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Os jovens e suas telas pés-modernas:
reflexdes em torno da cidade, do imaginario e da tecnologia
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Resumo: Elemento fundamental da cultura contemporanea, a imagem exibida por telas
de computadores pessoais, de televisores, telefones celulares e tocadores MP4 veicula
informagdes, promove entretenimento, gera paradoxalmente distanciamento ou apro-
ximagdo das pessoas e faz parte do cotidiano urbano.

O videoclipe — materializacdo visual de cangdes “populares” em uma ambiance plena de
signos voltados para os “jovens” — é um dos formatos que tém migrado de uma tela a
outra e se renovado. Do ponto de vista da recep¢io, o videoclipe é assistido pela televi-
s30, mas também pelo computador e pelos aparelhos portdteis. Na esfera da produgio
¢ feito profissionalmente, mas alternativamente por jovens amadores que partilham
versoes na Internet.

Partindo dessas observacdes, o objetivo deste ensaio é refletir sobre o clipe musical, o
imagindrio sobre os jovens que ele porta e as possibilidades de mobilidade e de sociali-
dade que envolve — especialmente no espaco das cidades.
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Introducao

“Ora, como apreender o estilo de uma época, se ndo for através do que se
deixa ver?” (Maffesoli, 1996: 95)

“On ne peut pas ne pas communiquer, c’est-3 dire produire des signes ayant
du sens pour ceux qui les recoivent.” (Le Breton, 2001: 42)

A imagem em movimento é um elemento representativo da cultura contemporanea.
Uma imagem visual tem um impacto cognitivo nas sociedades ocidentais contempora-
neas como poucas formas de transmissdo de conhecimento o tém. As imagens comuni-
cam. Nos lugares menos centrais, nos espacos distantes dos centros politicos e economi-
cos, as imagens exibidas em telas de televisao e de computadores em rede se tornaram
formato significativo para veiculacdo de todo tipo de informagio, de representacdes,
de imaginarios. Nos grandes centros urbanos, em que as relagdes de comunidade se
esgarcam, as imagens de outdoors publicitarios, das indmeras telas de cinema e dos
multiplos tipos de aparelhos portéteis informam, consolam, acompanham a velocidade
dos mercados e dos trajetos cotidianos.

No contexto do publico jovem, especialmente aquele das camadas médias da popu-
lacdo, ja nascido na era do computador, da Internet, da televisio por assinatura de
dezenas, centenas de canais, portar tocadores MP4, celulares com multiplas funcdes e
computadores portdteis parece fazer parte dos processos de comunicagio e de sociali-
zac¢do. A convergéncia de linguagens imagéticas e musicais faz-se atrativo. Em termos
de programacdo voltada para jovens (e criangas), desenhos animados, séries televisivas,
filmes de cinema exploram a férmula musica popular atual e imagens velozes — e sua
divulgacdo é fartamente baseada na produgio de videoclipes. Videoclipes de musica
popular podem se confundir com vinhetas de aberturas de programas de televisio. Os
desenhos animados e jogos eletronicos infantis tém aberturas musicadas tao interessan-
tes e com tal estrutura que assemelham-se a clipes. A série de animacao francesa infantil
Les Zinzins de Iespace, por exemplo, tem a musica de abertura na voz do cantor de
rock americano Iggy Pop. De um certo ponto de vista, as aberturas com suas dancgas
e cangoes inéditas sdo, por vezes, mais atrativas que os proprios programas exibidos.
Assiste-se a clipes ja na infancia.

O formato de cangio popular massiva (Janotti Jr, 2006), aliado a danca, a narrativa
e a personagens olimpianos (Morin, 1990), faz do videoclipe um produto singular para
os aparatos tecnolégicos portiteis contemporaneos. E pensado para os jovens e é levado
por eles em seus tocadores para os mais diversos lugares e situacoes. As pequenas telas
portateis possibilitam estar permanentemente conetados e os clipes estdo entre os “con-
teidos” que geram trocas. Ao mesmo tempo em que sdo direcionados para os jovens,
os clipes exibem representagdes, imaginarios sobre as juventudes e sobre as cidades
por onde circulam. Sio um rico espaco para se observar como os jovens sio pensados
e mostrados nas diferentes telas pela esfera mididtica de suas sociedades: libertarios,
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conformados, consumidores, hedonistas, sensuais, criticos. Parafraseando Maffesoli
(1996: 95), na citacdo que usamos como epigrafe, deixam apreender o estilo de uma
época, pelo que fazem ver.

