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VIDEOCLIPES INTERATIVOS DA BANDA ARCADE FIRE

Elisa Maria Rodrigues Barboza

ReEsumo

Inicialmente tido como um produto audiovisual principalmente televisivo, o videoclipe,
nos ultimos anos, tem se expandido e ganhado for¢a no ambiente virtual. A possibilidade de
acesso fécil e rdpido aos clipes através de sites como YouTube e Vimeo, além de permitir maior
liberdade tendo em vista as rigidas programacdes televisivas, foi apenas o comeco de um pro-
cesso de desenvolvimento criativo desse formato. Abarcando as transformacdes tecnoldgicas,
culmina a apari¢do dos videoclipes interativos que fortalecem os investimentos nas experiéncias
narrativas para a internet. Nesse dmbito, uma das bandas que se destaca nessa vertente é o
Arcade Fire, que ja produziu ao longo de seu trajeto quatro projetos audiovisuais interativos, sen-
do eles Neon Bible (Vincent Morisset, 2007), Sprawl Il (Vincent Morisset, 2010), The Wilderness
Dowtown (Chris Milk, 2010) e Just a Reflektor (Vincent Morisset, 2013).
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DEFINICAO DO VIDEOCLIPE

Para definir o termo “videoclipe interativo”, se faz necessério, antes de mais nada,
entender a origem e a linguagem do videoclipe tal como conhecido na sua versao ante-
rior a sua inserg¢do na internet. Para Soares (2012: 32) “a principio, o clipe foi chamado
simplesmente de niimero musical. Depois, receberia o nome de promo, numa alusdo
direta a palavra ‘promocional’. S6 a partir dos anos 80, chegaria finalmente o termo vi-
deoclipe”. O autor ainda inclui que a prépria nomenclatura desse formato ja diz bastante
acerca de suas caracteristicas. Para ele o conceito de clipe, que significa “recorte” (para
os veiculos midiaticos), além de pinga ou grampo, se relaciona com o modo como é feita
a sua montagem rdpida e sua estrutura enxuta. Nao obstante, essas qualidades do clipe
musical enfocam ainda o seu carater comercial, de modo que as imagens e sua conjuga-
¢do com as musicas devem funcionar como uma extensao da presenca da banda ou dos
cantores com a finalidade de promover a sua divulgacdo. Caracteristicas sempre recor-
rentes usadas para definir o videoclipe s3o os: cortes rdpidos (muitas vezes no mesmo
ritmo da musica), a descontinuidade, a presenca da banda ou do cantor performando,
fragmentacio, uso recorrente de efeitos na edi¢@o, entre outras. Entretanto, devido a fal-
ta de especificidade na sua linguagem (aspecto que sera aprofundado posteriormente),
¢ possivel perceber a impossibilidade de alcancar um consenso que defina a producao
de videoclipes como um todo. Portanto, em suma, todas as definicdes desse formato se
baseiam em tendéncias gerais assumidas pelo clipe desde suas primeiras versoes.
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Um primeiro ponto acerca do mesmo é quanto a sua origem. O desejo de associar
imagem e musica vem desde antes da consolida¢do do formato tradicional do clipe tal
como propagado principalmente pela MTV norte-americana a partir da década de 8o (e
a MTV brasileira na década de 9o e adiante). Passando desde o Color Organ, desenvolvi-
do por Luis Bertran Castel na Franga no ano de 1734, que ao soar a nota, também emitia
luzes coloridas (com base na teoria das cores desenvolvida por Newton), e outras ver-
sOes posteriores; até os artistas plasticos do inicio do século XX tais como Morgan Rus-
sell, Macdonald-Wright e Wassily Kandisnky que procuravam, através de suas pinturas,
representar o ritmo e o movimento através dos espacos e cores em suas telas também
demonstram o desejo de associar a imagem ao som. Enquanto, no campo da imagem
em movimento, na década de 20, a partir de algumas técnicas de pintura em pelicula
alguns artistas, entre eles Hans Richter (Rhythmus 21, 1921), Viking Eggeling (Sympho-
nie Diagonal, 1924) e Walter Ruttmann (Lichtspiel: Opus |, 1921), que pretendiam dar a
impressao da existéncia de uma musica através dos movimentos e das formas. E talvez
seja devido a essa recorrente construcao de uma relagdo visual com musica, que o vi-
deoclipe, tal como difundido principalmente pela MTV (inicialmente), tenha tido uma
origem tao incerta.

Segundo Shore (1985), um programa que traga a histéria dos videos pro-
mocionais uma vez citou um curta-metragem feito em 1934 como o ante-
cedente dessa forma. Jornalistas escreveram sobre o assunto mencionando
rotineiramente videoclipes promocionais de jazz feitos na década de 1940,
por vezes referidos pelo nome da marca dos Soundies, e a Jukebox Scopito-
ne desenvolvida na Franca na década de 1960. Outras fontes citadas sdo
de varios filmes da década de 1950 sobre cultura jovem, rock and roll que
contém sequéncias n3o distintas das de hoje. Na televisao, na década de
1960, houve a série na TV The Monkees, e outros pop televisuais, como
The Archies e The Partrige Family s3o sempre mencionados. Os Beatles sao
sempre introduzidos no debate, assim como alguns criticos citam o filme
inicial dos Beatles (A Hard day’s night, Help!), e mais tarde os videoclipes
promocionais (“Penny Lane”, “Strawberry Fields Forever”) e o especial para
a TV “Magical Mystery Tour”. Mas, o mais popular para o titulo de “primei-
ro” videoclipe é o de seis minutos de Jon Roseman/Bruce Gowers para o
hit nimero um “Bohemian Rhapsody”, feito em 1975 (Goodwin, 1992: 29,
traducao livre da autora).

