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Resumo: A linguagem audiovisual se destacou com o aparecimento de
novas tecnologias como suporte para a producao artistica nao somente
devido a crescente maleabilidade de som e imagem, mas também por lidar
com algumas das maiores questdoes poés-modernas: a construgdo
fragmentada e o tempo. Com o advento da digitalizacao, o video abandona
a linearidade da composicdo e também, como expressdo artistica, a
exploracao consciente e naturalista da figura classica, definindo-se cada vez
mais na direcdo da desintegracdo e da abstracao das formas, adquirindo
constantemente, em suas obras, caracteristicas de uma estética caleidos-
copica. O trabalho apresenta as relacGes entre evolucdo tecnolégica e
aspectos do momento pds-moderno, buscando identificar as caracteristicas
mais relevantes da influéncia desses nas criacoes artisticas em video. Para
tanto, é utilizado um referencial teérico baseado nao s6 no estudo das
peculiaridades da linguagem, como também através do estudo dos avancos
tecnologicos pertinentes ao meio, da sociologia da arte e da pds-
modernidade.
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Abstract: The audiovisual language was distinguished with the appearance
of new technologies as a medium for the artistic production, not only due to
the increasing malleability of sound and image, but also for dealing with
some of the major post-modern questions: the fragmented construction
and the time. With the advent of digital, the video language also abandons
the linearity of the composition and, as an artistic expression, the
conscientious and naturalistic exploration of the classic figure, defining
itself each time more into the direction of disintegration and abstraction of
the forms, acquiring, constantly in its expressions, characteristics of an
kaleidoscopic aesthetic. This work presents the relations between
technological evolution and aspects of post-modernity, aiming to identify
the most relevant characteristics of their influence in the artistic creations
in video. For such purpose, we are based not only upon the study of the
peculiarities of the audiovisual language, but also upon the study of the
technological advances of the medium, theories from the sociology of art
and studies from post-modernism theorists.
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A discussao sobre as tecnologias cresce em volume; é hoje comum e pertinente
a analise dos aparelhos que permeiam nosso dia a dia, invadem o espaco de nossas
vidas; que nos atiram em meio a um fluxo de sons e imagens onde tudo acontece em
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alta velocidade. Tais meios se expandem e se interligam, caminhando rumo a
hipermidia e a interatividade. Em torno a essas mudancas, a arte passa por um
momento no qual a sociedade, imersa no comercialismo e em um mundo de
advertising, nao tem mais o tempo da apreciacdo; momento no qual sdo também
cultivados novos valores que possuem intima relacdo com a comerciabilidade e a
lucratividade, uma nova légica cultural impulsionada pelo capitalismo tardio
(Jameson, 1997). Os modos de expressao artistica, em sua criacao subjetiva e técnica,
tampouco permaneceram intactos: distanciando-se das telas de pintura, das
esculturas e do espaco fisico do museu, seus horizontes se expandiram através do
hibridismo das experiéncias da vanguarda e do pés-vanguarda, chegando hoje a uma
era pés-midiatica (Guattari, 1993) na qual a forma mais expressiva certamente é o
proprio fluxo das midias, girando em torno de seus comerciais e videoclipes.

A linguagem audiovisual destacou-se no momento histérico - com o
aparecimento de novas tecnologias, como suporte para a producao artistica, e nao
somente devido a crescente maleabilidade de som e imagem, mas também por lidar
com algumas das maiores questdes pés-modernas: a construcdo fragmentada e o
tempo. Com o advento da digitalizacio o video abandona a linearidade da
composicao e também, como expressao artistica, a exploracdo consciente e
naturalista da figura classica, definindo-se cada vez mais na direcao da desintegracao
e da abstracao das formas - confundindo realidade e imaginéario, construindo obras
onde certas vezes nao ha sequer mensagem ou significado, somente exercicio de
técnica e estética do ritmo.

A expressao artistica audiovisual tende a ser analisada, portanto, ndo somente
através das peculiaridades da linguagem, como também através do estudo dos
avancos tecnoldgicos, da sociologia da arte e das teorias da pés-modernidade. O
estudo apresenta as relacoes entre a evolucdo tecnoldgica e aspectos do momento
pos-moderno, buscando identificar as caracteristicas mais relevantes da influéncia
dos mesmos na atual producao artistica e/ou cultural em suporte videografico. Para
tanto, realizou-se pesquisa bibliografica, pesquisa na web (Internet) e pesquisa
videografica. Foi selecionado um videoclipe da dupla The Chemical Brothers dirigido
pelo videoartista Michel Gondry, intitulado “Let Forever Be” (disponibilizado em
www.youtube.com/watch?v=Hmpxsk3dHaA), para uma analise exemplificatoria da
hipétese de uma estética caleidoscopica que pode estar se tornando uma dominante
(JAmeson, 1997) nas expressoes artisticas em video.

Tecnologia

Na evolucao humana, as tecnologias estiveram sempre presentes. Tal presenca
comeca a se tornar marcante a partir do momento em que o ser pré-humano descobre
que pode promover alteragdes na natureza através de intervencoes especificas, e nisso
consiste o trabalho ou a criacao artistica. Segundo Ernst Fischer (1987), o homem
tornou-se homem através do uso das ferramentas, ele produziu a si mesmo fazendo e
produzindo ferramentas com as quais alterar a realidade estabelecida. Fischer afirma
que:

Todo organismo biolégico possui relacoes de metabolismo com o mundo
circundante; continuamente tira algo do mundo e da-lhe algo. Mas isso é
feito sempre diretamente, sem intermediarios. S6 o trabalho humano é um
metabolismo mediatizado (Fischer, 1987: 24-25).
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Assim, concorda coincidentemente com McLuhan (1971), ao definir os meios
como extensées do homem; como exemplo, descreve uma cena na qual um pré-
humano tenta alcancar uma fruta no alto de uma arvore, porém seu braco é muito
curto e ele ndo o consegue — assim, apos varias tentativas, sua atencao é compelida a
uma vara, com a qual seu brago possa se estender. Testando as diversas varas que
encontra uma a uma, passa a avaliar-lhes a eficiéncia e descobre entao a habilidade
de comparar, entre diversos objetos, aquele que lhe servirA como aumento de suas
capacidades.

Com a utilizagdo de instrumentos, em principio, nada mais ¢é
definitivamente impossivel. Basta encontrar o instrumento adequado para
conseguir aquilo que anteriormente nao podia ser conseguido. Conquistou-
se uma nova forca sobre a natureza e esta nova forca é potencialmente
ilimitada. Nessa descoberta, precisamente, esta uma das raizes da mégica, e,
por conseguinte, da arte (Fischer, 1987: 26).