Partindo dessas observacoes e de um contexto urbano e contemporaneo, este ensaio
tem como objetivo construir uma reflexdo acerca do imaginario ou do “museu de ima-
gens” (Durand, 1964) sobre os jovens no universo do videoclipe brasileiro e das multi-
plas telas nas quais é veiculado. O olhar estara focado especialmente nas possibilidades
de mobilidade e de socialidade que hoje envolvem o clipe musical especialmente quando
reflete as questdes da juventude no espaco urbano.

O papel significativo da imagem na contemporaneidade talvez se construa desde a
invencado da fotografia e depois do cinema, no século XIX, quando a relagio do homem
com a realidade, o tempo, a memoria e os “fatos” se modifica profundamente. O regis-
tro mecanico e a posterior producdo da imagem movel e sonora permitiram entender a
construcdao de “mundos” manipuldveis por produtores, diretores, roteiristas e técnicos.
Esses “mundos” reprodutiveis reconstroem sentidos. Benjamin escreveu que “A la plus
parfaite reproduction il manquera toujours une chose: le hic et nunc de ’oeuvre d’art —
I’unicité de son existence au lieu ou elle se trouve” (2003: 13). No contexto atual, talvez
se possa dizer que o espago do hic et nunc seja ocupado por novos sentidos dados pela
esfera da recepgdo e, provavelmente, distintos dos originalmente pensados pelo campo
da produg¢io. No ambito das midias nio parece coerente pensar em categorias como
originalidade, autenticidade. Entretanto, é coerente pensar sobre a reconstru¢ao dos
sentidos pelas mediagdes.

No século XX a arte se apropriou do cinema, depois do video, da informatica e da
realidade virtual — quatro formatos da industria cultural — e passou a emprega-los em
suas construgdes estéticas como uma nova escritura. O uso da informdtica permitiu
reintroduzir e sintetizar problemdticas estéticas anteriores — como a da reprodutibili-
dade técnica (Benjamin, 2003) —, reunir novas questdes (como a de autoria) e projeta-las
em obras que sdo atos de comunicacdo. Através do formato que une imagem em movi-
mento a tecnologia digital, o usudrio, o espectador, o publico podem usufruir de maior
participagdo em seu contato com as obras, consolidando a idéia de “obra aberta” ou
participativa dos anos 60, amplamente discutida por Eco (1969).

Nesse universo cognitivo e imagético, em que tecnologias se sobrepdem acelerada-
mente, em que se consolida a expansdo das redes de computadores e sua conexdo com
aparelhos celulares, nas Américas como nos paises europeus, os veiculos de comunica-
¢do impressos, especialmente os jornais didrios pagos, sofrem expressivo encolhimento.
Consome-se menos informag¢io? Provavelmente ndo. Transformam-se os formatos.
Ganham espago os pequenos jornais gratuitos como os distribuidos nos metros de Paris,
versoes online de publicagdes impressas, além de blogs e espagos em sites como o do
Twitter. As telas com imagens em movimento tornam-se cada vez mais velozes fontes de
informacgio e de entretenimento. O espaco online dos grandes jornais parece aumentar,
oferecendo novos servicos e possibilidades para o leitor. Se o jornal sempre teve uma
portabilidade que o computador de mesa ndo tem, hoje o celular, os tocadores MP4,
os minicomputadores portateis e os écrans tactiles podem ser facilmente carregados e
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guardados. A informacdo para ser lida, ouvida, vista, encaminhada para outro leitor e
ainda respondida pode se concentrar nesses pequenos aparelhos e em suas telas.

As zonas livres para acesso wi-fi a Internet facilitam as conexdes. Em Paris, hotéis,
prédios publicos, como as mairies dos arrondissements e a da ville, pragas e parques
como o Parque Georges Brassens, galerias comerciais ou shopping centers oferecem
wi-fi gratuito. Cidaddos e turistas podem se conetar. No plano privado e comercial,
parece aumentar a quantidade de empresas que oferecem pacotes integrados de acesso
a Internet de banda larga, a canais de TV por assinatura e a telefone fixo. No plano
social, no outro hemisfério, no Rio de Janeiro, o acesso gratuito em locais de exclusio
social comega a se concretizar. Um programa (Rio Estado Digital), coordenado pela
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, com financiamento da agéncia de pesquisa
do estado, Faperj, inaugurou em 2009, em parte da Avenida Brasil, uma rede sem fio,
gerando acesso de uma regido de favelas, de populagio pobre, de violéncia e trifico de
drogas a rede de computadores. Uma estratégia que visa a ser inclusiva.