Como observado na citagao de Goodwin, embora haja algumas especula¢des sobre
seu inicio, ndo é possivel afirmar categoricamente qual é a origem exata do videoclipe
na histéria do audiovisual. Indicios dessa origem remetem a da década de 20 com as
vanguardas histéricas e suas insinuagdes da relagao entre som e imagem, como o filme
O cantor de Jazz (Alan Crosland, 1927), o primeiro com &dudio gravado e sincronizado,
ou seja, um musical para inaugurar o cinema sonoro. Ainda entre as década de 20 e 30
podem ser citados os “ntmeros filmados” de nomes do jazz tal como Duke Ellington e
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Woody Herman. E foi a partir de 1949 que a musica ganharia mais forca na TV através
do programa Paul Whiteman’s Teen Club, no canal da norte-americana ABC. Enquanto no
cinema, pode-se também buscar essa origem na década de 50, com o fenémeno Elvis
Presley e seu primeiro filme, Love me tender (Clint Reno, 1956). Presley atuou em uma
lista extensa de filmes que abriu “novas frentes de divulgacao musical, principalmente
com a atuacdo do cantor no cinema, em filmes cuja narrativa — com raras exce¢des —
inclufa nimeros musicais.” (Lima, 2011: 37). Por outro lado, na década de 40 a Disney
langou o filme Fantasia (Ferguson, 1940) que apresenta uma forte relagao sinestésica
entre animacao e trilha. Em uma outra vertente, com produ¢des musicais voltadas ini-
cialmente para o teatro, a Broadway também alcancou as telas de cinema com seus mu-
sicais que foram vistos ao redor do mundo, como A novi¢a rebelde (Robert Wise, 1965)
e Cantando na chuva (Stalen Doney, 1952), que se tornou referéncia central do género.

Retomando a citagdo de Goodwin, outro fenémeno pioneiro nos musicais voltados
para o rock e o publico jovem foram os Beatles que, inspirados no sucesso dos filmes
de Elvis, lancaram A hard day’s night (Richard Lester, 1964), filme que mescla musica
e documentdrio e que também se tornou uma referéncia importante para a origem do
videoclipe tal como é conhecido. Além da musica em si, esses filmes musicais, tanto no
caso de Elvis quanto nos Beatles, apresentavam um carater comercial, ja que ampliavam
a cobertura e visibilidade dos artistas pelo seu publico; uma forma de saciar os fas que
ndo poderiam acompanhar a banda pessoalmente. Reforcando esse cardter comercial,
Lima (2011: 37), citando Frith, mostra que a gravadora de Elvis, a RCA, intencionalmente
cria a imagem de um idolo romantico, de bom coragao, que nao fosse agressivo justa-
mente para contrapor a tendéncia de bandas com um perfil andrquico na época. Ade-
mais como o fato dos Beatles, tanto em A hard day’s night (Richard Lester, 1964) como
em Help (1965) contratarem Richard Lester, um realizador de comerciais de televisao
para viabilizar o filme, dando um aspecto diferente ao material final também demonstra
a preocupacdo da banda em realizar um trabalho que pudesse ser uma forma de divul-
gacao comercial da banda.

Por outro lado e em outra direcdo, Nam June Paik, integrante do grupo Fluxus, ins-
pirado pelo filme A hard day’s night, criou dois anos depois o video Beatles Eletroniques
(1966). Certamente o desejo de Paik era comentar e estabelecer relagdes criticas com
o universo da cultura midiatizada da época. Através de sintetizadores de video, Paik
distorceu eletronicamente e manipulou de forma radical o som e a imagem do docu-
mentdrio musical da banda icone do pop. O uso dessa referéncia por Paik demonstra
a importancia do filme n3o apenas para o desenvolvimento do videoclipe até chegar ao
formato em que se encontra atualmente, mas também pelos iniimeros desdobramentos
no campo do audiovisual e nas imagens da cultura pop. De um modo geral, a produgao
de Paik e do Fluxus tinha como norte o desenvolvimento de uma arte mais ligada aos
circuitos de comunicagdo que emergiam naquele momento com muita intensidade. Nao
apenas o Fluxus refletiu e ainda reflete no que é o videoclipe hoje, como a videoarte, de
modo geral, foi de grande importancia para um processo de constru¢do do formato prin-
cipalmente no que diz respeito as possibilidades que ela criou ho ambiente da imagem
em movimento. Para Machado,
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(-..) o videoclipe aparece como um dos raros espagos decididamente aber-
tos a mentalidades inventivas, capaz ainda de dar continuidade ou novas
consequéncias a atitudes experimentais inauguradas com o cinema de van-
guarda dos anos 20, o cinema experimental dos anos 50-60 e a videoarte
dos anos 60-70 (Machado, 2000: 173).

Especificamente quanto a influéncia da videoarte sobre o videoclipe, tem-se como
heranca, principalmente, a manipulagdo da imagem eletrénica e as possibilidades de
criagdo de uma estética que ainda n3o aparecia de forma predominante no cinema, além
da libertag3o da estrutura dominante do cinema cldssico (comego, meio e fim). Indubi-
tavelmente, esse contexto histérico dos anos 50 e 60 do século passado cria também
um ambiente fértil que contribui nas origens do videoclipe.

No catdlogo da mostra “This is not a love song: cruce de caminos entre videocrea-
cién y musica pop”, que ocorreu em Barcelona, Cuevas (2013) relata um momento que
também demonstra essa confluéncia entre os meios artisticos e comerciais no campo
da musica:

Ao longo de sua carreira como banda, os Beatles desenvolveram fortes as-
sociagdes com artistas visuais tanto socialmente como através de seus tra-
balhos. Mas apesar do tema, quem introduziu a fundo a banda aos circulos
vanguardistas de Londres nao foi Lennon, mas sim McCartney. Seu amigo,
o negociante de arte e galerista Robert Fraser, lhe apresentou aos artistas
Peter Blake e Richard Hamilton, que mais adiante criaram as capas dos dis-
cos Sgt. Pepper’s Lonely Heart Club Band (1967) e The White Album (1968),
respectivamente. Nesse momento se considerava uma grande novidade
que um artista reconhecido como Peter Blake trabalhasse para um grupo
pop de primeira linha (Cuevas, 2013: 49, traduc3o livre da autora).