Os objetos passam a ter uma funcdo, e dessa forma passam a ser ferramentas.
Por meio da experimentacdo constante, comecam a surgir os instrumentos
padronizados. Mas isso que antes era resultado de uma busca aprimorada sofre entao
mais uma mudanca: o pré-humano descobre que nao s6 pode utilizar objetos para
transformar a natureza, como pode, também, alterar o préprio objeto, para assim
tornd-lo uma ferramenta apta para o trabalho. Descobre que “em cada pedra existe a
potencialidade de tornar-se pontuda ou cortante, quer dizer, a possibilidade de se
transformar num instrumento eficaz” (Ibid., p. 28).

Vemos entao como se iniciou da historia da tecnologia. O homem adquiriu
consciéncia, a partir desse momento, nao s6 de que pode criar a partir do uso de
ferramentas, como também que pode criar ou aprimorar as proprias ferramentas.
O que vemos na sociedade atual é um constante aprimoramento de nossas
ferramentas de trabalho - e podemos concluir que tem sido assim ao longo da histoéria
da humanidade; em diversos aspectos, todas as ferramentas vém sendo aprimoradas
conforme suas funcdes, e outras vao sendo criadas conforme a demanda de cada
época ou momento social.

Foi através do desenvolvimento do trabalho conjunto nas sociedades,
juntamente ao constante uso e criacao de ferramentas, que as relacoes sociais foram
ganhando mais complexidade - e foi assim que a linguagem evoluiu, segundo
Fischer: juntamente com a evoluciao dos instrumentos. Inicialmente, as pinturas em
cavernas possuiam um aspecto mistico, visto que as relacdes sociais ainda nao
possuiam grande complexidade; pintavam-se bisoes sendo atacados por um grupo de
homens, por exemplo, no intuito de enfraquecé-los antes da caca, como um ritual
magico (Gombrich, 1988), e para esta representacao simples nao era necessaria muita
técnica nem tampouco grande quantidade de ferramentas.

Porém, com o tempo e a evolucao das formas sociais tornou-se necessaria a
criacdo de linguagens mais complexas, como podemos comprovar na arte Maia,
Egipcia, e tantas outras que iniciaram uma organizagao semelhante ao que viria a se
tornar uma cidade. Para tanto, também as tecnologias evoluiam: ampliava-se a paleta
de cores, criavam-se novas ferramentas e novos suportes, como o papiro, visto que
também o leque de representacoes ampliava-se consideravelmente - o mundo do
homem tornava-se maior. A maioria dessas linguagens era ainda pictorica,
iconografica, e possuia bases religiosas ou misticas. Segundo Pierre Francastel
(1993),
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Como todas as linguagens, a arte visa a organizacao e a descricao do campo
perceptivo da humanidade. Essa organizacao é ativa, ela implica nao no
reconhecimento, mas na criacao dos valores. Todo objeto assim como todo
signo é uma criagao coletiva, um terreno de encontro entre os homens. O
homem cria objetos como as palavras. Ele encarna, em cada um deles, um
comportamento que nao se explica a nao ser pela dupla necessidade de agir
sobre o mundo que o cerca e de intercambiar idéias com seus semelhantes.
Ele ndo decifra um universo estatico, ele o amolda incessantemente de uma
maneira original, criando sempre simultaneamente as formas e as
significacoes (Francastel, 1993: 61).

Podemos concluir que, para a criacao dessas linguagens estritamente visuais,
foram necessarios nao s6 ferramentas e técnicas precisas, como também aspectos
estéticos. Para Francastel, toda criacio - mesmo as ferramentas - comporta
necessariamente um aspecto pratico e um aspecto estético.

Assim foi desde o inicio da evolucao humana. Todas as artes nasceram com
efeito do manuseio da matéria e, reciprocamente, em toda intervencao do
homem sobre a matéria existe uma parte de adaptacdo que depende da
estética, isto é, de uma intencdo ou de uma finalidade distinta da simples
feitura (Ibid., p. 50).

Por isso mesmo, tanto a arte das cavernas quanto hieroglifos egipcios,
mascaras de tribos africanas, enfim, todas as formas antigas ou primitivas de
representacdo, todas convergem, de uma forma ou de outra, para a historia da arte, e,
ao mesmo tempo, tudo aquilo que faz parte da histéria da arte converge para os
estudos sociais e antropoldgicos (Gombrich, 1988). Francastel analisa que o estudo
das linguagens plasticas nao s6 deve ser juntado as fontes da informacao sociolégica
como também que a evoluciao da arte é inseparavel da evoluciao técnica em nossa
época, assim como em todas as outras. Segundo ele,

Nossa época tem a arte que merece e esta arte estd longe de estar em
contradicao com a técnica. Ao contrario, esta em perfeito acordo com ela -
acordo tanto mais estreito pelo fato de, hoje como sempre, a arte e a técnica
serem incapazes de criar verdadeiramente uma sem a outra (Ibid., p. 62).

E levando em consideracdo tais teorias da sociologia da arte que se torna
necessaria uma analise do momento pds-moderno para a compreensao das
caracteristicas da arte audiovisual, assim como uma analise das ferramentas e
técnicas decorrentes da evolucao
tecnoldgica em seu estagio atual. A tecnologia permeia ambos os aspectos da criagao
artistica, visto que a obra de arte constitui um fenomeno duplo: técnico e intelectual,
respectivamente forma e contetido.

Certamente que a tecnologia possui sua influéncia nas questoes técnicas da
criacdo, diretamente ligada a habilidade do artista, como afirmam Fischer e
Francastel; mas, e no plano intelectual, no contetido ou produto da imaginacao? Se
levarmos em conta as teorias de Pierre Lévy (1993), a mente humana sofre também
alteracoes em suas formas de raciocinio devido as constantes mudancas tecnologicas;
para tanto, divide a historia da sociedade em trés tempos, que seriam
respectivamente: o tempo da oralidade, o tempo do registro escrito e por fim a era
da informatica. Sua analise baseia-se na crescente profusao de aparatos tecnologicos
que criam mudancas significativas na forma com a qual o homem lida com o mundo:
“Ao desfazer e refazer as ecologias cognitivas, as tecnologias intelectuais contribuem
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para fazer derivar as fundacoes culturais que comandam nossa apreensao do real”
(Lévy, 1993: 10).

O plano intelectual, portanto, nao deixa de ser abalado pela tecnologia,
principalmente porque esta modifica, ainda segundo Lévy, as formas organizacionais
do homem, ou seja, causa alteracées no plano cognitivo, no (in)consciente coletivo e,
conseqlientemente, no plano social. Levando em consideracao tal teoria e também a
sociologia da arte, é certo analisar o momento pos-moderno como base para a
compreensao das caracteristicas das expressOes artisticas atuais tanto em seus
aspectos técnicos quanto intelectuais, respectivamente, forma e conteado.

