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O videoclipe interativo como objeto entre a comunicacéo e a expressividade: um

estudo de caso sobre o projeto Sprawl 11, do grupo Arcade Fire®.
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RESUMO

A partir do projeto Sprawl II, concebido pelo diretor Vincent Morisset em 2011 para o
grupo musical Arcade Fire, o presente artigo realiza uma investigagdo sobre as
mudancas ocorridas em relacdo ao processo criativo, a circulacdo e a producdo de
subjetividades no campo audiovisual com o inicio da realizacdo de videoclipes
interativos. Através da decupagem formal, poética e comunicacional do projeto, que
contempla tanto uma versao tradicional de videoclipe quanto uma versao interativa,
foram identificadas relacGes entre a obra audiovisual, a tecnologia e o campo da arte
contemporanea, por se tratar de objeto expressivo que apresenta transito direto entre
espacos de galeria e canais midiaticos.
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Introducéo

Ao videoclipe musical é designada, com frequéncia, a atribuicdo de se situar
como um dos produtos da cultura visual mais representativos da contemporaneidade.
Entre os diversos autores que abordaram este objeto em seu escopo de estudos,
Goodwin (1992) trabalha com o resgate histérico desde os primérdios da relacdo entre
imagens e sons, tecendo olhares sobre uma possivel estética do videoclipe a partir de
suas relacOes sinestésicas. Kaplan (1987) situa o videoclipe a partir dos estudos de
cinema e estudos feministas, atentando as performances e representacdes visuais
presentes em um conjunto de obras. Outros trabalhos (WEIBEL, 1987; DURA-
GRIMALT, 1988), desde a década de 1980, com a grande difusdo do canal MTV pelas

cidades norte-americanas e europeias, também contribuem no sentido de fornecer

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicagdo Audiovisual do XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicacéo na
Regido Sudeste, realizado de 3 a 5 de julho de 2013.

2 Produtora cultural com atuagéo na area audiovisual, graduada em Comunicacio Social — Midialogia pela Unicamp,
Mestre em Artes e doutoranda pelo Programa de Pds-Graduacdo em Artes Visuais na mesma instituicdo, e-mail:
lienesaddi@gmail.com.
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subsidios para se trabalhar com a analise de videoclipes a partir das relagdes entre 0s
elementos de imagem e as proprias cangdes.

No Brasil, publicacdes de Arlindo Machado (1995, 2002) indicaram a quebra de
barreiras entre o circuito comunicacional e comercial no qual o videoclipe se insere,
assim como a percepcdo destas obras enquanto possiveis campos de experimentacfes
poeéticas, sinestésicas e interativas. Além dele, outros pesquisadores brasileiros
conseguiram também atualizar tipologias aplicadas ao estudo do videoclipe. Duarte
(2011) realizou uma leitura das relages entre 0 movimento musical brasileiro do
manguebeat, atrelado a sua inser¢do midiatica através do canal MTV Brasil; Barreto
(2009) trouxe ao campo do videoclipe as contribuicdes teoricas de Pierre Bordieu e do
capital cultural, ao analisar relagdes entre estilos autorais de diretores e artistas musicais
em videoclipes; e Soares (2004), além de realizar um levantamento historico dos olhares
da pesquisa académica sobre o videoclipe, vem trazendo também novas metodologias
de andlise ao aproximar os videoclipes de estudos entre diversas disciplinas, auto-
intitulando seu estilo de analise como “mediatica”, a partir do momento em que insere o
videoclipe musical dentro de um campo de comunicacdo, questionando o quanto 0s
suportes de circulagdo determinam a expressividade destas obras.

A consolidagdo do formato ‘videoclipe musical’ vem trazendo, desde a década
de 1960, o estimulo a relacdo entre artistas visuais, artistas musicais e a incorporacao de
procedimentos de tecnologias visuais na constituicdo deste rol de objetos culturais.
Desde o desenvolvimento neste periodo de equipamentos portateis de captacdo e
reproducdo de imagens®, musicos, cineastas, artistas visuais, coredgrafos e designers
passaram a estabelecer didlogos cada vez mais préximos, com a populariza¢do no final
dos anos 1960 de curtas-metragens musicais promocionais produzidos com o intuito de
estimular comercialmente as vendas de albuns musicais.