De modo que é inegdvel a existéncia de um fluxo entre os movimentos artisticos
e comerciais que atravessam o universo do videoclipe desde seus primeiros passos até
o atual momento, como é o caso, por exemplo, da banda R.E.M., que em Collapse Into
Now, (2011), lancaram em seu canal virtual clipes musicais para cada uma das faixas
de seu album, cada um dirigido por um diretor diferente, muitos vindos do ambien-
te da arte contemporanea. Entre os nomes estdo artistas estrelados como a francesa
Sophie Calle, Lance Bangs (que j4 dirigiu clipes de bandas como Nirvana, Arcade Fire,
Belle&Sebastian, entre outras), Sam Taylor-Wood (diretora e fotégrafa ligada ao campo
das artes), Dominic De Joseph (que tem co-produ¢des com Lance Bangs além de j4 ter
feitos trabalhos para o préprio R.E.M.), entre outros diretores.

Para além da confluéncia entre os ambientes artisticos e comerciais todo o pano-
rama apresentado até entdo sobre a origem e influéncias do videoclipe nos encaminha
para uma discussao acerca da linguagem do mesmo. O projeto de concepgao de clipes
para cada faixa do dlbum do R.E.M. (citado anteriormente) é apenas um dos apanhados
desse formato que demonstram a multiplicidade de configuracao do clipe.
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Por outro lado, saindo de uma anélise a partir de uma tnica banda também é pos-
sivel perceber a versatilidade na producao em geral do videoclipe, que se apropria das
mais variadas técnicas (animagao, sobreposi¢ao de imagens, edicdes mais elaboradas,
colagens, etc), géneros (documentdrio, drama, fantasia, romance, suspense, a¢do entre
outros) e manifestacdes artisticas, desde a imagem em movimento até a pintura, lite-
ratura e artes pldsticas para compor uma cena essencialmente hibrida. Como exemplo,
podemos citar alguns videoclipes de animagdo como o stop motion da musica Fell in
love with a girl (Michel Gondry, 2002), da banda The White Stripes, tal como a animagao
mais tradicional e a0 mesmo tempo insélita do clipe da musica The Rip (Nick Uff, 2008)
da banda Portishead. Assim como o videoclipe Do the evolution (Kevin Altieri e Todd
McFarlane, 1998), da banda Pearl Jam, entre outros. Apesar de serem todos feitos com
animacao, ainda sim é possivel perceber como seus processos e estilos sao bem distin-
tos entre si. Entre outros, também ¢é possivel citar videoclipes que se referem a outras
diversas fontes. No caso de Bad Day (Tim Hope, 2006) da banda R.E.M., é feita uma re-
feréncia clara ao telejornalismo: os atores do clipe cantam a musica como se estivessem
apresentando ou sendo entrevistados pelo jornal. Por fim, o videoclipe Praise You (Spike
Jonze, 1999), do Fatboy Slim, que é o registro de uma performance realizada por uma
grupo de dancga no hall de entrada de um cinema.

Os exemplos citados acima apenas corroboram para a ideia da inexisténcia de uma
linguagem delineada para o clipe musical. Para Soares (2012: 16) o videoclipe pode ser
enquadrado segundo “trés concepgdes: o hibridismo, a transtemporalidade e o neo-
barroco”. O hibridismo devido a aproximacao que ele traz entre o cinema, a natureza
televisiva e a retérica publicitdria tendo como resultado uma linguagem nao especifica.
A transtemporalidade seria devido a capacidade que o clipe tem de abarcar as mais di-
versas referéncias independente de uma hierarquia histérica, de modo que, existe uma
recorrente negociacao entre presente e passado. A fala de Canclini (1997: s.p.) completa
ao dizer que o videoclipe “é o género mais intrinsecamente pds-moderno. Intergénero:
mescla de musica, imagem e texto. Transtemporal: retine melodias e imagens de varias
épocas, cita despreocupadamente fatos fora de contexto; retoma o que haviam feito Ma-
gritte, e Duchamp, mas para publicos massivos”. E, finalmente, neobarroco pois

ao unir ferramentas de montagem de vanguardas cinematograficas, cine-
ma grafico, videoarte e elementos tipicamente surrealistas, notamos que
o videoclipe aponta o desejo por uma estética talvez galgada no éxtase da
superficialidade, remontando-nos a uma espécie de cultura do escombro,
da ruina e do desperdicio, propondo (...) um prazer através da série, da re-
peticdo, do gosto desta série e do mesmo. O mais do mesmo. (...) O clipe
localiza-se no que o préprio Calabrese’ pontua como prazeres neobarrocos,
evocando, assim, uma dindmica das fissuras do desejo pela completude,
quando tudo que o clipe pode oferecer é o incompleto, o corte, o rasgo
(Soares, 2012: 52).

' Calabrese, O. (1987) A idade neobarroca. Lisboa: Edi¢des 70.
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Por todos esses aspectos evocados para definir o videoclipe e por sua natureza
multipla e multifacetada, Soares (2012) defende a ideia de que o clipe seria uma boa
representacdo para compreender o que é o pds-modernismo. De outro lado, Machado
(2007) também explora essa mesma premissa, embora criando relagdes estritamente
entre a linguagem do video e a contemporaneidade. Segundo ele, a complexidade estru-
tural do video demonstra a prépria complexidade contemporanea. Embora o video seja
apenas uma das camadas na sobreposicdo de formatos que constituem o videoclipe
(como comentado anteriormente através da videoarte), é uma fonte que deixa como
heranga principalmente a maleabilidade da imagem eletronica.