Pos-modernidade

Tematica de dificil analise e constantes controvérsias, os respectivos e
interligados termos Pés-Moderno, Pés-Modernismo e Pés-Modernidade, ja sao por
si s6 indicadores de sua complexidadee Em um férum da web
(http://www.zmag.org/ScienceWars/forumchom.htm), Noam Chomsky diz que até
agora, o que leu nessas areas parece ser ou um fato auto-evidente, ha muito aceito, ou
um absurdo, incompreensivel (no original: So far, what I read in these domains
seems to me either near truism, long accepted, or absurd, incomprehensible, or
“obfuscatory”). A verdade é que, segundo Santaella (1996) se tratam de mudancas
perceptiveis, mas sdo tantas as imbricacoes entre uma e outra que isso torna qualquer
explicacdo pouco contundente, e quase irrealizdvel uma analise abrangente e
completa. Levantaremos aqui os aspectos mais relevantes para o estudo das
producoes em video na atualidade.

Segundo muitos dos tedricos que criticam a diferenciacao entre Modernidade
/ Pods-Modernidade, que acreditam na continuidade do momento Moderno, a
questao mais clara de suas idéias estaria no fato de que Flaubert, Mallarmé, Gertrude
Stein e tantos outros artistas poderiam claramente se encontrar inseridos em uma
exposicao da temporalidade pés-modernista - portanto, qual seria a necessidade
desse novo termo? Isso nos é explicado pela teoria de Fredric Jameson (1997). A
questao que Jameson coloca é que nao se trata somente dos aspectos estéticos em
questao, mas também do momento histérico-econdmico no qual se encontra inserida
a producao cultural. Segundo ele, existe um “posicionamento muito diferente do pds-
modernismo no sistema econémico do capitalismo tardio e, mais ainda, devido a
transformacao da propria esfera da cultura na sociedade contemporanea” (Jameson,
1997: 31). Certamente ele se refere ao estagio que alcancou a indastria cultural, a
atual torrente das midias (Gitlin, 2001) e a total comerciabilidade das obras
instituida dentro do sistema de economia internacional.

Tais mudancas de posicionamento afetaram o plano estético de tal forma que,
obras que no modernismo surgiam como uma ruptura - Pablo Picasso ou James
Joyce - e que em sua época eram consideradas feias e até obscenas, hoje nao sb sao
aceitas, como nos parecem bastante realistas - resultado da canonizacdo e
institucionalizacao do modernismo. Estas obras se tornaram hoje os classicos com os
quais toda uma contracultura, a partir dos anos 60, passa a se confrontar e também a
se apropriar nas formas de pastiche (a parodia sem riso), e nas collages, porém com
um aspecto muito mais superficial e com uma perspectiva de atenuidade da fronteira
entre cultura de elite e cultura popular, entre o elitismo e o kitsch (Jameson, 1997).
Fora isso, existe também a questao da dominante cultural:
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As rupturas radicais entre dois periodos geralmente nao envolvem
mudancas completas de contetido, mas, antes, a reestruturacao de um certo
numero de elementos ja dados: tracos que eram subordinados, num
periodo ou sistema anterior, tornam-se entao dominantes, e tracos que
tinham sido dominantes, por sua vez, tornam-se secundarios. Nesse
sentido, tudo o que descrevemos aqui pode ser encontrado em periodos
anteriores, muito especialmente no modernismo propriamente dito; o
ponto que sustento é que, até hoje, essas coisas foram aspectos secundarios
ou menores da arte modernista, mais marginais do que centrais, e que
temos algo de novo quando elas se transformam nos aspectos centrais da
producao cultural (Jameson, 1993: 41).

Essa explicacao ja seria o bastante para defender a diferenciacao Modernismo
/ Pos-Modernismo, porém a poés-modernidade abrange muitos outros aspectos,
inclusive as mudancas ocorridas quanto a percepcao do sujeito no mundo, seus
valores e comportamentos. Em um esboco cronolégico, Santaella coloca que:

A modernidade comecou onde comecgou o capitalismo, onde comecaram a
filosofia e a ciéncia modernas, quando a pintura se tornou portatil e a
musica saiu da igreja. A crise da modernidade, que coincidiu com a crise do
império da razao, foi um processo lento, tendo se acelerado no final do
século XIX, com Nietzsche, para terminar sua derrocada em Freud. Aquilo
que é chamado de modernismo nas artes funciona como uma passagem
intermediaria entre a modernidade e p6s-modernidade, passagem marcada
pela desconstrugdo implacavel dos codigos e valores do moderno [...] a
Unica e nitida diferenca entre, que marca a passagem para o p6s-moderno,
estd na crescente incredulidade, a partir dos anos 60, em relagio aos ideais
heroéicos, aos sonhos utbpicos que o modernismo acalentou (Santaella,
1996: 130).

Assim, Santaella chega a uma mesma conclusao a qual chegaram Jameson e
também Beatriz Sarlo (2004): A perspectiva utOpica acalentada tanto pela
modernidade quanto pelo movimento modernista foi destruida com o fim das
vanguardas, com a dessacralizacdo da arte finalizada por Duchamp e com a
desconstrucao dos valores do sujeito moderno realizada finalmente na obra de Freud.
A partir dai, percebe-se tanto a questdo da relativizacdo da estética quanto da
Jragmentacgdo ou morte do sujeito segundo Jameson. Para Sarlo,

Nesse contexto, o debate estético perdeu seu fundamento provavelmente
para sempre. Nao existe deus nem fora nem dentro do espaco artistico que
nos venha a entregar o livro em que estejam escritos os valores da arte. O
processo de dessacralizacao se concluiu. Um de seus méritos é a instituicao
do relativismo estético. Esta é também uma de suas conseqiiéncias mais
perturbadoras (Sarlo, 2004: 145).

Prosseguindo esse pensamento, Sarlo define o mercado como um espago que
atua como um ambiente de suposta pluralidade em um mundo onde o comércio é
mundializado. As estéticas estao, portanto, intimamente ligadas ao sistema
econOmico do capitalismo tardio e a essas transformacoes na esfera da producao
cultural, o que torna as expressoes midiaticas as mais caracteristicas do momento
pos-moderno - expressoes como a publicidade e o videoclipe.

Torrente das Midias
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A torrente de sons e imagens proporcionada pelas midias ndao s6 é uma
caracteristica que tem seu auge no momento tecnolégico ou economico atual, como
que ja se encontra tao diluido na cultura e no senso comum, e ha tanto tempo que,
por vezes, se torna até imperceptivel (Gitlin, 2001). A idéia de fluxo nas teorias sobre
a televisao, da noosfera ou floresta de signos em transito (Santaella, 1996) estao hoje
amplificados em uma magnitude antes impensavel, e isso pode ser evidenciado
inclusive no conteido de obras artisticas como as instalacoes de Nam June Paik

(http://www.panix.com/~fluxus/FluX/ESH.html), filmes e animacdes como Serial

Experiments Lain

(http://content.answers.com/main/content/wp/en/thumb/4/4e/250px-
Lain_hacker small.jpg) - todas elas discutem a importante presenca do fluxo no

momento pos-moderno. Segundo Jameson, “as obras parecem de algum modo
penetrar na rede dos processos reprodutivos e assim nos oferecer um vislumbre do
sublime pés-moderno ou tecnologico” (Jameson, 1997: 63).

