uma metalinguagem constante, bem como o
disco remete a si proprio por intermédio de temas ficcionais. Desse modo, a
arte da capa lembra um cartaz de um filme de ficcdo, devido também a
presenca das formigas colossais presentes na imagem.
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Figura 21 - A capa do disco mais eclético e equilibrado da banda.

Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de_%C3%Allbuns_de_ Dream_Theater.

Nesta capa, a Dream Theater contou novamente com 0 Visionario
Hugh Syme, que ja tinha assinado outros trabalhos graficos da banda.
Trabalhar novamente com o artista ndo foi s6 uma vantajosa estratégia de
marketing, tendo em vista que a outra capa fora muito elogiada pelos fas,
mas também agregou a peca grafica maior valor simbdlico, abrindo,
inclusive, novos caminhos de venda para o album. Dessa forma, tanto a
banda, quanto o proprio designer se promoveram. Na capa do referido
album, Syme usou a estética surrealista, ficticia e excéntrica, representada
através dos insetos gigantes entre edificagbes civis, visando, assim,
denunciar a realidade, bem como a vanguarda artistica.

Desse modo, pode-se interpretar que as formigas representam as
pessoas, pois estes insetos pertencem a complexas organizacfes sociais,
existindo no reino animal, onde cada formiga constitui um papel importante
diante da manutencéo da vida da colbnia, assim como o0s seres humanos,
perante a sua civilizacdo. Contudo, estes insetos andam em ordem, diferente
dos humanos, que pregam o individualismo capitalista e desigual. Por
conseguinte, a capa do disco funciona também como uma denuncia social.
Na fotografia surrealista presente na capa do album, os insetos estao
colocados de modo desordenado, o que enfatiza o caos da vida cotidiana

sugerido pelo titulo.
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Assim, percebe-se que a imagem da capa aborda a vida urbana,
agitada e desenfreada, responsavel por quebrar o equilibrio de vida no
planeta. Dessa forma, as formigas, sinbnimo de maxima organizagao,
surgem no sentido oposto, buscando expressar a insatisfacdo existente da
banda para com o sistema capitalista. Dois anos depois, a Dream Theater
concebe um novo disco, batizado de “Black Clouds & Silver Linings” (2009),

o0 décimo de sua carreira.

Figura 22 — Capa do disco “Black Clouds & Silver Linings”.

DREAM THEATER

Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de %C3%Allbuns_de Dream_Theater.

De todos os trabalhos da banda, este foi o0 que mais foi divulgado, em
termos de publicidade e propaganda. Desse modo, a banda disponibilizou,
inicialmente, a cancao “A Rite of Passage” (Rito de Passagem) por 24 horas
para audicdo e download, no site da nova gravadora, como maneira de
alimentar a curiosidade dos fas. A masica em questdo aborda os enigmas e
0 misticismo que envolve a maconaria. Em continuidade a divulgacdo do
disco, cinco semanas antes de seu langcamento, 0 grupo preparou
novidades.

Assim, a cada semana, uma nova noticia sobre o novo trabalho da
banda era liberada na midia, como, por exemplo, a capa do disco e novas
masicas inteiras para audicdo. Em junho de 2009, o disco foi lancado num
formato Unico e contou com uma tripla edicdo especial, para a qual foram

gravados temas experimentais e alguns covers. Além disso, a banda investiu
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também na producdo do disco em versao de vinil. Todo o esforco e
dedicacdo gerou resultados, tendo o album chegado ao publico de forma
positiva, garantindo mais um trabalho de sucesso, lancado pelo grupo, que
detém uma legido exigente de fas.