O QUE DE INTERATIVIDADE HA NO VIDEOCLIPE

A partir desse debate é possivel introduzir mais diretamente a discussdo do que
seria o videoclipe interativo propriamente dito. Uma vez que, de um lado, no momento
vivido pela videoarte a partir dos anos 60, a possibilidade de manipulagdo do espectro
de luz do tubo de raios catédicos, além da maior facilidade de acesso ao equipamento
de gravacdo, faz da TV (em sua versdo analdgica) e do aparato videografico um objeto
de experimentacdo que deixou um forte legado estético para o videoclipe; por outro
lado, nos dias de hoje, o desenvolvimento técnico e tecnolégico da internet, participa
como mais uma camada nessa justaposicdo de referéncias, e tem reflexo direto no for-
mato e na distribuicdo do clipe musical. Esse processo faz parte do que Krauss (1999:
12) pontua como a condi¢do pds-mididtica, em que ndo é mais possivel apontar uma
especificidade dos meios e é essa mesma falta de especificidade que deve ser explorada
pela arte através de seus desdobramentos, tais como a confluéncia de midias, de lin-
guagens e de valores artisticos. Tal argumento que, por si s6, dialoga com a natureza
do video — apontado pela autora como sendo o responsavel por estilhacar a nogao de
especifidade do meio (Krauss, 1999: 24) — e, por conseguinte, do préprio clipe musical.
Krauss, ainda sobre a importancia do video, salienta como o advento do portapak — um
dispositivo leve, barato e com visor para produzir videos — fez com que surgisse uma
nova demanda de producdo de narrativas (Krauss, 1999: 24), tal como a popularizacao
dos computadores conectados a internet banda larga também tensiona os tradicionais
modos narrativos.

O préprio declinio da MTV, enquanto emissora estritamente pautada na veiculagao
de videoclipes, demonstra a mudanca que a internet trouxe para o formato. Na intro-
ducdo do livro “Medium Cool — Music videos from soundies to cellphones”, Beebe
(2007) aponta alguns momentos de transi¢ao na grade de contetido da MTV, emissora
que surgiu principalmente com o objetivo de difundir o clipe musical, e que atualmente
investe mais em conteddos de entretenimentos tal como reality shows, séries, e outros
programas que nao tem como base o videoclipe propriamente dito. Entretanto, essa mu-
danca ¢ o reflexo de uma transformacgdo no hébito dos espectadores que encontraram
na internet um veiculo mais flexivel de visualizagdo e consumo desses produtos audio-
visuais. Apesar de que no caso especifico da MTV, a emissora foi pioneira e teve grande
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sucesso (visto através da sua expansao em nivel mundial e importdncia na construcao
da cultura pop) até que o desenvolvimento da internet, bem como de seus atributos téc-
nicos, pressionou o canal para a sua transformacao a ponto de o “Music” de [M]usic [T]
ele[V]ision ter perdido forca na programac3o.

A ascenc3o do videoclipe na internet e a sua consequente decadéncia na TV é
apenas um dos pontos que contribuem para o surgimento da versado interativa desse
formato, que ja se estabelece em um momento de desgaste acerca do uso demasiado
do termo “interatividade”. Para alguns autores, entre eles Machado (2007), Paul (2000),
Murray (2003) e Primo e Cassol (1999), o uso desse verbete tem sido banalizado diante
da sua utilizag3o irrestrita para qualquer tipo de atividade ligada a um aparato eletrd-
nico, desde o simples clique do mouse para ser encaminhado para uma outra pagina
dentro de um navegador até o apertar de um botdo em um controle remoto. Murray
(2003), reforca que “devido ao uso vago e difundido do termo ‘interatividade’, o prazer
da agéncia® em ambientes eletronicos é frequentemente confundido com a mera habi-
lidade de movimentar um joystick ou de clicar com um mouse” (Murray, 2003: 128). No
caso do videoclipe interativo, especificamente, é possivel notar os mais diversos niveis
de agéncia, mesmo dentro dessa faixa criticada pelos autores.

Sobretudo, o que é importante destacar, apesar das criticas, é o modo expressivo
com o qual o empenho para a criagdo de narrativas digitais tem sido explorado a partir
do advento da informdtica, seja por meio do videoclipe, dos jogos, ou do cinema intera-
tivo. Apesar de uma grande maioria do que se tem hoje como narrativas no ciberespaco
ser marcada por estruturas simples de ramificacdes e escolhas, é valoroso como uma
nova potencialidade narrativa que se ergue para dar lugar a exemplos cada vez mais
expressivos. Além disso, é notdvel o que esse esforco representa enquanto mudanga
no hébito de se relacionar com as histérias — tal como o surgimento do cinema ou do
video fora outrora. Portanto, esse aspecto se mostra prioritariamente relevante para se
pensar na interatividade voltada para o videoclipe: o fato de trazer uma transformacio
no formato que condiciona também uma mudanca mais ampla no habito de se ver e
fazer narrativas no ambiente digital.

NARRATIVAS DIGITAIS: UM NOVO MODO DE CONTAR HISTORIAS

Em 2004 a banda canadense Arcade Fire inaugurava a sua carreira com o primeiro
album gravado em estudio, Funeral que é seguido por Neon Bible (2007), The Suburbs
(2010) e, por fim, Reflektor em 2013. Algo recorrente no trabalho da banda ¢ a concepgao
de 4lbuns conceituais que contenham e representem uma temética. Como por exemplo,
o ultimo album, em que o integrante Win Butler, em entrevista para o site Rolling Stone
(2013), aponta como referéncias que nortearam Reflektor (2013) principalmente a mu-
sica haitiana e jamaicana, e enquanto como temdtica, o ensaio The present age (1846)
do filésofo e tedlogo Kierkegaard. N3o obstante, o projeto de trabalho da banda nao se

> Murray define que “agéncia é a capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver os resultados das nossas
decisdes e escolhas” (Murray, 2003: 127)
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encerra apenas no que diz respeito as musicas. Desde o segundo album, a banda investe
em producdes audiovisuais interativas, de curta-metragens, além de uma instalagao em
seu show no festival de musica Coachella de 2011 que procuram estabelecer didlogo com
suas proposicdes tematicas.