Em seu estudo sobre a obra de Walter Benjamin, Susan Buck-Morrs (1980)
analisa a idéia de fantasmagoria ou “aparéncia de realidade que engana os sentidos
através de manipulacdo técnica” (que no século dezenove se multiplicava com o
crescimento tecnoldgico) e da suposta anestesia perceptiva gerada por esses meios.
Segundo ela, a conclusao a qual Benjamin chegou tem muito a ver a uma funcao
social que hoje poderiamos denominar como pertencente a industria cultural o
simplesmente ao comércio generalizado:

Fantasmagorias sao tecnoestéticas. As percepcoes que oferecem sao ‘reais’ o
quanto baste — o seu impacto sobre os sentidos e nervos é ainda ‘natural’ de
um ponto de vista neurofisico. Mas a sua funcao social ¢ em cada caso
compensatoria. O objetivo é a manipulacdo do sistema sinestésico através
do controle dos estimulos ambientais. Tem o efeito de anestesiar o
organismo, nao por entorpecimento, mas pela inundacdo dos sentidos.
Estes sentidos estimulados alteram a consciéncia, em certa medida como
uma droga, mas o fazem pela distracao sensorial ao invés de pela alteracao
quimica e — o que é mais significante — os seus efeitos sao experimentados
coletivamente ao invés de individualmente [...] A addic¢ao sensorial a uma
realidade compensatéria torna-se um meio de controle social (Buck-Morrs,
1980: 27/28).

Frente a isso, € importante levar em conta também a consideracao de Néstor
Garcia Canclini (2003), ao afirmar que

A inovacao estética interessa cada vez menos nos museus, nas editoras e no
cinema; ela foi deslocada para as tecnologias eletronicas, para o
entretenimento musical e para a moda. Onde havia pintores ou musicos, ha
designers e discjockeys. A Hibridizacao, de certo modo, tornou-se mais facil
e multiplicou-se quando nao depende dos tempos longos, da paciéncia
artesanal ou erudita e, sim, da habilidade para gerar hipertextos e rapidas
edicoes audiovisuais ou eletronicas. Conhecer as inovacoes de diferentes
paises e a possibilidade de mistura-las requeria, h4 dez anos, viagens
freqiientes, assinaturas de revistas estrangeiras e pagar avultadas contas
telefonicas; agora se trata de renovar periodicamente o equipamento de
computador e ter um bom servidor de Internet (Canclini, 2003:
XXXV/XXXV1).

Portanto, em meio a essa ambientacdo, os produtos artisticos e/ou culturais
tendem a adquirir a estética “fantasmagoérica” de fragmentacao e velocidade da nova
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cultura das midias (Santaella, 1996) e do momento pdés-moderno, visto que nao
somente ocorreram mudancas no sujeito criador, como no proprio ambiente difusor
da cultura e nas ferramentas de criacdo.

Tempo

A tecnologia permeia todas mudancas na poés-modernidade visto que
contribuiu nao sb para a instituicao do atual sistema econémico, através da reducao
de distancias entre as fronteiras e do desenvolvimento das telecomunicagdes, como
também 1-para as mudancas na esfera dos produtos -culturais através da
midiatizacdo, e 2-para as mudancas cognitivas através dos sistemas informacionais,
do hipertexto (Lévy, 1993) e 3- das relacoes sociais, relativas também a evolucao das
telecomunicagoes e das midias, aspecto ja citado também por Lévy (1993) e por
Castells (2000). E claro que nada teria chegado ao seu atual estagio se nio fosse pela
propria demanda de velocidade ja instaurada na sociedade, velocidade que aumenta
constantemente com a evolucdo das maquinas e que atingiu hoje, através do
hipertexto e nos moldes de uma cibercultura, a quase sincronicidade fragmentaria
representada pelas interfaces computacionais.

Segundo Félix Guattari (1993), a partir do século XVIII o homem passou a ter
suas estruturas convulsionadas pelos processos maquinicos - principalmente quanto
ao tempo, a partir de entdao esvaziado de seu ritmo natural em uma manipulacao
promovida por maquinas cronométricas (que visavam a exploracao do trabalho). A
criacdo do reldgio de pulso, o célculo individual do tempo, remete ao século XX.
Entramos hoje na idade da informatica planetaria, na qual “com a temporalidade
introduzida pelos microprocessadores, quantidades enormes de dados e de
problemas podem ser tratados em lapsos de tempo mintsculos” (Guattari, 1993: 187).

Paul Virilio (1993) analisa como o ato de mensuracdao de espaco e tempo foi
um aspecto crucial para as mudancas as quais chegamos na atualidade.

Medir € portanto deslocar, nao somente deslocar-se para tomar as medidas,
mas ainda deslocar o territorio em sua representacdo, sua reducao
geométrica ou cartografica; deportar a realidade morfologica do territorio
para uma configuracdo geodésica que possui apenas um valor relativo e
momentaneo (Virilio, 1993: 43).

Tratar-se-ia entdao, desde o principio, de uma concepcao hiperrealista. Assim,
quanto a questao do tempo, Maurice Merleau-Ponty (1999) observa que:

Uma consciéncia estética do tempo, que o domine e o envolva, destroéi o
fenémeno do tempo. Se devemos encontrar uma espécie de eternidade, sera
no coracao de nossa experiéncia do tempo e ndo em um sujeito intemporal
que estaria encarregado de pensa-lo e de p6-lo (Merleau-Ponty, 1999: 557).

Ja Virilio propdoe uma alteracdo ao pensamento de Merleau-Ponty: tal
consciéncia nao destroi o tempo, e sim (des)constréi o tempo, propondo uma nova
construcao do mesmo, claramente, uma construcao hiperreal.

Mesmo durante o modernismo, a velocidade dos disparos de uma
metralhadora e o transito de automoveis fascinavam os Futuristas, tanto que em seu
Manifesto Futurista, Marinetti proclamava: “We affirm that the world’s
magnificence has been enriched by a new beauty: the beauty of speed”. Tal
admiracdo era mesmo representada, por exemplo, nas obras de Giacomo Balla
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(Dynamism of a Dog in a Leash, 1912). Essa velocidade, com o advento da
midiatizacao mundializada, elevou-se ainda mais. Segundo Todd Gitlin (2001),

E ailimitada torrente das midias que aguca a sensacio de que toda vida esta
disparando rumo a — ou através de — alguma ultima barreira da velocidade
[...] A aceleracao mais disseminada, mais importante de nosso tempo, ¢é a
corrida de imagens — a rapidez com que passam pelo mundo, a rapidez com
que dao lugar a outras iguais, o andamento em que se movem Gitlin, 2001:

117).