Celulares e computadores portateis conetados em rede tém estado presentes mesmo
em momentos de guerra, catdstrofe e comogdo, como nos dias seguintes ao do terre-
moto que atingiu o Haiti, em janeiro de 2010 — grande parte das informacdes e imagens
chegava pelos telefones celulares, pelos computadores portateis em rede.

A reflexdo proposta neste ensaio se constrdi no contexto desse imagindrio tecnoldgico
(digital e relacionado a redes), urbano (tomando a cidade como campo de pesquisa —
embora se considere que também no espago rural cada vez mais a tecnologia ocupe espaco
nos modos de producio e no cotidiano, mas com outras especificidades), social (ocupado
com as relagdes de socialidade efémeras, transitdrias), pés-moderno (porque refere-se a
fronteiras esmaecidas entre papéis sociais, a multiplas identidades, a efervescéncia).

Telas, imagens, mediacdes

O trabalho de pesquisa sobre o0 jovem na midia' tem permitido observar em clipes de
bandas jovens brasileiras de sucesso carateristicas de metalinguagem associada a recur-
sos tecnoldgicos. Nos videoclipes das cancoes Daqui pra frente, do grupo NXZero, O
retorno de Saturno, do Detonautas Roque Clube, e O jogo virou, de Strike, em certos
momentos sao 0s proprios personagens ou membros das bandas que usam pequenas
cidmeras ou celulares para gravar as imagens que editadas constituirio o videoclipe.
Mostram a tela dentro da tela de quem vera posteriormente o clipe pronto. Apresentam
também uma parte do processo, ou ddo a entender que ha um processo ali presente
— e ndo s6 uma musica para ser ouvida e estimular a compra da cang¢io online, do
CD ou DVD. Deixam subentendido ainda que os jovens que aparecem em cena estio
“antenados”? com as tecnologias — que hoje permitem que caseiramente se filme e edite

! Tema da pesquisa de pos-doutoramento desenvolvida na Université Paris-Descartes/Sorbonne, no Centre d’étude sur
I’actuel et le quotidien, dirigido pelo professor Michel Maffesoli, tendo como campo comparativo as cidades do Rio de
Janeiro e de Paris, suas representagdes mididticas e as de suas juventudes.

2 Na giria brasileira significa “ter antenas” capazes de captar o que ha de mais atual. “Estar antenado” é estar atento. E inte-

ressante pensa-la como uma “giria tecnologica” — para estar atualizado € preciso um aparato tecnol6gico, as antenas.
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um clipe e que ele seja colocado disponivel para outros internautas em sites de redes
sociais ou em enderecos especificos para guardar imagens em movimento.

A possibilidade de compartilhamento de videos através de plataformas digitais é
de tal modo interessante, que as proprias gravadoras se apropriam dela. Dessa forma,
como em um circulo, o publico se apropria do modo de produgio da industria cultural
e passa a produzir seus proprios videos e a partilhd-los. Em uma estratégia de aproxi-
magio, os produtores de contetidos da cultura de massa adotam os modos alternativos
com os quais a audiéncia lida com as musicas e grupos dos quais gosta e também lan-
¢am suas versoes nas plataformas digitais frequentadas pelos fis e curiosos. Assim, em
2007, ocasido do langamento do novo disco do grupo Charlie Brown Jr, a festa aconte-
ceu no ambiente virtual do Second Life. No site do Youtube pode-se assistir ao video-
clipe de Ndo viva em vdo e também a versio da festa, com os avatares e a projecao do
clipe “real” em uma tela ao fundo. Sdo, desse modo, duas versdes: um videoclipe, que
pode ser veiculado pela televisio ou postado em site, e um filme da festa no ambiente
virtual do Second Life, com personagens dangcando ao som do videoclipe original que é
projetado em uma grande tela. Os dois formatos, aqui, estdo apropriados pela cultura
de massa, pelo olhar da gravadora.