No campo de experimentacdes poéticas realizadas a partir da unido entre masica
e video, podemos indicar historicamente parcerias como as de Andy Warhol com a
banda Velvet Underground, de Laurie Anderson com o pioneiro videoartista Nam June
Paik e, na década de 1990, do diretor Michel Gondry com a cantora Bjork, de Spike
Jonze com o grupo Beastie Boys, entre demais exemplos. O formato do videoclipe

musical, além de incorporado ao mercado fonografico e ao circuito televisivo como

® Data da década de 1960 o lancamento comercial do primeiro sistema portétil de gravacio em videotape
pela empresa Sony Corporation of America, com precos mais acessiveis, se comparados aos
equipamentos entdo disponiveis voltados a area cinematografica, e com maior portabilidade.
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meio de divulgacdo de um album musical - especialmente apds a inaugura¢do nos
Estados Unidos da emissora especializada Music Television (MTV) em 1980 -, gracas
as parcerias com estes artistas visuais e audiovisuais, também passou a ser difundido em
circuitos como galerias, exposi¢des, mostras de arte contemporéanea, festivais de
cinema, portais de contetdo digital. Videoclipes produzidos para os ja citados David
Bowie e Bjork, por exemplo, além de figurarem em acervos permanentes de museus
como o Museum of Modern Art de Nova York (MoMa) e o Musée National d'art
Moderne no centro francés Georges Pompidou, também contam com expressivos
nameros de visualiza¢gdes em portais como o YouTube, chegando a casa de milhdes de
espectadores por video.

A partir do conceito de Anne Cauquelin (2005) sobre a arte contemporanea
como vinculada a um regime da comunicacdo de esquema circular, em que criadores e
produtores passam a alternar papéis, € onde o artista ndo pode mais ser separado de um
sistema global de comunicacdo, é possivel considerar as imagens do universo do
videoclipe musical como incorporadas tanto ao processo artistico quanto ao
comunicacional, uma vez que sdo bens materiais e simbolicos que sofrem intensa
circulacdo, especialmente com a emergéncia de novas midias e circuitos como a
internet. Ainda assim, parte-se no presente trabalho da hip6tese que, entre os modos de
producdo hegeménicos presentes na producdo de videoclipes, destacam-se e possuem
maior transito entre estes diferentes circuitos — artisticos e comunicacionais - as obras
que contém desvios poéticos dos modos convencionais de construcdo e que tornam clara
ao espectador a subjetividade especifica de seus criadores.

Manovich (2001) coloca a revolugao cultural das ‘novas midias’ como atrelada a
mudanca nas formas de produgdo, comunicacao e distribuicdo para processos mediados
por computadores. Para ele, a partir dos anos 1980, narrativas ndo-lineares e que se
utilizam de efeitos eletrdnicos, em especial o género videoclipe musical, passam a ndo
ficar mais restritos as salas de cinema, sendo exibidas também em televisGes e telas de
computador. Entre os principios apresentados pelo autor como caracteristicas presentes,
de maneira geral, nos objetos midiaticos contemporaneos, estdo: a representacao
numérica, ou seja, a composi¢do de um arquivo atraves de uma codificagcdo digital; a
modularidade como a inser¢do simultanea de varios objetos, procedimentos e funcdes
em uma Unica obra; a automacdo em operacOes de criacdo e manipulacdo; a
variabilidade do objeto, com uma potencialidade de existir em infinitas diferentes

versdes; e a transcodificacdo de dados numéricos para uma estrutura organizacional que
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seja compreendida pela percep¢do humana. O autor também coloca, em outras obras,
que a producdo de cinema e video a partir do digital possibilitou aos artistas a libertacao
da imagem como indice, com a referéncia ao real, e possibilitou sua retomada como um
sub-género da pintura (MANOVICH, 1996). Um material real captado passa a ser
animado, modificado, composto, afastado do realismo que pertence ao processo
fotografico, aproximando a imagem do carater de pintura ou animacao.