O ritmo acelerado e auséncia de siléncio ou de vazio de imagem sdo efeitos
que, desde o principio, tendiam a aumentar — segundo Sarlo (2004), a televisdo nao
pode arriscar-se, porque tanto o siléncio quanto o branco (ou a permanéncia de uma
mesma imagem) chocam-se contra a cultura perceptiva que ela mesma implantou e
que seu publico lhe devolve multiplicada pelo zapping, a troca de canais ininterrupta.

Essas alteracoes relacionadas a percepc¢ao do tempo na pés-modernidade,
vieram também a afetar a percepc¢ao do ser no mundo — para tanto leva-se em
consideracao que

Todas as nossas experiéncias, enquanto sao nossas, se dispoem segundo o
antes e o depois, porque a temporalidade, em linguagem kantiana, é a
forma do sentido interno, e porque ela é o carater mais geral dos ‘fatos
psiquicos’. Mas na realidade [...] j& encontramos uma relacio muito mais
intima entre o tempo e a subjetividade (Merleau-Ponty, 1999: 549).

Essa relacdo com a subjetividade do individuo, ou mesmo com uma
subjetividade social (se levarmos em conta o consciente coletivo de Lévy), esta
certamente ligada com a fragmentacao do sujeito e, portanto, com as obras artisticas
fragmentadas que encontramos hoje nas diversas midias.

Fragmentacao

Segundo Eduardo Subirats (1991), um importante aspecto da poOs-
modernidade relativo a linguagem é a “fragmentacao da experiéncia e sua traducgao
estética”, estreitamente ligado a estética da collage e do pastiche. Tal fragmentacao
do homem encontra reiterada expressao nas obras de nosso tempo, e que esta
associada a mudancas que vém ocorrendo desde a modernidade.

Intimamente ligada a tremenda mecanizacdo e especializacio do mundo
moderno, com a forca opressora de suas maquinas anénimas, com o fato de
a maior parte de nos ser forcada a se empenhar na execucao de tarefas que
constituem apenas pequena parte de processos cujo significado e
desenvolvimento global permanecem fora do alcance de nossa posicao
(Fischer, 1987: 108).

De fato, o sujeito perdeu sua capacidade de estender de forma ativa suas
protensoes e retensdes em um complexo temporal e organizar seu passado e seu
futuro como uma experiéncia coerente. Assim, a producao cultural acaba resultando
em “um amontoado de fragmentos, e em uma pratica da heterogeneidade a esmo do
fragmentario, do aleat6rio” (Jameson, 1997).

Para chegar a tal conclusao, Jameson analisa a exposicao sobre a esquizofrenia
em Lacan. Lacan descreve a esquizofrenia (omitindo aqui o pano de fundo mais
ortodoxamente psicanalitico) como sendo a ruptura na cadeia dos significantes, isto
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é, as séries sintagmaticas encadeadas de significantes que constituem um enunciado
ou um significado.

Quando essa relacio se rompe, quando se quebram as cadeias da
significacdo, entdo temos a esquizofrenia sob forma de um amontoado de
significados distintos e nao relacionados. A conexdao entre esse tipo de
disfuncao lingiiistica e a psique do esquizofrénico pode ser entendida por
meio de uma proposicao de dois niveis: primeiro, a identidade pessoal é, em
si mesma, efeito de uma certa unificacdo temporal entre o presente, o
passado e o futuro da pessoa; em segundo lugar, essa propria unificacao
temporal ativa é uma funcdo da linguagem, ou melhor, da sentenca, na
medida em que esta se forma no tempo, ao redor do seu circulo
hermenéutico [...] Com a ruptura da cadeia de significacao, o esquizofrénico
se reduz a experiéncia dos puros significantes materiais, ou, em outras
palavras, a uma série de puros presentes, nao relacionados no tempo
(Jameson, 1997: 53).

A doenca de “neurastenia”, identificada em 1869 como um construto
patologico, é também citada por Buck-Morss (1980) em sua analise sobre o “Ensaio
Sobre a Obra de Arte” de Walter Benjamin. Segundo ela, as metaforas predominantes
da doenca na época refletem nervos “abalados”, “colapso” nervoso, “feito em
pedacos”, “fragmentacdo da psique”. O interessante aqui é que tal desordem era
causada por “excesso de estimulacao” (stenia), e a “incapacidade de agir ao mesmo”
(astenia), e podia ser suscitada por “trabalho em demasia”, o “desgaste” da vida
moderna, a “prevaléncia do sistema fabril”, entre outros. Tais aspectos, a stenia e a
astenia possuem relacao direta com a idéia da torrente das midias de Todd Gitlin
(2001), e assemelham-se aqui com os mesmos efeitos de esquizofrenia descritos por
Jameson.

Baudelaire fora um dos primeiros a afirmar que “a imaginacao toma o
conjunto da criacao a parte; de acordo com leis originadas no amago da alma, ela
junta e ordena as partes, fazendo delas um novo mundo” (Fischer, 1987, p. 108),
porém Rimbaud foi o primeiro a quebrar a forma tradicional da estrutura poética,
construindo obras onde as imagens se perseguem e uma correnteza sem principio
nem fim carrega tudo, todos os despojos de uma realidade desconstruida. Em Le
Bateau Ivre, Rimbaud escreve: “eu que avancava envolto em linulas elétricas / -
prancha demente entre alas negras de hipocampos - / vendo os julhos aluir a
bastonadas tétricas / nas igneas faces, céus ultramares escampos”. Tal método
inventado por Rimbaud - no qual os fragmentos de um mundo desmembrado, belos e
feios, brilhantes e vulgares, lendarios e reais, sio montados em seqiiéncias oniricas
para, com a audacia de um cientista, virem a compor uma nova “substancia” -
revolucionou o que antes se entendia por poesia. Para Ernst Fischer, “Tal
desenvolvimento foi inegavelmente o resultado da decadéncia, mas é igualmente
verdade que ele levou a um grande enriquecimento nas possibilidades e nos novos
meios de expressao” (Ibid, p.110). O método de Rimbaud pode ser claramente
percebido hoje nos videoclipes em sua (des)construciao da realidade visual (Dorfles,
2001), e nas expressoes artisticas mais caracteristicamente p6s-modernas.

Jameson conclui seu raciocinio baseado em Lacan com a teorizacdo de uma
disjuncdo esquizofrénica na atualidade, o que ocorre quando todos esses aspectos
antes citados sdo difundidos e generalizados na forma de um estilo ou estética
cultural. Assim, o que antes seria uma obra de arte se transformou agora em um texto
ou écriture cuja leitura nao procede por unificacdo e sim por diferenciacdo, por
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heterogeneidade, descontinuidade, fragmentacao.