Esses clipes de sucesso — representantes de outros similares de sua geracdo, os anos
2000 — apontam empiricamente para o que a reflexdo tedrica em pontos de vista distin-
tos detetou no século anterior: que a tela e suas imagens s3o um rico artefato cultural
para se pensar a contemporaneidade. Espelho da sociedade, a tela, em todos os seus for-
matos, veicula, refor¢a tanto quanto constrdi imaginarios, signos, simbolos, imagens de
culturas, de sociedades, de grupos sociais, de neotribos urbanas e de suas diversidades.
A diferenca é que hoje, mais do que espago de exposi¢do de imagens em movimento, as
telas veiculam também imagens criadas por anénimos, por grupos que se formam na
Internet e que nem sempre se encontram em espacos da cidade. Em um tempo de vida
mental acelerada, como o pensado por Simmel (2007) e posteriormente estudado por
Virilio (1993), é pertinente que as telas ocupem cada vez mais novos espacos no hori-
zonte da informacdo, do entretenimento, da criacdo. Por intermédio desses aparatos
gigantescos ou portateis, grupos sociais, especialmente jovens, se comunicam, estabele-
cem relagdes sociais, criam aquilo que Maffesoli (2000) chamou de lagos de socialidade,
pertinentes a uma ambiance pés-moderna.

Em muiltiplos ambientes e situacdes, as telas de televisao de grande porte, os projeto-
res do tipo home theater e as televisdes de tela plana e de grande propor¢io se tornam
“populares”. No Brasil, na esfera do privado, ocupam as salas dos apartamentos de
classe média — mesmo que sejam desproporcionais ao tamanho do comodo e dos demais
moveis, tornam-se simbolo de status social. Na esfera publica, ocupam saldes de aca-
demias de ginastica — os praticantes de musculagio e de esteira de corrida se exercitam
assistindo a televisdo; estdo presentes em salas de espera de clinicas médicas, em sagudes
de aeroportos, proximas as filas de bancos, em restaurantes, saldes de beleza e em boites
ou casas noturnas. Reparti¢des publicas conhecidas por sua morosidade e dificuldade
de atendimento — como os saldes da previdéncia social — recorrem a televisao para dis-
trair o publico que aguarda solug¢do para seus problemas. As grandes telas, sem o tubo
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catédico que aumentava seu volume, e com programagio em formato HD, podem rece-
ber centenas de canais de variados paises, linguas e culturas, em uma profusio continua
de informagio. Podem também transmitir as imagens capturadas em “tempo real” dos
proprios saldes que as guardam — como nas casas noturnas, em que reproduzem o que
acontece nas pistas de danca ou nos shoppings centers, onde enfeitam vitrines com as
imagens dos consumidores que passeiam pelos corredores.

Paralelamente, as pequenas telas portateis de aparelhos de TV, telefones celulares e
tocadores do formato MP4 também se tornam objeto de desejo e consumo. Ter uma
tela portatil, com contetido Internet, acesso a mensagens eletronicas, a sifes de rela-
cionamento, como Orkut e FaceBook, e a download de filmes, programas e videocli-
pes garante entretenimento em qualquer situa¢do ociosa ou de encontro proximo com
“outros” desconhecidos. Nas grandes cidades esses encontros sio obrigatérios e nem
sempre desejados: no transporte coletivo, em filas de atendimento — quando se quer
sair da constrangedora situacdo de ter que estar proximo de pessoas desconhecidas,
diferentes, talvez desagraddveis ou mesmo perigosas. E como a questdo apontada por
Simmel em seu texto cldssico sobre as metropoles: “Les probléemes les plus graves de la
vie moderne viennent de ce que 'individu désire se préserver une existence autonome
et personnelle contre Pemprise de la société, de ’héritage historique, de la culture et de
la technique extérieures” (2007: 7). Em um contexto pés-moderno, de davidas identi-
tarias, de esmaecimento de fronteiras, os aparatos tecnoldgicos servem para manter a
ilusao da autonomia frente a proximidade com o outro tao diferente.