Pode-se indicar que o campo do videoclipe possui dialogo direto com as
caracteristicas elencadas em relacdo a producéo digital, em especial a partir da década
de 1990. Mas de maneira mais intensa, na virada para o século XXI, novas modalidades
de producdo, em especial com o inicio da producdo de videoclipes interativos,
auxiliaram na expansdo da aplicacdo destes conceitos. Obras que apresentam a
possibilidade de feedbacks, canais de retorno junto ao espectador, passaram a coexistir
em portais da Internet e exposic¢des, junto com o ja tradicional formato narrativo do
videoclipe musical.

Diante do exposto, 0 presente artigo visa investigar quais as mudancas em
relacdo ao processo criativo, circulacdo e insercdo de subjetividades ocorreram com o
inicio da producdo de videoclipes interativos. Desta maneira, propde-se também a
investigacdo sobre a hipdtese proposta, identificando quais elementos de desvio poético
estdo presentes em obras que transitam entre a galeria e 0s canais de comunicacao
midiatica.

Para tanto, foi elencado como objeto de estudo o projeto Sprawl Il (2011),
produzido pelo artista Vincent Morisset para a banda canadense Arcade Fire. Morisset é
um diretor multimidia e programador canadense, com passagens pelo cinema, e
colaborador na producdo de videoclipes de diferentes grupos musicais. Desde 2004,
suas colaboracgdes pioneiras junto ao grupo Arcade Fire permitiram a invencdo do
conceito de ‘videoclipe interativo’, ao apresentar ao espectador maneiras de interacao
junto a obra audiovisual, criando novas possibilidades narrativas, seja através de
interacfes simples como passar 0 mouse pela interface do computador, ou através de
interacbes mais complexas como interagir com uma pessoa dancando em frente a uma
webcam, caso do objeto escolhido para analise. Seu trabalho, além dos circuitos de
internet, passou por diferentes espacos de difusdo e festivais.

O método elencado para a andlise do projeto Sprawl Il se baseia no
visionamento e decupagem direta do projeto selecionado, assim como na investigacdo

sobre os processos criativos envolvidos, identificando a formacdo de significados



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Bauru - SP— 03 a 05/07/2013

presente na dimensdo tedrica da obra. O conceito de ‘decupagem’ que serd trabalhado é
advindo da proposicdo do termo como utilizado por Deleuze (1985), onde uma
sequéncia de movimento, mais do que uma juncdo de planos fechados, é percebida
também como uma relacdo estabelecida entre os objetos e suas posi¢fes, assim como
uma duracao que exprime um todo em constante mudanca. O método de analise também
partilha do pensamento de SOARES (2004), que busca relacGes contextuais entre o
autor, seu texto estrutural e seu ambiente de circulacdo que da sentido ao texto

audiovisual.

Sprawl I1: um projeto, dois videoclipes.

A cancdo Sprawl Il, composta e interpretada pelo grupo Arcade Fire para o
album The Suburbs (2011), possui duas versdes de videoclipe disponivel para o publico
no circuito digital. Desde o inicio de sua concepcdo, era de interesse do grupo que se
produzisse um video que pudesse ser ativado de maneira interativa por passos de danca
ou movimentos do corpo em frente a uma webcam. Ainda assim, a decisdo do grupo por
produzir também uma versdo tradicional de narrativa do videoclipe veio devido a
preocupagao em Se assegurarem gque mesmo pessoas que ndo tivessem o equipamento
necessario para a interagdo pudessem participar do ambiente criado para a mdsica.
Desta maneira, o projeto hibrido para Sprawl Il contou com a disponibilizacdo do video
tradicional em circuitos televisivos, emissoras especializadas e no portal digital
YouTube, assim como com a criacdo de um website onde a versdo interativa do
videoclipe estaria disponivel. Nas palavras do diretor, “isso foi um grande desafio, pois
a partir das mesmas imagens captadas, tivemos que realizar dois projetos paralelos
para dois meios totalmente diferentes” (CUSH, 2012, traducéo livre).