Aqui também a tecnologia apresenta sua contribuicdo, visto que a estética do
hipertexto, uma sintaxe alinear interativa tecida de nds e conexdes, apresentada
através da interface computacional, que podemos presenciar na estrutura de
softwares e principalmente na World Wide Web. Segundo Santaella (2003), a
Internet e os sistemas baseados em computador sdo sistemas primordialmente
abertos, onde ocorre um fluxo interativo e descontinuo de signos, sendo, portanto, os
representantes maximos da noosfera.

Qualquer coisa armazenada em forma digital pode ser acessada em
qualquer tempo e em qualquer ordem. A nao linearidade é uma propriedade
do mundo digital. Nele ndo ha comeco, meio ou fim. Quando concebidas em
forma digital, as idéias tomam formas nao lineares (Santaella, 2003: 94).

Temos, portanto, uma importante contribuicdo para a fragmentacao,
promovida também pela evolucao das ferramentas de producao cultural do ser
humano - com o advento da idade da informatica planetaria (Guattari, 1993) e da
cibercultura (Lévy, 1993).

Video

Segundo Guattari (1993), vivemos uma promissora passagem de uma era
consensual midiatica a uma era dissensual pés-midiatica, que “permitira a cada um
assumir plenamente suas potencialidades processuais e fazer, talvez, com que esse
planeta [...] transforme-se num universo de encantamentos criadores” (Guattari,
1993: 188). Certamente, o que torna isso possivel €, ao mesmo tempo, a digitalizacao
dos meios e o nomadismo.

Os novos avancos tecnoldgicos concebidos pelo computador ampliaram as
possibilidades de producao artistica dudio-visual; Tanto a digitalizacao da imagem
quanto a digitalizacdo do som permitem uma maior liberdade de criacao, pois estes
deixam de ser informacoes “fechadas” e se abrem para a manipulacdo de seus
elementos. Essa maleabilidade se une também a miniaturizacdo progressiva dos
meios eletronicos, hoje representados por discmans, laptops e palmtops, celulares,
bips e outras maquinas - miniaturizacao que visa a satisfazer o individualismo pos-
moderno, a nocao de heterogeneidade dos individuos, e a fortalecer, também, o
proprio efeito da esquizofrenia analisado por Jameson - todos aspectos do
nomadismo (Gitlin, 2001).

E, portanto, um momento onde apostas como as de Guattari proliferam; a
producao artistica individual estd nao sé possibilitada pelas tecnologias acessiveis
como também ampliada em suas capacidades pela digitalizacao. O video permeia isso
tudo (provavelmente por sua fusiao entre som, imagem e suas caracteristicas de
construcao nao-linear no tempo) como um meio privilegiado pelas midias (Gitlin,
2001) e também, segundo Jameson (1997), como “a forma de arte por exceléncia do
capitalismo tardio”, visto que “sua aparelhagem domina e despersonaliza de forma
Unica tanto o sujeito quanto o objeto, transformando o primeiro em um aparato
quase material do registro mecanico do segundo, e da imagem, ou ‘fluxo’ total, do
video” (Jameson, 1997: 99).

Os primeiros video-artistas remetem aos anos 60 - nomes como Wolf Vostell e
o supostamente criador de tudo, o coreano Nam June Paik - mesma época de
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hibridizacdo da arte e de um experiencialismo artistico caracteristico do pos-
modernismo, onde se viram surgir instalacoes, performances, et cetera. Certamente o
inicio disso tudo remete a uma hibridizacdo prépria dos suportes e ferramentas
disponiveis aos artistas e propiciadas pela “sobreposicao crescente e sincronizacao
conseqiiente das culturas artesanal, industrial-mecanica, industrial-eletronica e
teleinformatica” (Santaella, 2003: 135). Porém as grandes possibilidades da
linguagem do video como meio expressivo s6 comecaram realmente a despontar
quando as tecnologias portateis para uso pessoal surgiram:

Apesar da penetracido crescente da videoescultura e video instalacao,
principalmente esta tltima ainda bastante presente neste inicio do século
XXI, quando se deu, em meados dos anos 60, o surgimento do
equipamento portatil de video, novas maneiras de extrair novas formas de
linguagem do video comecaram a ser exploradas pelos artistas. Com isso,
abriram-se portas para a videoarte. Alids, um dos primeiros a comprar um
equipamento de Portapak foi justamente Paik, em 1965. Quando ligou o
aparelho, seguindo uma visita do Papa pelas ruas de Nova York, e passou o
video naquela noite no Café a Go Go, esta é considerada por muitos como a
primeira obra de videoarte no mundo (Ibid, p.159).

Certamente que o meio sb se tornou expressivo para o uso artistico a partir do
momento em que as ferramentas deixaram de ser apenas disponiveis as emissoras de
TV e passaram a evoluir como uma tecnologia de uso pessoal. A propria evolugao
tecnologica nao s6 do meio como de seus suportes, com o advento da hibridizacao
propiciada pela digitalizagdo, deu também por iniciada a semiodiversidade da
noosfera e inicio a propria cultura das midias ou torrente de sons e imagens deste
século.

As afirmacoes de Arlindo Machado (1996; 2002) sao axiomaticas a respeito da
nao-referencialidade do video. Segundo ele, se acompanharmos a evolucao dos
suportes do video ja poderemos ter uma idéia de que nada do que é captado possui
realmente uma similaridade com o real: da granulosidade antes presente nos rolos de
filme de 8mm, 16mm, e tantos outros diversos; das constantes mudancas na
configuracao da reproducao de cor nos monitores, na sua transformacao em sinais
eletronicos, entre NTSC, PAL, SECAM e suas subdivisoes; e, mesmo depois da
imagem fotoquimica do videotape, a propria imagem eletrénica nao passa de um
fluxo maleavel de pontos de luz, que também possui varidveis entre qualidades e
formatos, como o MOV, o AVI ou o MPEG. “Fluidas e ruidosas, escorregadias e
infinitamente manipuldveis, a imagem eletronica e a fotografia processada
digitalmente ja ndo autorizam um tratamento no plano da mera referencialidade”
(Machado, 2002: 249). Ou ainda, segundo Edmond Couchot, “a imagem-matriz
digital n3o apresenta mais nenhuma aderéncia ao real: libera-se dele” (Couchot,
1993: 42).

A particular mudanca das relacbes homem/ferramenta entre uma época e
outra, se baseia principalmente no processo antes habil - concentrado nas
extremidades das maos - do uso de ferramentas como o lapis, o pincel, e que hoje,
com os equipamentos tecnol6gicos, como no presente caso, o video, se transforma em
um processo muito diferente visto que as ferramentas sao maquinas de linguagem,
maquinas mais propriamente semidticas (Santaella, 2003). Assim, o video se
inscreve na atualidade - e também por sua importancia no ambiente midiatico do
capitalismo tardio - como uma ferramenta da noosfera. A prova disto se encontra nas
afirmacoes tanto de Arlindo Machado quanto de Fredric Jameson e Paul Virilio.
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O que agora vemos na tela mosaicada é a paisagem da propria midia, ou
seja, imagens que tém por referéncia outras imagens, ou entao imagens que
remetem continuamente ao seu proprio processo interno de fabricacao e
producao de sentidos (Machado, 1996: 54).