Ao tomar como objeto de estudo os clipes interativos produzidos pelo Arcade Fire,
tem-se uma estrutura que se difere daquela em que o usudrio é quem aperta o play (no
caso da internet) para assistir os videoclipes ou acompanha-los em uma programacao
(no caso da TV). Pressupde-se que, no caso do videoclipe interativo, o espectador é um
polo importante para a construcio do produto final. Portanto, nesse novo formato o cli-
pe assume inumeras facetas que jogam principalmente com o apelo a experimentagao
tecnoldgica, que no caso da producdo do Arcade Fire, tem funcionado como amostra do
desenvolvimento de novas programacgdes apoiadas pelo laboratério criativo da Google.
Entretanto, ao mesmo tempo, esse fato n3o elimina a producio de clipes que ainda te-
nham um formato tradicional de visualizagdo, mesmo para a banda em questio. O que
acontece, nesse contexto, ¢ uma complexificagdo e imbricamento das formas narrativas.

Se expandirmos para além desse caso isolado, também é perceptivel o modo como
esse tipo de narrativas tem ganhado cada vez mais representatividade principalmente
no campo das Artes Virtuais?. Gaudreault (2009) define a narrativa como sendo um ob-
jeto material que tem comecgo e fim (apesar de existirem diferentes modos de se contar
a histéria), discurso e acontecimento e propde que nao existe um fosso entre narrativa
enquanto discurso e a percepgao da mesma. Para o autor a narrativa cinematogréfica é
aquela que sugere enunciados através das imagens (e o conjunto deve conter um senti-
do enquanto unidade e ter légica se analisado como um todo). Embora o conceito venha
do universo do cinema, ele pode ser usado para se pensar na sua aplicacao nas novas
midias, acrescentando o que Murray diz sobre o autor das narrativas digitais como sen-
do aquele que tem o papel de “coredgrafo que fornece o ritmo, o contexto e o conjunto
de passos que serdo executados” (Murray, 2003: 149).

Especificamente sobre a narrativa vista diretamente a partir do videoclipe, Sedefio
(2007) elege a corrente semidtica “Grupo de entrevernes”# para tratar a narrativa no
clipe musical e discute como esse formato tem uma natureza anti-narrativa, como uma
oposicado frente as estruturas rigidas do cinema classico. Mais adiante, a autora apon-
ta esse fato como sendo resultado do agrupamento de trés temporalidades diferentes:
a musica, a imagem e o texto. Sendo que apesar de se entrecruzarem no clipe musi-
cal, nem sempre significa que elas estdo em congruéncia, portanto, assumindo tempos

3 Tradug3o livre do termo “Virtual art” defendido por Paul Hertz no texto “Art, code, and the engine of change” (2009).
Segundo o autor, o termo é mais adequando por englobar uma quantidade mais ampla de manifesta¢des artisticas no
universo da arte e novas midias.

4 Defini¢do da frente de estudo do Grupo de Entrevernes pela autora: “De acordo com este grupo de especialistas em
semidtica, a analise do componente narrativa é o estudo da sucess3o de estados e mudangas que caracterizam o sujeito
e o objeto do discurso e os papéis que assumem nas a¢des de mudanca. Se diz que existe narrativa com a existéncia de
um programa narrativo. O programa narrativo ¢ a sequiéncia de estados e mudancas que s3o amarrados sobre a relagdo
entre um sujeito e um objeto (havendo personagens ou qualquer coisa, mas de papel, no¢des que definem posi¢cdes con-
secutivas), ou seja, o numero de passos ou mudangas de uma condi¢do (relagdo entre um sujeito e um objeto) para outro”
(Sedefio, 2007: s/p, tradugdo livre da autora)
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diferentes em um mesmo espaco; o que resulta em uma percepgado fragmentaria, des-
continua e movedica (Sedefio, 2007: s/p, traducao livre da autora). Ainda para a autora,
enquanto o “cinema cldssico baseia seu desenvolvimento temporal na articulagao nar-
rativa das cenas que vao criando sequéncias com uma unidade temporal de capitulos
diferenciadas por minimas elipses temporais”, o videoclipe permite qualquer tempora-
lidade e investe em uma intensificacdo dos estimulos audiovisuais, o que faz com que a
coeréncia de unidade narrativa seja rompida.

Para Manovich (2001: 227), uma narrativa interativa “(que também pode ser cha-
mada de hipernarrativa, em analogia ao hipertexto) pode ser entendida como a soma de
multiplas trajetérias através de um banco de dados” (traducao livre da autora). Mais a
frente em seu texto, o autor critica o uso do termo narrativa quando usada como sendo
qualquer trabalho feito para novas midias e que se utiliza de banco de dados, uma vez
que informacgdes arbitraria obtidas desse aglomerado de informacdes nao resultaria em
uma série de eventos conectados. Gosciola (2003: 116), por sua vez, fazendo uma rela-
¢do com a narrativa cinematografica, retoma Sergei Eisenstein para demonstrar como o
cineasta “utilizou a narrativa descontinua para despertar no espectador o senso critico a
realidade”. E continua dizendo que para ele

a narrativa por descontrugdo era um recurso para encontrar as maneiras
mais expressivas do meio cinematografico, explorando todos os recursos ja
conhecidos somados a descontinuidade promovida pela insercao de even-
tos, de planos e de sonoridades que quebravam a sequéncia légica e crono-
l6gica da histéria (Gosciola, 2003: 116).

Enquanto no cinema o recurso de descontinuidade narrativa é aproveitado pela
montagem para criar um senso maior de realidade no espectador, nas narrativas digi-
tais, ela aparece quase como uma premissa do préprio suporte, no caso, o computa-
dor — mas que nem por isso deixa de lado as questdes que essa discussdo acrescenta
ao debate cinematogréfico. Como fica claro no livro “Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco” de Janet Murray (2003), que tampouco essa é uma discussao
recente, principalmente por ser uma preocupacgdo recorrente no universo dos videoga-
mes e, atualmente, dos jogos digitais.