No geral, o disco possui uma aproximacdo com o gotico, com um som
mais pesado, contido e melddico, se comparado ao “Systematic Chaos”,
album que o antecedeu. Do mesmo modo que nos outros discos, a tematica
particular e subjetiva influenciou o trabalho de forma significativa, criando um
clima escuro e misterioso. Porém, o grupo abandona um pouco a tematica
de ficcao e o carater cinematogréfico, tdo presente no disco anterior, e passa
a escrever letras exclusivamente intimistas, a exemplo da quarta musica do
album, intitulada “The Shattered Fortress” (A Fortaleza Estilhagada),
composta por trés partes e que conclui a saga de Portnoy na sua luta contra
o alcoolismo. O baterista e lider da banda escreveu também “The Best of
Times” (A Melhor das Epocas), na qual faz uma homenagem pdstuma ao
pai, que era portador de cancer.

Nessa perspectiva, “Nuvens Negras e o Lado Bom”, traducgao literal
do titulo do disco, nasce em meio a um conflito de emocgdes, repleto de
incertezas, pois ndo ha como analisar a capa do referido album sem
considerar que este foi o ultimo trabalho da banda com Mike Portnoy na
bateria. Nesse sentido, a capa do disco parece anunciar, de modo subjetivo,
a mudanca na formacéo oficial da Dream Theater.

Portnoy, além de lider, representava a maior parte da linha criativa do
grupo, por isso, a noticia de sua saida tocou fortemente os fas, que néo
enxergavam ninguém capaz de substitui-lo. Como razdo de sua saida da
banda, o mesmo alegou a mudanca de seu estilo musical e que ndo estava
mais satisfeito com o trabalho realizado pelo grupo. Considerando, entéo,
este momento impar na histéria da Dream Theater, torna-se possivel
compreender a arte que fora criada pelo artista de Octavarium e Systematic
Chaos.

Esteticamente, a capa lembra os moldes surreais e alegoricos das de
‘Images and Words” e “Wake”, estando composta por muitos elementos
estreitamente relacionados com o conteudo literal do album, como a banda

tem feito ao longo dos anos. Entretanto, a mesma é mais abstrata, no que
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tange a natureza da imagem fotografica, sendo mais bem arranjada. Nela,
h& um menino diante de uma porta aberta. A porta revela parte de um
limpido céu azul, de onde emana uma luz branda que adentra por todo um
saldo escuro, que contém, em seu lado esquerdo, um elefante apoiado
sobre livros velhos e segurando um pincel com a tromba.

No lado direito, existe uma tela com a representacdo do olho da
providéncia, semelhante ao olho presente no selo dos Estados Unidos. Um
passaro negro se aproxima da tela, enquanto as paredes do saldo se
confundem com um infinito repleto de nuvens escuras e astros. No chéao do
misterioso cenario, a sombra do simbolo da banda se projeta e nele, h4
também uma garrafa de vidro quebrada, além de um indefeso e estatico rato
branco. Todos os elementos ressaltam, dessa maneira, 0 novo rumo da
banda. A porta aberta simboliza a zona de passagem entre dois momentos,
0 passado nebuloso e mistico com Portnoy e o mundo desconhecido, porém
mais luminoso, sem o baterista.

A porta aberta retrata o futuro misterioso da banda, aludindo também
a circunstancia de crise, revelando as dificuldades e convidando a vencé-las.
Essa concepcédo simbdlica é, por muitas vezes, vista como a passagem do
dominio profano para o mundo sagrado, tal quais os portais das catedrais
das igrejas catolicas ou as portas dos templos hindus. Além disso, adentrar
no desconhecido também permite abracar novas oportunidades, mudando,
assim, o nivel de consciéncia. Dessa forma, na capa, temos a clara
representacédo da abdicacao do velho e a acedéncia do novo. A porta aberta
significa ainda as boas vindas, como o convite para o descobrimento de um
novo lugar.