Assim, a tela tanto pode ser instrumento para aproximar, quanto para afastar. Tem
capacidade para promover a sensagio gregaria do estar-junto (Maffesoli, 2000), par-
tilhando relacdes sociais, emogdes, afetos, especialmente via redes sociais da Internet.
Porém, pode distanciar, na medida em que isola e protege o usudrio com fones de ouvido
do que se passa a seu redor. Dessa forma, faz sentido pensar em uma analogia entre os
equipamentos portateis formados por telas e fones e 0 espago que algum tempo atrds
o cigarro ocupava. Em que sentido? O cigarro podia ser um paliativo para ocupar um
tempo ocioso, de soliddo em meio a uma multiddo urbana. A tela, o fone e seu contetido
podem ser “fumados” enquanto se espera, quando se estd s6, desocupado. Assim como
o cigarro, hoje proibido em espacos fechados ptiblicos e privados de varios paises, a
pequena tela também gera ao seu redor uma socialidade especifica. Os conetados se reu-
nem para troca de contetidos, para contatos efémeros. Da mesma forma que o cigarro,
os pequenos aparelhos tocadores de musica e mostradores de imagens também sdo per-
mitidos em alguns espagos e proibidos em outros — como salas de espetaculos, salas de
aula, consultorios médicos. Cria-se uma etiquette em torno deles e de seu uso.

Nos metros de Paris, famosos por seus muitos leitores viajantes, hoje se véem concen-
trados leitores de livros e de jornais gratuitos, mas também leitores/ouvintes/espectado-
res de aparelhos portateis de informagao. Fenomeno idéntico, no que tange os aparelhos
tocadores de misica, se observa no transporte publico no Rio de Janeiro: trabalhadores,
estudantes que enfrentam longos deslocamentos diariamente se conetam a seus players,
como antes outros fizeram com o radinho de pilha, com o walkman e o discman — hoje
tecnologicamente ultrapassados, pesados, grandes para carregar.
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Elemento significativo e fundamental das sociedades ocidentais contemporaneas, a
tela gera iconoclasmos, mas seduz e faz aparecer discursos como “eu sou da era da ima-
gem, vocé é da era de Gutenberg, estd ultrapassado”. O clipe citado do grupo NXZero
aponta para isso: mostra uma jovem que em sua revolta foge de casa e usa a cAmera
numérica portatil como didrio de voz e imagens das aventuras e perigos que corre. Seu
didrio ndo é mais o caderno das heroinas romanticas da literatura do século XIX —
como as jovens de sua geracdo, pode manter um weblog ou blog ou usar a cAmera para
gravar seus momentos intensos.

A tela na cidade

A cidade, suas pragas, seus monumentos e suas imagens sio espacos que expressam e
confrontam a cultura contemporinea. As metrépoles sdo reflexo de um tempo, compor-
tam construgdes pds-modernas, prédios “inteligentes” e “ecoldgicos”, ao lado de rema-
nescentes coloniais e habitacdes insalubres; sdo habitadas por corpos conetados as mais
recentes tecnologias e gente excluida de beneficios sociais. A metrépole contemporinea
€ carrefour de idéias, de corpos, de jovens e adultos, de vanguardas e retaguardas politi-
cas, econdmicas, artisticas. E onde o mundo acontece: mesmo com as possibilidades das
redes de computadores e seus ideais descentralizadores, a cidade ainda concentra fatos
e acontecimentos que pautam a midia, que constroem imaginarios e estimulam consu-
mos. A cidade é o “centro do mundo” e mostra isso em todas as suas telas e imagens: de
publicidade, de arte urbana, de informagio jornalistica e nos videoclipes.

As cidades sao lugares da diferenga ou como chamou Freitas (2007: 44), “palcos do
teatro do espetdculo social. Lugares de mdscaras e de papéis sociais que se transformam
em papéis de representacido teatral”. Nas cidades o sujeito tem que se armar e se prote-
ger de intimeros diferentes e desconhecidos. Nas maiores metropoles do mundo, como
Paris, muitos idiomas, dialetos, sotaques sdao falados, muitos estilos de se vestir, comer,
se mover e pensar o mundo se encontram. Para conviver com a diferenca, assumem-se
diferentes papéis em diferentes situagdes sociais. Georg Simmel (2007) observou, em
Berlim, na virada do século XIX para o XX, as carateristicas dos habitantes da cidade
grande em relacdo aquelas dos moradores de cidades menores. Em sua perspetiva, as
carateristicas da cidade colaboram para construir tracos particulares em seus habitantes
e, naquele momento, a cidade era o locus da divisdo do trabalho.

A midia e seus diversos produtos refletem a presencga e as rdpidas mudancas da
cidade. A proliferacdo de novas linguagens gestuais e corporais sob a forma de dancgas
urbanas executadas por jovens e veiculadas pela TV aberta ou por assinatura e logo
postadas em sites na Internet e retransmitidas por celulares, é sinal expressivo de como
a cidade se constitui campo ou espaco produtor de diferengas. Cidade e comunicagao se
relacionam dinamicamente transformando-se mutuamente. E nesse sentido que pode-
mos dizer que a cidade reflete a comunicagdo e vice-versa, paralelamente, reflete seus
habitantes e € refletida neles.