Para Jameson isso constitui um ambiente um tanto cadtico, que ndo conota
mais a vida cotidiana segura de uma nova sociedade constituida pelo homem - como
visto em muitas obras do modernismo - mas sim “o ruido e os sinais embaralhados, o
inimaginavel lixo de informac6es da nova sociedade da midia” (Jameson, 1997: 104).
Ja Virilio analisa aspectos semelhantes a “fantasmagoria” da analise de Benjamin em
Susan Buck-Morrs (1980):

Nao podemos falar hoje do desenvolvimento do audiovisual sem questionar
igualmente este desenvolvimento das imagens virtuais e sua influéncia
sobre os comportamentos, ou ainda sem indicar também: a industrializacao
da visao, a implantacao de um verdadeiro mercado da percepcao sintética
(Virilio, 1993: 127).

E como pertencente da noosfera que podemos analisar hoje as respectivas
consequéncias de uma construgao composta de significantes embaralhados, digna de
um momento poés-moderno onde o sujeito criador é um sujeito fragmentado.

Porém, como veremos também em Paul Virilio, o video como imagem
eletronica é pura dromosfera (do grego dromo, corrida), isto é, se inscreve na
temporalidade, e pode ser descrita em termos de ritmo, de freqiiéncia; a propria
varredura da tela, com seus intervalos horizontais e verticais de rastreamento,
funciona como uma espécie de compasso. Segundo Jameson (1997), “As vezes o fluxo
acelerado das imagens mixadas parece dar forma a uma certa urgéncia temporal, o
tempo do delirio, digamos assim” (Jameson, 1997: 105).

O video se insere entdo, por sua caracteristica intrinseca no dominio da
“quarta dimensao” (Machado, 2002), no espaco da velocidade antes reverenciada
pelo movimento futurista. Levando em consideracdo que os diversos aspectos da
evolucdo tecnoldgica, da cultura da sincronicidade fragmentaria da interface
computacional, do tempo real da transmissao midiatica, todos levaram a alteracoes
caracteristicas na percepcao do tempo pelo sujeito, aspecto aqui ja discutido, € certa a
afirmacao de Jameson de que justamente por estar no dominio do tempo o video seja
“a dominante cultural de uma nova conjuntura econoémica e social [...] o mais rico
dos veiculos alegoricos e hermenéuticos de uma nova descri¢do do proprio sistema”

(Jameson, 1997: 93).

Fora os aspectos de sua predominancia nos espacos da noosfera e da
dromosfera, a propria evolucao na criacao audiovisual propiciada tanto pelo advento
da informatica e pela amplitude cada vez maior da digitalizacGo nos mostra o porqué
da importancia do video como meio expressivo na atualidade. A busca pelo menor
constituinte da imagem, representada no modernismo pelas experiéncias do
Impressionismo e, sobretudo do P6s-Impressionismo (apoiando-se nas técnicas de
divisionismo e pontilismo), chegaram a um fim na pixelizacdo propiciada pela matriz
numérica computacional.

O computador permitia ndo somente dominar totalmente o ponto da

imagem — pixel — como substituir, a0 mesmo tempo, o automatismo

analdbgico das técnicas televisuais pelo automatismo calculado, resultante

de um tratamento numérico da informacao relativa a imagem. A procura do

constituinte ultimo da imagem concluia-se com o pixel, ponto de
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convergéncia, se pode dizer isso, de duas linhas de investigacao tecnologica:
uma que procurava o maximo de automatismo na geracdo da imagem,;
outra, o dominio completo de seu constituinte minimo. A imagem é, dai por
diante, reduzida a um mosaico de pontos perfeitamente ordenado, um
quadro de nimeros, uma matriz (Couchot, 1993: 38).

Devido ao nivel em que tal busca por um “constituinte minimo” levou a
tecnologia atual, é clara a diferenca entre as obras dos anos 70 ou 80, onde a
manipulacdo videografica ainda nao se dava completamente por pontos de
informacdo e sim por blocos (o que dava a impressiao de camadas de imagem
sobrepostas e embaralhadas como nas collages dadaistas), enquanto que hoje essa
manipulacdo estd muito mais assemelhada a liberdade de criacao das animacoes (Fig.

1).

Precisamos explorar a possibilidade de que o precursor mais instigante da
nova forma seja a animagdo ou o desenho animado, cuja especificidade
material [...] tem pelo menos dois aspectos: por um lado, envolve uma
combinacdo ou adequacdo entre a linguagem musical e a visual [...] e, por
outro lado o carater palpavelmente produzido das imagens de animacao, as
quais em suas incessantes metamorfoses, obedecem agora a leis ‘textuais’
da escrita e do desenho, em vez da verosimilhanga, a forca da gravidade, etc.
(Jameson, 1997: 100).

Fora a capacidade de manipulacido, também temos a atual possibilidade de
criacdo de imagens e sons sem qualquer referente real, sem a captacdo de qualquer
material bruto - sons e imagens caracteristicamente computacionais. Nisto se
incluem a musica eletronica, a modelagem tridimensional e também a geometria
fractal de Benoit Mandelbrot. Tais caracteristicas da imagem eletronica possuem
duas tendéncias: a primeira € a busca da representacdo fiel, da completa
referencialidade - a busca de um “realismo” na imagem digital - representada por
experiéncias na construcao de modelos com a maior semelhanca possivel a natureza
das coisas, tal qual se observa em filmes como Final Fantasy, onde ao invés de atores
temos personagens tridimensionais que buscam a fidelidade com o referencial real de
um ser humano (o detalhe dado a criagdo dos cabelos, sinais de pele, e expressoes
faciais é indiscutivelmente realista).

860000000008

Manipulacdo por Manipulagdo por
Blocos Pixels

Figura 1: Evolucao nos meios de manipulacao videografica
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Porém, se levarmos em conta as proprias caracteristicas do suporte
videografico, sua virtualidade, baixa definicao e labilidade cromatica, tal busca ja
nasce falha. A segunda tendéncia é a fuga completa de qualquer referencialidade, a
construcdo do onirico ou do nao-figurativo, das metamorfoses e anamorfoses
(Machado, 2002) da matéria bruta que é a imagem, perspectiva para a qual a pds-
modernidade, segundo Machado, caminha.