Na versdo tradicional de videoclipe, a narrativa acompanha uma personagem que
passa por diferentes espagos do suburbio de uma cidade norte-americana, utilizando um
grande par de fones de ouvido e cantando a cangdo que estd sendo executada.
Simultaneamente, outros personagens espalhados por esse suburbio, com faces pintadas
ou cobertas por grandes capacetes desenhados — rostos anénimos — também executam
passos de danca que dialogam com o ritmo da musica (Figura 1). As filmagens em
horarios matutinos e noturnos se alternam, sendo que, para as cenas feitas a noite, a

personagem principal aparece com dois novos figurinos, e 0s demais personagens
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aparecem na maior parte das vezes reunidos, em uma expressao corporal coletiva. Ha,
ainda, uma locacgédo similar a um grande sagudo onde a primeira personagem também
aparece, o0 qual recebe um tratamento de imagem em pds-producdo que faz com que o
movimento da atriz permanega harménico, enquanto o cenario sofre mudancas
quebradas de enquadramento, criando a sensacdo de que ele também estd em

movimento (Figura 2).

Figura 2: Frame do videoclipe Sprawl Il (2011).
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J& a construcdo interativa do video pode ser acessada pelo website

http://www.sprawl2.com/, onde o internauta pode optar por acessar a versdo com

interacdo ou ser redirecionado para o video tradicional no YouTube. Ao optar pela
versao interativa, 0 usuario autoriza as configuracfes de seu browser para ativar 0 uso
da webcam de seu computador, e é enviado para uma pagina inicial de apresentacdo ao
projeto, contendo alguns frames do video dispostos horizontalmente (Figura 3), onde é
possivel fazer testes preliminares sobre o feedback a partir da movimentagdo em frente a
webcam. Quanto mais rapida ou intensa a gesticulacdo do usudrio, mais rapidamente as
imagens se movimentam, gerando a mudanca de frames (que também pode ser ativada

por cligues no mouse).

Figura 3: Pagina de abertura do projeto online Sprawl Il (2011).

Apos esta primeira familiarizagdo com o conceito do website, o usuario pode, se
desejar, iniciar o video de fato. Uma nova tela é apresentada, com um video
incorporado, que é iniciado automaticamente. Neste video, o dudio da cancdo Sprawl Il
é reproduzida de maneira idéntica a versao original do videoclipe, com a mesma
ordenacdo e estruturagdo musical. Mas no caso da versdo interativa, mesmo com a
duracdo total mantida — cinco minutos e quarenta segundos — a disposic¢do cronoldgica
de imagens depende da movimentacao do usuario em frente a webcam (Figuras 4 e 5).
Como na primeira familiarizacdo do website, 0 movimento dos personagens depende da
intensidade gestual do internauta; além disto, se este optar por se manter parado
enguanto assiste a versdo interativa, 0s personagens sao apresentados em movimentos

com pequenos loops sucessivos, em uma repeticdo continua. A qualquer momento,
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basta 0 usuério optar por voltar a se movimentar ou ndo, e as dancas dos personagens o

acompanham.

WITH THE HELP OF YOUR CAMERA, YOU WILL INFLUENCE

THE PACING OF THE VIDEO WITH YOUR MOVEMENTS.

THERE ARE NO SPECIFIC MOVES, JUST DANCE WITH YOUR HANDS.
THE CAMERA WILL DETECT THE MOVEMENT YOU ARE MAKING. THE
CRAZIER YOU GET, THE FASTER THE VIDEO WILL GO. IF YOU STOP,
THE ACTION WILL BE SUSPENDED AND LOOPED. BE SURE THAT
YOU ARE IN FRONT OF THE CAMERA, THAT THERE IS ENOUGH
LIGHT IN THE ROOM AND NO EXTERNAL MOVEMENT IN THE
BACKGROUND. PUMP UP THE YOLUME!