Independente do niveis de complexidade, do suporte fisico ou do aparato tecno-
l6gico, as formas narrativas que jogam com a descontinuidade sdo habitualmente re-
lacionadas com o “hipertexto”. Em uma referéncia as obras da literatura que s3o es-
critas hipertextualmente, Murray propde que, embora “n3o seja novo como formato
para reflexdo e organizacao de experiéncias, foi somente com o desenvolvimento dos
computadores que a escrita hipertextual foi produzida em larga escala” (Murray, 2003:
65). Pensando para além da escrita textual mas também na escrita do cédigo de progra-
macao, ¢ devido a essa ampla aplicacio possibilitada pelo sistema computacional que
se faz permanente a retomada das antigas reflexdes acerca do termo “hipertexto” para
fortalecer a compreensao da narrativa digital e suas implicagGes.
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Primeiramente utilizado por Vannevar Bush em seu artigo As we may think, de 1945,
e discutida por Lévy em seu livro “As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamen-
to da era informatica” (Lévy, 2004: 16), o conceito de hipertexto é recorrente para abor-
dar narrativas que apresentam proposi¢oes de descontinuidade. Segundo Lévy (2004),
a ideia para o conceito de Bush é inspirado no comportamento da mente humana que
funciona principalmente por associa¢des e ndo por uma ordenacio hierdrquica. Portan-
to, se faz coerente refletir a natureza das narrativas digitais através desse conceito, uma
vez que a apreensdo das caracteristicas intrinsecas desse formato apenas reitera essa
flexibilidade se comparado as estruturas rigidas de uma grande maioria das narrativas.
O autor defende que

(--.) a estrutura do hipertexto ndo da conta somente da comunicagdo. Os
processos sociotécnicos, sobretudo, também tém uma forma hipertextual,
assim como vdrios outros fendémenos. O hipertexto é talvez uma metafora
valida para todas as esferas da realidade em que significa¢des estejam em
jogo (Lévy, 2004: 15).

Ao apresentar essa argumentagdo, Lévy leva a discussdo para um campo mais
abrangente que permite pensar na ideia do hipertexto como a representagdo de uma
certa possibilidade de escapar da utopia de um pensamento organizado por estruturas
rigidas. De modo que, se o conceito pode ser usado para descrever a cognigao, portanto,
ele também pode refletir tudo o que vem a partir dela, incluindo as préprias producdes
artisticas, independente de ser no campo literario, visual ou musical.

Para descrever o hipertexto, Lévy teve como base a ideia de “rizoma” instaurada
por Deleuze e Guattari (1995) no primeiro volume dos textos que compdem a obra “Mil
Platés — Capitalismo e Esquizofrenia”. Deleuze e Guattari (1995) definem que

o rizoma conecta um ponto qualquer com outro ponto qualquer e cada um
de seus tragos ndo remete necessariamente a tragcos da mesma nature-
za; ele pde em jogo regimes de signos muito diferentes, inclusive estados
de n3o-signos. (...) Ele ndo tem comego nem fim, mas sempre um meio
pelo qual ele cresce e transborda. (...) O rizoma ¢ antigenealogia. E uma
mem©ria curta ou uma antimemoria. O rizoma procede por variagao, ex-

pansdo, conquista, captura, picada (Deleuze & Guattari, 1995: 32).

Tal conceito resulta enriquecedor para pensar no hipertexto e na prépria narrativa
digital. Murray (2003), ao articular as duas ideias, discute o que ela trata como um
dos “labirintos digitais” e que deriva da “teoria literdria pds-estruturalista e ndo pos-
sui herdis nem solucdes. Como um conjunto de cartdes indexados que foram espal-
hados pelo ch3o e entdo conectados com multiplos segmentos de fios emaranhados,
eles ndo apresentam um ponto final e nem uma saida” (Murray, 2003: 132). Portanto,
essa seria uma possivel forma de visualizacdo da potencialidade e da maneira como as
narrativas na internet se apresentam, embora, uma critica feita pela prépria autora é que
dentro dessa estrutura indeterminada de narrativas hipertextuais, existe uma frustracdo
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no desejo de agéncia narrativa, uma vez que as agdes dos sujeitos seguem apenas um
fluxo de escolhas significativas mas n3o provocam, necessariamente, uma relacdo de
causalidade dentro de um sistema narrativo.

Se tomamos as caracteristicas do hipertexto descritas por Lévy (2004) para asso-
cia-las as narrativas digitais é possivel perceber que existe nao apenas uma forga, mas
sim multiplas, que se cruzam, se chocam e se confrontam em uma sinergia trazida por
inumeros processos afetivos e técnicos que estdo em constante mutagdo. Ao passo que
ndo existe apenas um modo de se apresentar ou perceber uma determinada inten¢3o;
nesse contexto, o tempo, o espaco e o sujeito (elementos aqui ulteriores) sao, por si
préprios, componentes importantes a serem considerados para a construcao narrativa.

Sobre essa confluéncia e mais especificamente sobre a relagao entre homem e ma-
quina, Couchot (2003) aponta que existe uma relagdo produtiva quando ambos traba-
lham juntos, entretanto, para que essa relagdo seja possivel, é exigida uma recodificagcao
do que é o corporal e gestual para uma linguagem numérica, como aponta o autor:

Todas essas trocas acontecem através das interfaces diversas de entrada ou
saida, e o acoplamento toma a forma de um anel, sob controle computacio-
nal. De maneira que n3o é o ser corporal que interage com a maquina, mas
uma espécie de “emanacdo” numérica, em consequéncia linguistica, pro-
gramadtica, deste ser. Até mesmo o observador se desdobrou parcialmente
num conjunto de dados. Ele te tornou uma simulacdo. E sé a este preco
que se pode estabelecer um didlogo entre homem e a méquina e uma con-
versa entre duas espécies de linguas estrangeiras que sé sao “compreendi-
das” — entendamos aqui: que sé6 tem efeitos — porque s3o traduzidas pelo
computador em uma linguagem comum (Couchot, 2003: 171).