A relacdo da capa com as circunstancias pessoais do grupo pode ser
percebida também por meio da garrafa de vidro, semelhante a uma garrafa
de vinho e quebrada no chédo do salédo surreal. Tendo em vista que Portnoy
enfrentava sérios problemas com o alcoolismo, pode-se compreender que a
banda se sentia ameacada em relacdo ao vicio de seu lider. Na capa, ha
também simbolos de poder, como, por exemplo, o olho da verdade, presente
na cultura egipcia, bem como o elefante, tido como um sinal de boa
aventuranca, sabedoria e persisténcia, além de ser adorado como besta

sagrada nos preceitos hindus.
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Os livros velhos enfatizam o conhecimento adquirido pelos membros
da banda, ao longo do tempo, e o rato, inofensivo e acuado, faz mencgao ao
proprio Portnoy, que observa a banda representada pelo garoto diante da
porta, que ja estava aberta para a saida de seu baterista. Nesse sentido,
compreende-se que esta é a obra grafica mais pessoal de todas, trazendo
ainda mais um elemento intrigante, a crianga, que ja testemunhava a cena
do acrobata, retratada no album futuro.

O pequeno pedaco de céu azul, observado na capa do décimo
trabalho, € o mesmo revelado por completo em “A Dramatic Turn of Events”,
divulgado em 2010, j& com o novo baterista, Mike Mangini. O proprio nome
do album, que traduzido significa “Uma virada dramatica de eventos”, mostra
qgque a banda estava num processo de reestruturacdo, apos a saida de
Portnoy. Hugh Syme, que também foi o idealizador da capa deste disco,
criou uma imagem partindo do referente fotografico surrealista, estando esta
significativamente interligada com a imagem do disco anterior.

Por meio desta, se antes 0 momento era de transi¢cao e inseguranca,
fica evidente o total rompimento com o passado e a renovacao das forcas da
banda. A cena retratada na capa mostra um homem em um monociclo,
equilibrando-se em uma corda bamba e prestes a se romper. O acrobata
estd acima de um avido, no qual esta gravado o simbolo da banda, e ocupa
0 centro da imagem, representando o egocéntrico ex-baterista da banda,
gue parecia estar acima da prépria Dream Theater. O céu claro expressa a
vontade infinita do grupo de persistir desbravando seus caminhos artisticos,
evidenciando também um novo comeco, quando muitos cogitaram ser este o
fim do grupo.

Diante dos aspectos observados, evidenciamos 0s conceitos
defendidos por Meggs (2009), que discorre sobre o Design atrelado a
histdria, colocando que é necessario que o mesmo parta do legado historico
de determinado produto, para que possa criar com engenho e
personalidade. Assim, conhecer bem o momento pelo qual o grupo passava
fez com que Hugh sintetizasse o estado de espirito do grupo, dando forma a
um trabalho singular, alcan¢cando a aprovacao de seu publico alvo.
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Figura 23 - Capa do disco “A Dramatic Turn of Events”.

Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Categoria:Capas_de_%C3%Allbuns_de_Dream_Theater.

E valido colocar ainda que a imagem que deu origem a capa “A
Dramatic Turn of Events” procede de um clipart, parte de uma colecédo de
desenhos protegidos por direitos autorais e, portanto, ja havia sido utilizada
em outra capa de disco, pela banda norueguesa Circus Maximus, que

também usou a mesma arte para ilustrar a capa do seu disco de estreia “The

1st Chapter”.

Figura 24 - Semelhanga entre os dois trabalhos gréficos.

A D tic Turn of Event The 1st Chapter
(2011) (2005)

Fonte: http://www.taringa.net/Stargazer004/mi/9H6S.
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E de suma importancia assinalar também que este album representa
ainda uma resposta as pessoas que se questionavam se a banda tinha
capacidade de sobreviver sem Portnoy, considerado o coracdo da Teatro
dos Sonhos. Além de alcancar 6timos resultados comerciais, sendo muito
bem aceito pelos fas, o ex-baterista da Dream Theater representava
também, por meio de seu conteddo sonoro, 0 que O publico estava
acostumado a ouvir, ou seja, composicbes épicas, com arranjos
complicados, refrdbes marcantes e melddicos e, sobretudo, muita
virtuosidade.