YOU CAN ALSO INTERACT WITH YOUR MOUSE. BY CLICKING
ANYWHERE IN THE VIDEO, YOU'LL SUSPEND OR LOOP A SPECIFIC
MOMENT IN TIME. BY CLICKING AGAIN, YOU'LL TOGGLE BACK TO
THE NORMAL PLAYBACK. BY DRAGGING THE YIDEO TO THE LEFT
OR RIGHT, YOU'LL FLIP THROUGH THE FRAMES. HAVE FUN!

HELP

Figura 4: Orientagdo do website do projeto Sprawl 11 (2011) ao espectador, indicando 0 modo
de atuacao dos sensores de movimento.

Figura 5: Frame da interface de Sprawl Il (2011) em sua versao interativa.
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Em entrevistas, Vincent Morisset coloca que a pergunta norteadora para a
criacdo da versdo interativa foi questionar a equipe quais eram suas preferéncias ao
assistir videoclipes musicais, chegando a decisdo de realizar um produto “espontaneo,
divertido, e com um pouco de estranhamento adicionado” (CUSH, 2012). A ideia de
convidar o espectador a dancar em frente a uma cadmera criaria entdo um envolvimento
fisico com a obra, o tornando também responsavel pela coreografia dos atores e ritmo
de seus movimentos. Ao realizar testes junto a diferentes publicos, a equipe percebeu
que parte das pessoas se relacionava com o video de maneira mais analitica, enquanto
outros optavam por se soltar e realizar os movimentos de maneira mais espontanea.

Além disso, o diretor pontua a importancia da conexdo em masica e imagem, em
especial nos casos de produtos interativos:

“Quanto vocé trabalha com a edi¢do ndo-linear, a musica fornece a obra uma
espécie de norte emocional. Ela te d& uma estrutura. Mesmo se vocé esta se
relacionando com algo que é realmente reativo, a0 menos vocé possui este
suporte para manter a tensao e os crescendos dramaticos de uma pega” (CUSH,
2012, tradugdo livre).

Sobre as relagdes entre imagem e mausica no videoclipe, Williams (2000) utiliza
0 conceito de visualidade musical, aliando consciéncia e comunicagdo sinestésica a
percepcdo. Para ele, se a perspectiva classica € uma extensdo linear do olho em um
ponto de vista pré-determinado pela obra, e a perspectiva do videoclipe opera de
maneira reversa, uma vez que a visdo tem a musica como sua profundidade. Esta
visualidade musical expande nossa experiéncia através de um ‘hiper-realismo
sinestésico’ (WILLIAMS, 2000, p. 107). Por isto, 0 autor pontua a importancia da
descricdo de um videoclipe aliando fendmenos do som e da visdo com 0s quais as
pessoas se relacionam com a tecnologia e com o mundo.

Em relacdo ao envolvimento do espectador com a obra em tempos de Internet, o
diretor Morisset coloca também que acha importante a coexisténcia de duas
possibilidades distintas de visionamento e apropriagdo da obra; assim, mesmo que parte
dos espectadores optem por se envolver pouco ou de maneira rapida com o video, em
ambas as versdes, ha por outro lado um nicho especifico e estabelecido de apreciadores
da cultura do videoclipe musical. Desta maneira, os distintos tipos de usuarios podem se
apropriar do projeto de formas diferentes, e o controle desta decisdo fica a critério do
proprio espectador, e ndo a equipe de criacdo da obra.