De modo que, por meio dessa abordagem, podemos perceber mais claramente
como os sujeitos estabelecem essa relagdo entre seus gestos e a maquina, trazendo
para a argumentacao essa dimensao mais sélida do que ¢é a interatividade no ambiente
digital e como ela entrelaga as duas condi¢des: humana e maquinica. Essa traducdo co-
mum de duas linguagens diferentes é potente, principalmente, pelo que Murray (2003)
aponta como uma “oportunidade de encenar as histérias ao invés de simplesmente
testemunhd-las” (Murray, 2003: 166). Enquanto habitamos esse encontro e tradugdo de
linguagens, vivemos um poder transformador uma vez que assimilamos as a¢des como
experiéncias pessoais.

A BANDA ARCADE FIRE E SUA TRAJETORIA NA PRODUGAO DA VIDEOCLIPES INTERATIVOS

Tendo em vista todos os aspectos levantados anteriormente, enfatizando principal-
mente as narrativas no contexto digital, retomo ao ponto de partida da minha argumen-
tacdo sobre a banda canadense Arcade Fire, que ja nasce inserida no cendrio da internet.
Entre as obras derivadas de seus dlbuns, destaco aqui principalmente a producdo de
videoclipes interativos, que desde o inicio da carreira da banda em 2004, somam quatro
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clipes; sendo que o primeiro é o clipe da musica Neon Bible (Vincent Morisset, 2007),
o segundo Sprawl I (Vincent Morisset, 2010), o terceiro The Wilderness Dowtown (Chris
Milk, 2010) e o quarto e ultimo, Just a Reflektor (Vincent Morisset, 2013).

Oriundo de uma hibridagdo entre cinema e video, a linguagem do clipe musical
traz consigo uma carga narrativa que comeca no texto/musica e é recodificado segundo
uma visualidade produzida por seus criadores. Principalmente no trabalho do Arcade
Fire, o videoclipe ja apresenta algumas das alternativas discutidas por Peter Greenway
(2003), ao argumentar sobre a polémica do “fim do cinema” diante das novas tecno-
logias. O autor faz duras criticas fundamentalmente ao cinema que opera como mera
cbpia e transfiguracdo da palavra escrita. Para ele “o cinema n3o deve ser um anexo da
livraria, servindo, ilustrando a literatura.” (Greenaway, 2003: s.p.). Mais a frente em seu
texto ele acrescenta, como uma alternativa “as atuais circunstancias da morimbunda
tecnologia-estética chamada cinema, (que) impulsionado pela necessidade de aceitar
as novidades da interatividade e as possibilidades revitalizadas da multimidia, (...) nos
livremos dessas tiranias do texto, do quadro, do ator e da cdmera” (Greenaway, 2003:
s.p.). Enquanto, por um lado, Greenaway (2003) incide suas criticas a um cinema for-
temente ligado a palavra, Machado (2000), vé no videoclipe uma tendéncia de reinven-
¢3o e transgressdao do audiovisual. Entretanto, para ele isso apenas acontece quando
as “bandas tomam uma postura independente ou desconfiada em relacio aos ditames
das industrias fonografica e televisual (...), ou que naturalmente incorporam distorgoes,
ruidos dissonantes e sonoridades pouco suportaveis a ouvidos tradicionais” (Machado,
2000: 178). Para Arlindo algumas das caracteristicas e tendéncias que abrangem os cli-
pes que assumem uma postura inovadora compreendem, por exemplo, a descontinui-
dade e a experimentacgdo. O que é possivel ser observado no trabalho do Arcade Fire que
apesar de seguir diferentes tematicas para cada dlbum, apresenta clipes que seguem
suas proprias narrativas e que nao correspondem a uma traducao literal das letras, tra-
zendo portanto, multiplas temporalidades para seus videoclipes.

Ao ganhar forga na internet, o videoclipe assume novas aparéncias que, ainda sim,
dialogam com o audiovisual mas que se expandem para abarcar novas formas artisticas,
por exemplo, a arte virtual. Encontro tal que promove uma confluéncia de energias cria-
tivas e que no caso do Arcade Fire, tem como importante peca dessa interag3o o artista
das novas midias, Aaron Koblin. Ele contribuiu na concep¢ao dos dois ultimos clipes da
banda através de parcerias com os diretores Vincent Morisset e Chris Milk promovendo
esse laco entre o audiovisual e as artes virtuais.

Mais especificamente sobre esse contexto de uma sobreposicao de diferentes
meios, logo no inicio do livro “O universo das imagens técnicas”, Flusser (2008) ja indi-
ca os sintomas do que ele chama de uma “revolucio cultural” em que

Fotografias, filmes, imagens de TV, de video e dos terminais de computa-
dor assumem o papel de portadores de informac3o outrora desempenhado
por textos lineares. N3o mais vivenciamos, conhecemos e valorizamos o
mundo gracas a linhas escritas, mas agora gracas a superficies imaginadas
(Flusser, 2008: 15).
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Contudo, mais adiante, Flusser (2008) assume uma postura critica sobre essa su-
perabundéncia das imagens técnicas na atual sociedade (apontando para um deslum-
bramento que tem como consequéncia um individuo disperso, distraido e inconsciente;
ou ainda a perda do senso do que é publico, devido a forma individualizada como os
sujeitos lidam com os objetos tecnolégicos, o que levaria a sociedade a se tornar uma
espécie de massa amorfa — enfim, de um modo geral o autor indica uma sociedade
que nega a profundidade e vai de encontro a superficialidade), é perceptivel no caso
do videoclipe, que essa explosdo de imagens como uma certa maneira de “produzir
conhecimento” sobre a letra musical e/ou a musica, integra o ritmo da producao de
imagens para TV, o cinema e agora dos computadores. Seguramente é possivel pensar
nessas multiplas relagdes entre as imagens e todas as informagdes por elas produzidas
como sendo uma metéfora do hipertexto devido as associacdes estabelecidas entre elas,
pelas variagdes em diferentes contextos ou, ainda, pela falta de uma organizag3o rigida
que dé conta do todo. Trazendo o mesmo pensamento para refletir sobre o clipe musical
interativo, podemos dizer que essa légica repercute no modo como a produgao dos
mesmos imagina e viabiliza as narrativas, cria desdobramentos e as desarticula das
estruturas candnicas. Que, como também no caso das produgdes do Arcade Fire, ainda
sdo incrementados por iniimeros produtos derivados tais como making of, sites paralelos
para a experimentacgao da técnica utilizada, produgdo de imagens ou mensagens prove-
nientes do clipe para serem compartilhadas pela rede, hyperlinks, entre outros que ainda
estende a quantidade de outras informagdes atreladas ao produto.