O espago urbano é palco onde os diversos grupos sociais jovens tecem os mais
variados sentidos, é espago de multiplicidade em que proliferam significados. Assim,
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“depois da tristeza da uniformidade, que foi a consequéncia da prevaléncia da racio-
nalidade mecanica, da primazia do trabalho, em resumo, da ordem do sério, a cidade é
certamente o lugar onde deixa ver a expressao imaginal mais desenfreada” (Maffesoli,
1999: 159). Espago de diferenca, conflito, divisio e repressdo, a cidade é também
local de ricas manifestacdes de transgressio e extravasamento que aparecem em dan-
cas, musicas, “esportes” nio-oficiais, nio-oficializados. E palco do que pesquisadores
canadenses chamaram de experiéncias identitarias e criativas (Boudreault, Parazelli ez
al., 2004).

No universo jovem, em que algumas instituicdes ocupam espago fundamental e fun-
dante, Saint-Pierre observa que “I’école inteégre et exclut a la fois ; elle rend signifiant
pour la premiére fois dans la vie d’un jeune ce que réussite et échec veulent dire ; si elle
rassemble, elle divise aussi” (2004: 46). Enquanto o ambiente familiar nem sempre é
favordvel a um desenvolvimento criativo e a escola provoca desafios intelectuais, tam-
bém restringe disciplinarmente e ndo abarca toda a multiplicidade cultural da sociedade;
surge uma “ville imaginée” que “évoque la liberté, la vie révée, ’absence de contraintes
extérieures” (Saint-Pierre, 2004: 47). Nessa cidade sonhada, parkour, hip hop, funk
carioca, basquete de rua, graffiti e faire de la corde (pular corda) sdo diferentes e con-
temporaneas manifesta¢des culturais urbanas jovens. Como escreveu Oliveira (2007:
70), “por meio das intervengdes urbanas, esses jovens refazem sua relagio com a metr6-
pole”. Tais praticas tanto reinem quanto excluem: formam neotribos urbanas, criam
formas de socialidade juvenis pautadas por afinidades afetivas transitorias (Maffesoli,
2000), reforcam identidades (nds e os outros, os excluidos daquelas relagdes, daquelas
afinidades).

Uma série de videoclipes representa essas manifestacbes urbanas jovens contem-
poraneas. Sdo filmes curtos, narrativos ou ndo, que representam e reforcam imagens
sobre jovens e seus grupos vivendo em cidades. Sio materializagdes visuais das musicas
massivas ou populares que carregam. O clipe de O jogo virou, do grupo Strike, mostra
imagens de um Rio de Janeiro visto pelo ponto de vista de um grupo de rapazes que
pratica skate no mobilidrio urbano, que salta escadas, que descansa em rampas ilustra-
das com graffiti e que adota um visual jovem urbano: bermudao até o meio da canela,
de cintura baixa, as vezes deixando aparecer a roupa de baixo, camiseta, ténis. O clipe
de Se ela danca, eu danco, do McLeozinho, também apresenta imagens sobre jovens
no espago da cidade. Sob um outro ponto de vista, mostra mocas dangando funk na
praia, “s6 pensando em beijar”. Um ponto de vista restrito sobre o feminino; um olhar
dionisiaco, hedonista, como apontado por Maffesoli (1982) ao estudar um dos aspectos
da contemporaneidade.

Na comparagio entre os dois clipes tem-se um universo masculino de liberdade, de
jogo que vira, de grupo que esta junto e um universo feminino representado de praia,
danga, sensualidade, beijo. E interessante observar que esse feminino é pensado pelo
jovem cantor/protagonista do filme curto — entdo é um feminino construido a partir de
um olhar masculino.
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Juventude urbana e suas telas pés-modernas