Questionado sobre a importancia das ferramentas tecnoldgicas em seu processo

criativo, Morisset indica considerar seu trabalho mais baseado em ideias do que em
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tecnologias. Para ele, é importante ter consciéncia das limitages ou possibilidades de
cada ferramenta, desde que estas possuam um uso guiado pela expressividade de seu
criador, e ndo que se coloquem acima das ideias e sensacOes. Por isto, em suas
experimentacdes, o diretor também procura trabalhar com elementos manuais, como
animacOes ou fotografias quadro a quadro que retirem 0 aspecto de ‘perfeicao’ do
imagético computacional.

Este posicionamento dialoga com as reflex6es sobre as relacbes entre meio,
forma e autoria localizadas em trabalhos de Pareyson (1997) e Arnheim (1989). Para
ambos, as limitagdes de um meio implicam em semelhangas na forma de uma obra de
arte. Mas mesmo com estas limita¢Ges, obra e autor se amalgamam, expressando uma
espiritualidade presente. Pareyson (1997) indica a expressividade como o fazer
acrescido do inventar, enquanto Arnheim coloca que “quando a intuigdo controla o
projeto, as formas tecnologicamente criadas podem exercer um fascinio particular e
enriquecer a expressao artistica” (1989, p. 135). Ou seja, as ferramentas de producgéo
moldam o resultado final do produto, mas estas s6 podem existir e operar a partir da
programacéo gerada pela expressividade humana.

Cabe ainda ao videoclipe interativo a discussdo sobre o dispositivo videografico.
Termo compreendido por diferentes autores com nuances conceituais, mas de maneira
global, no campo da comunicacdo, indicando a existéncia de equipamentos maquinicos
que controlam uma forma de producdo, o dispositivo, dispositif * ou device possuem
momentos diferentes de existéncia perante o criador e o espectador. Para Dubois (2004),
é possivel localizar quatro destes momentos, sendo: a ‘pré-visdo® anterior ao registro
quimico de imagens, representada pela cdmara obscura; a inscrigdo da imagem passivel
de reprodutibilidade em um suporte fixo, iniciada pela fotografia; o momento de
projecdo e contemplacdo de imagens cinematogréaficas; e a transmissdo televisiva.

No produto interativo Sprawl 1l € possivel identificar sua passagem por todos 0s
dispositivos citados: um momento anterior a captacdo da imagem fisica, onde 0s
mecanismos de lentes em uma camera se apropriam opticamente deste real; um
momento de inscri¢do desta imagem, no caso, a gravacao em um suporte digital, através
de sequéncias binarias de arquivos que guardam estas informaces; a possibilidade de

projecédo destas imagens, quando ndo em um espago expositivo como uma mostra ou

* A terminologia francesa aqui utilizada se refere ao uso desta no campo do video conforme proposto por
Phillipe Dubois (2004), ndo tendo relagdo com a conceitualizagdo sobre os mecanismos de poder e
estruturas institucionais, administrativas e fisicas, presente nas obras de Michel Foucault.
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festival®, também nos préprios reprodutores de videos disponiveis em computadores; e a
transmisséo irradiada globalmente através do website do projeto e do video disponivel
no YouTube.

Contudo, ao contrario da emissdo simultanea de imagens realizada pela
televisdo, na Internet, essa transmissdo acontece de maneira fragmentada, seja em
relacdo ao horario em que o video € assistido, ao trecho que o usuario deseja assistir ou
ao numero de vezes que se pode optar por repeti-lo. Mais ainda, no caso da reproducéo
da versdo interativa, o produto final nunca sera o mesmo, com seu resultado
dependendo diretamente das opgdes de movimentos tomadas pelo espectador. Assim
como em instalacbes e obras de arte contemporaneas onde ndo se identifica a
finalizacdo do processo criativo, também neste formato de videoclipe a atividade
relacional € constante, conforme colocado por Bourriaud:

“Nessa nova forma cultural que pode ser designada como cultura do uso ou
cultura da atividade, a obra de arte funciona como o término provisorio de uma
rede de elementos interconectados, como uma narrativa que prolonga e
reinterpreta as narrativas anteriores” (BOURRIAUD, 2009, p. 16).