Todos esses aspectos soavam como algo ja conhecido, porém com
um caréater novo e tdo abrangente quanto seus antecessores. Nesse sentido,
do mesmo modo que o nome do disco, 0 grupo, agora com um novo
integrante, conseguiu dar uma guinada positiva na banda. Assim, mesmo a
mudanca tendo sido um pouco dramética, o reconhecimento veio de maneira
esplendorosa, pois a primeira musica do referente album, chamada de “On
The Backs Of Angels” (Nas Costas dos Anjos) foi indicada, pela primeira
vez, no ano de 2011, ao Grammy, maior premiacdo mundial da musica.
Nesse sentido, o langamento do album € um marco importante na histéria da
banda, que renasceu apés um evento de grande turbuléncia, combinando,
de forma impecavel, todo o talento de seus musicos.

A capa, por sua vez, esta inteiramente atrelada a todo um processo
de sentido histérico, possibilitado que o expectador desenvolva a sua préopria
intepretacdo. Assim, fica visivel o poder polissémico da imagem, oferecendo
possibilidade de varias interpretacfes, estando estas conectadas a um
contexto sociocultural (CANEVACCI, 2001). Nesse contexto, como bem
assinala Heller (2004), é possivel contar a histéria por meio do design
grafico, ainda que de forma subjetiva.
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12. Considerac0es finais.

O estudo dos elementos discursivos presentes nas capas da banda
Dream Theater, caracterizadas pela fotografia surrealista, mostrou que as
mesmas possuem aspectos similares entre si, como o0 uso de varios
elementos simbdlicos que traduzem, quase sempre, todo o contetdo
artistico da banda. Compreende-se, dessa forma que, nos &lbuns
analisados, musica, letra e capa estdo intrinsicamente interligadas. Em
algumas capas isso pode ser visto de maneira mais direta, ao passo que, em
outras, esse aspecto aparece de forma mais subliminar. Contudo, todas as
capas possuem engenhos imagéticos que permitem as pecas graficas -
enquanto artigos de Design - transcender a sua funcdo pratica e, desse
modo, adentrarem perfeitamente no desejo simbdlico de consumo de seu
publico-alvo.

A partir da andlise de cada imagem, considerando-se, dentre outros
aspectos, seus valores estéticos e essencialmente subjetivos, pode-se
compreender os discursos que as mesmas carregam, tornando possivel
também conhecer, de maneira mais aprofundada, a histéria do grupo. Dessa
forma, entende-se que a fotografia surrealista produz, de fato, significados
nas pecas graficas dos discos da banda. A Dream Theater é detentora de
um grande prestigio na industria fonografica do metal progressivo,
contribuindo, inclusive, para a perpetuacdo da cultura da musica em seu
estilo mais complexo e bem estruturado.

Os projetos graficos da banda ddo vida a um rico mosaico de
fotografias surreais, que influenciam e transmitem significados aos seus
consumidores, contribuindo, de forma direta, para o sucesso da banda. A
Dream Theater também evoca emocdes, refletindo, anunciando e ainda
denunciando acontecimentos marcados pela cultura e pela propria histéria
dos membros. Assim, por meio da referida analise, pode-se perceber que a
imagem representa significados varios, podendo ser decifrada por meio de
diferentes angulos.

A Dream Theater é a mais significativa banda no seu estilo e, através
de suas composicdes, deram vida a um estilo musical original, construindo

também as embalagens dos seus discos, fazendo isso com tamanha
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criatividade que elas se tornaram singulares e atemporais. Este fator
evidencia que o Design Grafico e, em especial, as pec¢as graficas, ndo séo
efémeras, podendo vir a tornarem-se icones, mesmo o mercado renovando
constantemente a si e a seus produtos.