Espelho da sociedade, produto midiatizado, mas fruto da criatividade de jovens artis-
tas, o videoclipe tem hoje uma caracteristica do campo das tecnologias digitais: pode
ser amplamente reproduzido. Estando ligado a uma canc¢do ou a uma banda a quem
divulga, é de sua natureza ser copiado. Faz lembrar Benjamin, quando em outro con-
texto, escrevendo sobre o trabalho de arte, reflete: “Il est du principe de 'oeuvre d’art
d’avoir toujours été reproductible. Ce que des hommes avaient fait, d’autres pouvaient
toujours le refaire” (Benjamin, 2003: 9). O clipe é copiado por quem quer assisti-lo
— copia no sentido do campo da recep¢do. E interessante observar que no modelo de
industria cultural criticado por Horkheimer e Adorno (1982), os produtores adotaram
o modo de reprodugio exaustiva de um modelo ou produto que teve boa aceitagio pelo
publico. Aqui, a copia pode ser feita pela propria esfera da recep¢io. O publico, a audién-
cia, pode fazer a cdpia, mas também sua mediacdo, introduzindo elementos particulares
no modelo estandardizado, fordista. A copia do formato, do conceito, contudo, nio
deixa de existir. A industria fonografica estd presente por trds de grande parte dos clipes
veiculados pelos canais de TV e, de certa forma, impde seus filmes. A copia, no sentido
do campo da producio, continua presente.

Outra carateristica relacionada ao clipe contemporaneo nio esta nele proprio, mas
nos aparelhos que o veiculam: a mobilidade. Os recursos tecnoldgicos possibilitam que
seja copiado da televisdo, formatado em MP4 ou em outros modos, partilhado em
plataformas digitais online, copiado para o tocador individual e levado com o usudario
facilmente dentro de um bolso da roupa. Musica com imagem portatil até a bateria
descarregar — o que € cada vez menos uma dificuldade, uma vez que as baterias mantém
suas cargas por um tempo cada vez maior. A mobilidade dessa tecnologia trabalha em
prol de socialidades, de grupos que se encontram em torno também — mas ndo apenas
— para troca de informagdes, musicas, exibicdo de aparelhos novos.

Possibilidade de criagdo, de copia, de partilha, mobilidade, atualidade, redes de
socialidade sdo aspectos relacionados com o ato de ouvir/ver videoclipes. Tais aspectos
sdo coerentes com a vida jovem no espaco urbano. E esses aspectos aparecem nos clipes,
como ja exemplificamos: Daqui pra frente, O retono de Saturno, O jogo virou mostram
0s aparatos tecnoldgicos no cotidiano urbano jovem. Nao como temdtica principal, mas
como elemento da cena. Assim, o primeiro desses exemplos mostra revolta depois de
uma desilusdo amorosa, o que gera uma busca de liberdade e fuga. Uma jovem foge de
sua vida em camada média da sociedade, viaja de skate e acaba em uma praia, deslum-
brada — antes de um final trigico. Sua companheira de aventura é uma ciAmera digital
portatil ou um celular do qual s6 € utilizada a func¢io de registro de imagens.

O retorno de Saturno mostra um “didrio” dos Detonautas Roque Clube. O clipe
comeca com os musicos dentro de um carro indo para a Quinta da Boa Vista — parque
publico popular na Zona Norte do Rio de Janeiro, antiga residéncia da familia real
luso-brasileira. Os musicos gravam depoimentos em aparelho celular, mostram seu tra-
jeto, os bastidores de uma apresentacdo. Depois seguem-se imagens da banda em locais
do Rio ou de Niter6i: rodeados por fas, em atitude descontraida. Os musicos usam o
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celular para filmar o publico, enquanto sdo filmados pelo publico e pela equipe que
produz o clipe. Tela dentro da tela, gravag¢ao dentro da gravagio.

O jogo virou é jogo de juventude reunida, andando de skate em lugares bonitos
do Rio de Janeiro, em pistas graffitadas, celebrando o estar-junto, o ser jovem e capaz
de virar um jogo, ou mudar as coisas. E um clipe sobre socialidade masculina jovem
urbana. Dessa forma, relagcbes amorosas, busca de liberdade, aspectos sociais, critica,
festa, violéncia parecem ser temas recorrentes das narrativas a partir das quais se cons-
troem as imagens dos videoclipes brasileiros comerciais contemporaneos.

Consideracoes finais

A juventude gera um fascinio mitolégico nas sociedades ocidentais contemporaneas. A
publicidade, o cuidado de si, os exercicios e dietas mostram uma busca de juventude,
de um corpo jovem — e a consequente desvalorizaciao do “velho”, do idoso, relacionado
a degradacdo, a decadéncia, ao fim. A juventude esta relacionada nas representacdes
mididticas 4 mudanca, forga, energia, beleza, aventura.