Identifica-se, com isto, que o trabalho de Vincent Morisset para Sprawl Il situa
com éxito uma obra audiovisual no ambito da estética relacional a que se refere este
autor: a obra de arte se encontra disponibilizada em um espago como a internet, em
constante modificacdo, onde novos modos de estimulo a sensibilidade coletiva

propiciam o desenvolvimento de procedimentos e praticas artisticas.

Considerac0es Finais

Em “A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade Técnica”, antoldgico texto
apresentado por Walter Benjamin na década de 1930, o autor pontua a transformacao
profunda do modo de percepcdo de obras de arte ap6s o advento da reproducdo técnica
no seculo X1IX. Nesta percepcdo de uma existéncia serial da obra, Benjamin coloca que
“na medida em que a reproducdo permite que o receptor tenha acesso a obra em

qualquer circunstancia, ela a atualiza” (2012, p. 13). E mesmo com novas reflexdes de

> Cabe citar que o grupo Arcade Fire é conhecido também por ter realizado a primeira distribuicdo de um
uma obra audiovisual longa-metragem diretamente pela internet, o documentario “Mirroir Noir”, sem
passagem prévia por cinemas ou festivais. No caso deste projeto, que ndo representa o escopo do presente
artigo, o objetivo dos membros do grupo foi possibilitar o contato de fds de todo o mundo com a obra em
um curto periodo de tempo.
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diversos autores ao longo dos séculos XX e XXI sobre a existéncia e funcdo da arte na
medida em que esta estabelece relagbes do espectador com o mundo (BOURRIAUD,
2009; PAREYSON, 1997), a permanéncia de uma atualidade na obra de Benjamin que
ja perpassa quase oito décadas traz a presente pesquisa uma atengdo maior quanto as
demais reflexdes presentes no mesmo texto do autor. Seu conceito de inconsciente
Optico, advindo do campo da psicanalise, denuncia o choque de estimulos sinestésicos
na experiéncia moderna, apreendido pelas ferramentas de reproducéo e devolvido para o
espectador sob a forma de fragmento, de rastro da memoria.

No campo comunicacional em que o videoclipe musical se insere, e como
produto que nasce atrelado a uma pratica de mercado, muitos destes ‘choques’
sensoriais sdo reproduzidos a exaustdo, perpetuando a estimulacdo excessiva do
espectador. Conscientes cada vez mais de que a tecnologia é uma extensdo de nossos
sentidos fisicos, “temos de entorpecer nosso sistema nervoso central quando ele é
exposto e projetado para fora: caso contrario, perecemos” (MCLUHAN, 1971, p. 66).

Curiosamente, quando observados quais grupos, diretores e videoclipes
transitam, além dos sistemas midiaticos, também pelo circuito artistico contemporaneo
— caso de obras relacionadas aos ja citados David Bowie, Bjork e do préprio Arcade
Fire, entre uma série de exemplos disponiveis nas Ultimas décadas -, percebemos
justamente um efeito reverso presente nestas obras: um retorno a percepcao consciente
do tempo, do movimento, desta relagdo do espectador com seu mundo. Esta
contemplacdo ndo indica necessariamente a existéncia de montagens lentas ou a
existéncia de planos mais longos, mas também a construgdo de colagens poéticas,
inovacgdes narrativas e 0 uso de efeitos de pos-producdo como suporte e meio para se
chegar a uma expressividade, nunca como o fim da obra em si.

Sprawl Il, se assistido em sua versdo tradicional, ja traz ao espectador um
estranhamento e um despertar em relacdo a linguagem do corpo e da inser¢do de
elementos de performance em atividades do cotidiano de um suburbio. Na sua versao
interativa, esta experiéncia € ainda mais potencializada, uma vez que o despertar
extrapola o olhar do espectador e atinge sua propria expressdo corporal, seu tempo de
acao e resposta entre corpo e maquina, passando pela webcam até chegar a interface
onde o video se localiza. O corpo reencontrado, no videoclipe interativo, como uma

terceira camada situada entre imagens e masica.
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