Entretanto, para além de pensar no que corresponde essa mudanga no formato,
se faz necessdrio apontar a maneira como a sociedade assimila essas novas formas e o
modo como essa “revolucdo cultural”, aos poucos, reprograma o préprio hébito de ver.
Tampouco, é recente essa constante reprogramagao no modo como vemos as imagens
técnicas. Na introducao do livro “A linguagem secreta do cinema”, Carriére (1995) conta
que logo apds o término da primeira grande guerra, administradores coloniais franceses
organizavam sessdes de cinema na Africa para as quais eram convidados importantes
personalidades africanas e lideres religiosos. Sendo impossivel recusar o convite, as pes-
soas iam as sessdes e permaneciam com seus olhos fechados durante todo o tempo. A
despeito dessa pratica, Jean-Claude Carriére (1995) reflete:

As vezes, acho que nés também n3o somos muito diferentes daqueles
mugulmanos da Africa, quando vemos um filme. Ao contrério deles, con-
servamos nossos olhos abertos no escuro, ou pensamos fazer isso. Mas
serd que ndo abrigamos, no fundo de nés mesmo, algum tabu, ou habito,
ou incapacidade, ou obsessdo, que nos impede de ver o todo ou uma parte
do audiovisual que cintila fugazmente diante de nés? (Carriére, 1995: 10).

Trata-se, portanto, de forcas opostas: por um lado as transformagdes na linguagem
e por outro a resisténcia pelo hdbito. De modo que hd uma dialética entre essas duas for-
cas que vem sendo sintetizada a cada nova transgressio no formato que reverbera em
mudancas graduais do modo de ver. O préprio sucesso de distribuicao do clipe na inter-
net, a sua adaptagdo ao espaco virtual e, por consequéncia, a mudanca de estratégia da
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emissora dedicada a musica, a MTV, mostram essa mudanga que ultrapassa as discus-
soes sobre linguagem e alcangam questdes sociotécnicas no ambito do “ver”. Passando
principalmente pela atualizacdo de um certo hébito causado pela constante renovacio e
crescente popularizagao das novas tecnologias.

Ainda sobre essa transformacdo no hébito de ver, o livro “A tecnologia na arte — da
fotografia a realidade virtual”, de Couchot (2003) aponta uma diferenca com relagio as
imagens previamente dominantes no cinema e na TV antes do aparecimento do com-
putador, mas dessa vez na ¢tica da producdo das imagens. O autor comenta que, no
contexto digital, as imagens apresentam uma diferenca representativa se comparada a
outrora. Enquanto na captacgdo analdgica, o resultado é um rastro de algo que realmen-
te aconteceu, no universo das imagens digitais, o que se forma sd3o pequenos pontos
provenientes de algoritmos que constituem a visualizagdo final. Para Couchot (2003) as
imagens digitais tem um tempo diferente em que ha uma sintese da prépria relagao da
obra com o seu espectador.

O tempo ucrénico ndo substitui nem “o que foi” se referindo ao passado,
nem “o que é” reenviando a um presente perpetual, mas um “isso pode
ser”, aberto a inimeras eventualidades. A modalidade temporal dos mun-
do virtuais ¢ a eventualidade. Ela resulta da interface que se estabelece en-
tre o tempo do observador, este que ele viveu no momento em que vé a
imagem, e o tempo da imagem no momento em que ela é engendrada pelo
célculo (Couchot, 2003: 169).

Portanto, a mudanga no modo como as imagens s3o capturadas, geradas e proces-
sadas dialogam diretamente com o modo com as percebemos e a ruptura no habito de
ver as coisas como verdade, como vestigio de algo que aconteceu. Em todos os clipes
interativos da banda Arcade Fire sdo usados artificios de simulagdo e manipulagio das
imagens, incluindo que o préprio vinculo produzido entre o clipe e o espectador se da
pela possibilidade de interferir e jogar com o tempo da tela, da musica e da narrativa.

Todos os aspectos apontados nos encaminham para a evidéncia de uma sobre-
posicdo de técnicas e linguagens que tem ganhado forca na producdo dos clipes mu-
sicais principalmente no seu formato interativo. Manovich (2004) argumenta que, “a
proliferacao de imagens hibridas nos leva para outro efeito — a libertacdo da técnica
de um meio particular do seu material — e especificidade da ferramenta.” (Manovich,
2004: 341, tradugdo livre da autora). De modo que n3do é mais possivel encaixar essas
produgdes audiovisuais dentro de um determinado tipo de linguagem bem como nao
existe uma especificidade propria; existe, antes, uma confluéncia de cédigos oriundos
das mais diversas dreas como o cinema, o video e a producio digital. Se tomamos como
um panorama geral a producdo de clipes interativos da banda Arcade Fire isso se torna
ainda mais claro. E se pegamos um tnico exemplo como no clipe The Wilderness Down-
town (Chris Milk, 2010) em que é visivel como a linguagem cinematogréfica dialoga com
a producdo de efeitos graficos, e que ainda se relaciona com a prépria programacao
digital, temos ainda mais evidente essa hibridagao.
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Talvez seja a partir dessa confluéncia que as narrativas digitais ganham forca e
abertura para se transformarem. Nesse contexto, o clipe musical aparece como um es-
paco de experimentagdo que se beneficia principalmente pelo modo como ele foi rédpida
e facilmente assimilado no ambiente virtual. O que explica, portanto, a maneira relativa-
mente antecipada com que as reflexdes sobre o seu formato resultaram em mudancas
na sua configuracio. /
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