No contexto dos videoclipes estudados, a juventude aparece na maior parte do
tempo em uma ambiance de energia, beleza, aventura, mas também de incerteza, sen-
sualidade, busca de liberdade, diferenca social e de género, festa inconsequente, hedo-
nista. Nos intersticios dessas imagens surge a tecnologia, poucas vezes como aspecto
principal — como na critica feita no clipe Admirdvel chip novo, inspirado no livro de
Aldous Huxley — mas principalmente como um elemento da cena, quase “natural”; na
realidade, naturalizado justamente para representar 0 novo e por representar o0 novo.
Em termos de imaginario contemporaneo, juventude com tecnologia, com telas, com
imagens é a mixima do novo: novo com novidade, uma multiplica¢do, operagio de
potenciagio.

Tal representagdo do jovem e da tecnologia € signo, aponta para grupos que parti-
lham praticas tecnologizadas mas que na realidade reconstroem praticas antigas: par-
tilhar musicas, cangdes é a¢do arcaica, primeva nas diversas civilizagdes ao longo da
historia e nos diversos momentos das civilizagdes ocidentais.

As telas digitais, entdo, ajudam a reconstruir aquilo que Maffesoli chamou de “arcais-
mos”: busca do encontro, de partilhar, de criar socialidades. Sio sempre as mais novas
tecnologias que sirvam de instrumento em busca, talvez, de coisas ancestrais que a vida
na metropole urbanizada, gigantesca, desconhecida torna distantes.

As multiplas telas que agora acompanham especialmente quem vive nas grandes
cidades prestam servigos, veiculam informacoes, mas também reforcam representagoes,
construgdes, imagindrios. E é justamente nesse sentido que possibilitam uma reflexdo
sobre o lugar que os jovens ocupam na sociedade. Reforcam aspectos de uma socie-
dade urbana, diversificada, fragmentada, de muitas relacbes efémeras e poucas relacdes
duradouras e mostram os jovens nesse meio. Assim, a tela se parece muito com espelho
—ndo esta fora da cultura e nem surge ao acaso. Mostra jovens em videoclipes que sdo
o espelho dos proprios consumidores de clipes. Reforco e reflexo.
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Em outra perspetiva, a tela pode ser uma boa metafora para a cidade imaginada,
sonhada, na medida em que permite “fugir” da cidade “real”. Entretanto, essa “fuga” é
ambigua, porque refor¢a lagos com a cidade dura, real, pois é dela que talvez se “fuja”.

Enfim, as telas sio ambiguas. Tanto promovem entretenimento quanto geram vigi-
lancia. D3o contetido, mas possibilitam veiculagdo de contetdos criados por seus usua-
rios. S30 ambiguas também porque aproximam e afastam. Assim, de modo paradoxal,
a tela se torna instrumento ou ferramenta que afasta pessoas, contudo, gera redes em
torno de socialidades especificas. Afasta porque pode gerar sensacdo de independéncia
ou porque explicita que nao se quer contato. Em outra via, aproxima porque gera gru-
pos ou redes sociais que se encontram — fisica ou virtualmente — para troca de conteu-
dos, mensagens, musicas ou contatos em torno de interesses comuns.

Os videoclipes mostram, em grande parte, cendrios urbanos ou tratam de temas
ligados a ele e aos dramas vivenciados na cidade. Os jovens aparecem nessa ambiance
urbana acelerada, competitiva, agressiva, sensual, desapegada, de afetos efémeros. A
socialidade apresentada é assim também: a da velocidade, da tecnologia, da competi-
¢do, da sensualidade desapegada, da mobilidade.

A representag¢io dos jovens por parte da midia, contudo, nio esgota nem resume
a variedade dos sentidos dos quais a cidade é produtora. A midia ordena e oferece de
forma resumida um ponto de vista, uma leitura da cidade, de seus atores, valores e
referéncias. Dessa forma, os meios de comunicacdo de massa, através de sua producio
simbdlica, tornam-se uma das esferas em que se d4 o reconhecimento das representacdes
sobre os jovens. Diversos veiculos e formatos midiaticos se apropriam de manifestagoes
culturais juvenis, as transformam em “novidade” editando-as e reconstruindo-as fora
de seu contexto transgressor. Assim se dd com os clipes que representam jovens usando
aparatos tecnoldgicos, naturalizando os culturais (e comerciais) modos de se lidar com as
telas pds-modernas, mecanismos de criagio tanto quanto de reprodugio e de vigilancia.
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