Nessa perspectiva, como declara Heller (2009), muitos projetos de
design grafico vencem o tempo e expressam mundos particulares, coletivos,
tecnologicos e artisticos, criando, inclusive, referéncias para conceitos
futuros e, por conseguinte, criam contextos, periodos e lugares nos quais
foram concebidos. Por isso, muitos objetos de design, a exemplo das capas
em questdo, podem ser avaliados n&o somente pelos seus atributos
estéticos ou pela linguagem visual, mas, sobretudo, pelo seu carater
simbalico e discursivo.

O referente estudo possibilitou ainda o entendimento de que o design
ndo esta ligado a narrativas complexas, mas se estabelece no habitual, ou
seja, sao nos aspectos mais simples da sociedade que o design toma forma,
cor e ganha sentido. Assim, percorre 0 seu discurso por um caminho mais
subjetivo e particular, retratando sonhos, aspiracdes, tradicdes ou costumes.
Dessa forma, o Design atende as expectativas do consumidor, conhecendo-
0 e se atrelando ao seu cotidiano.

Diante do exposto, torna-se possivel compreender também que as
capas de discos, enquanto elementos de Design e consumo precisam captar
0S anseios de seus consumidores, conhecer como Se comportam oS
admiradores do estilo musical representado, para que, assim, ambos
possam estabelecer uma comunicacdo constante através do imaginario.
Dessa maneira, pode-se entender que o CD sai da prateleira das lojas,
dentre outros fatores, quando a imagem comunica-se, de forma clara, com o
seu consumidor.

Foi possivel compreender ainda que, de fato, a banda usufruiu do
conceito proposto pela vanguarda surrealista, aplicando-o em suas
fotografias para, a partir disso, agregar valor simbdlico as suas capas,
convidando os fas a aprofundarem-se na realidade e a construir um universo
proprio de significado. Além disso, esse atributo funciona também como uma
estratégia para tentar vencer, ou pelo menos driblar, a grande inimiga da

industria fonografica: a pirataria.
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Assim, a partir da andlise feita com as capas de disco da Dream
Theater, percebeu-se que comprar o album original é levar pra casa nao
apenas as musicas, mas também o material grafico promocional completo,
gue comunica o0 conceito e/ou tema do disco, construindo, por conseguinte,
um verdadeiro legado de simbologias e sentidos, expandindo o consumo
para além de sua funcdo préatica. Tornou-se claro, dessa forma, o trabalho
do designer gréfico, que necessita traduzir, em uma s6 imagem, um conjunto
de emocdes para, dessa forma, conceber um projeto grafico legitimo e
capaz de seduzir os seus compradores.

E vélido ressaltar também que as fotografias surrealistas das capas
da banda em questdo dao continuidade ao sentido artistico da imagem
fotografica, expandindo e gerando, por conseguinte, cenarios enigmaticos e
metafdricos. Esses cenarios resultam em um sentido simbdlico, realizando
um dialogo entre si e ilustrando os valores, sentimentos e as ideologias das
composicOes. Nesse sentido, foi possivel compreender que existe uma
relacdo de complementaridade entre as capas.

Tendo em vista os aspectos observados, € possivel concluir que, no
presente estudo, a apropriagcdo da arte pelo Design seu deu de forma a
tornar realidade a criacdo de artefatos com funcdes préaticas, mas
carregados de valores simbdlicos. Acredita-se, pois, que ambos se
distanciam um do outro diante do propésito de suas criacdes. Assim,
enquanto a arte resulta da visdo e sentimento do artista, o design n&o cria
algo totalmente novo, mas redne contetdo informativo j& existente, dando-
Ilhe, ao mesmo tempo, um novo significado.

Nesse sentido, ambos compartilham da mesma gama de sentimentos
e inspiragdes, haja vista que os frutos bem sucedidos sé&o aqueles que
constituem comunicacdo emotiva com o0 seu publico. Assim, faz-se
necessario, dessa forma, que o designer, através de sua peca grafica,
transmita uma mensagem, uma ideia ou um conceito a ser visto, assimilado

e, por conseguinte, compreendido.
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