Caleidoscopio

As caracteristicas da linguagem do video aliada as suas atuais possibilidades
técnicas, juntamente com um processo de criacio estritamente pés-moderno, passa a
gerar aspectos especificos em suas obras. Estas passam a apresentar semelhancas
com um velho objeto, chamado caleidoscopio - palavra de origem grega onde kalos
(belo), eidos (imagem) e scopeo (vejo), formam “vejo belas imagens”, ou seja, se trata
de um aparelho de visualizacao de imagens de cores e formas atraentes. A peca,
inventada em 1816 na Inglaterra por Sir David Brewster, em sua forma mais famosa -
o cellscope (http://www.brewstersociety.com/types.html) - ¢é composta de
fragmentos coloridos, de diversas formas e tamanhos, mergulhados ou ndao em
liquido. Tais fragmentos, ao serem observados através de um tubo composto de trés
ou mais espelhos corretamente posicionados, geram imagens aleatorias conforme
interagem no espaco-tempo. A infinidade de resultados possiveis no caleidoscopio é
ainda ampliada pela capacidade de remocao-insercao de fragmentos personalizados.

E compreensivel que o caleidoscopio tenha se tornado um “icone” dos anos
60/70, época em que uma busca ou aceitacdo do hibridismo e da abstracao do
individuo convergia com a estética da contracultura. A busca de uma liberdade das
formas e expressoes (inclusive da ja citada fuga dos canones do modernismo) no
momento encontrou seu maior representante na aleatoriedade do objeto criado ha
mais de um século por Sir Brewster. E embora o caleidoscopio tenha representado,
naquela época, muito mais um modismo estético um tanto superficial de “psicodelia
das cores” do que uma real mudanca nos aspectos da construcdo de significado ou
producao artistica, este representava ainda assim uma prévia dos aspectos que viriam
a permear a sociedade e o individuo p6s-modernos, as geracoes pos-contracultura -
fragmentacao, hibridizacao e libertacao das formas, e certamente a percepcao espaco-
temporal.

Hoje, as expressoes artisticas do video assemelham-se a maleabilidade das
formas da imagem caleidoscopica. Segundo Arlindo Machado (2002), “a imagem
eletronica é mais propriamente uma sintese temporal de um conjunto de formas em
mutacdo” (Machado, 2002: 247). Tais formas sao os pixels ou pontos de luz que se
alteram no tempo de varredura do monitor ou tela - tal qual os fragmentos coloridos
de um cellscope. Essa libertacao da geometria proferida pela criacao artistica espaco-
temporal, em um meio maleavel, causa a impressio de uma crescente
superficialidade e falta de estilo citada por Jameson, ou da pura estética do ritmo, da
dromosfera - ainda assim, segundo Machado,

Anamorfoses e as dissolugdes de figuras, os imbricamentos de imagens
umas nas outras, as inserc¢oes de textos escritos sobre as imagens, os efeitos
de edicao ou de collage, os jogos das metaforas e metonimias, a sintese
direta da imagem no computador niao sdo meros artificios de valor
decorativo; eles constituem, antes, os elementos de articulacdo do quadro
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fotografico como sistema de expressao (Ibid., p.249).

Como sistema de expressao, portanto, Machado considera que as
infinitamente manipulaveis imagens eletronicas “ja nao autorizam um tratamento no
plano da mera referencialidade, no plano do registro documental puro e simples”
(Ibid., p.249), pelo contrario, dirigem-se cada vez mais a abstracdo das formas, a nao-
referencialidade e a fuga do modelo consciente e naturalista da figura classica.
Mergulham entao, no plano de uma criacao p6és-moderna, fragmentada que, por sua
peculiaridade espaco-temporal e nao-linear, tem como representante, por uma
estrutura e caracteristicas similares, o caleidoscopio.

N3ao raro, em filmes, comerciais e videoclipes, diversas vezes e cada vez mais
freqlientemente, a estética do caleidoscopio é incorporada. De inicio, enquanto a
tecnologia ainda nao alcancava seu estagio de evolucao e a digitalizacdo dos meios
estava ainda em processo, os filmes de animacao representavam bem essa estética,
como na imaginativa seqiiéncia de Dumbo (Fig. 2), da Disney. Nos anos 80, com o
aparecimento da MTV, os videoclipes, apresentando uma reduzida duracao dos takes,
o uso de um modelo de collage (permitido pela manipulaciao através de blocos ou
camadas) e cores alteradas, numa estética semelhante aos prévios trabalhos de Nam
June Paik (Machado, 2002). Tudo isso s6 vem sendo amplificado com o decorrer dos
anos.

E certo que o video possui um horizonte muito mais amplo do que aquele
permitido pela construcao imagética de um caleidoscopio, visto que este, embora
permita uma aleatoriedade quase infinita de cores e formas, ainda esta preso (por
seus proprios aspectos fisicos de um objeto construido a partir de lentes e espelhos) a
uma geometria dos fragmentos da qual o video hoje escapa. A imagem caleidoscopica
nao se permite borrar, ndo se permite “escorregar” a informacao contida em um
fragmento tal qual a imagem do video permite em sua matéria. E como diferenciar a
maleabilidade da areia para a da agua; porém, as exemplificacoes maximas de
fragmentacao e aleatoriedade dos pixels no espaco-tempo hoje encontradas na
producao artistica/cultural do suporte video, certamente se assemelham a estética do
caleidoscopio.

Devido a situacao da producao de cultura (Jameson, 1997) e da torrente das
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midias (Gitlin, 2001) - o lugar para onde muitos artistas do video e mesmo do cinema
acabaram, em sua maioria, migrando, foi, certamente, o mercado dos comerciais
televisivos, da publicidade e dos videoclipes - que sao, também, atualmente e em sua
funcionabilidade social, comerciais televisivos (Dorfles, 2001). Isso se deve ao fato de
que, em meio a diversos outros formatos existentes no universo midiatico do video,
estes claramente se abrem muito mais a experiéncia estética, a fantasmagoria (Buck-
Morrs, 1980) e, portanto, permitem uma maior liberdade criativa, pairando no
intermédio entre uma obra de expressao artistica da sociedade p6s-moderna e, ao
mesmo tempo, mais um constituinte da cultura do comércio.

A imersao de tais artistas em formatos especificos do ambiente midiatico atual
contribui ainda mais na absorcao dos aspectos da pés-modernidade analisados - o
que acaba por sua vez gerando obras de estética semelhante a caleidoscopica, que
muitas vezes sao metalingiiisticas quanto as capacidades manipulativas decorrentes
da atual tecnologia de producao, e que possuem grande capacidade de refletir o
proprio momento historico e a situacio do sujeito na era pés-moderna. E o caso do
exemplo que analisaremos com mais atencao: o videoclipe Let Forever Be, da banda
Chemical Brothers, dirigido por Michel Gondry.

Let Forever Be

Embora Pierre Schaeffer ja tenha sido um precursor da musica eletronica, esta
s6 veio a se aprimorar durante os anos 80, e, por fim nos anos 90 tornou-se uma
dominante cultural. O estilo possui uma estrutura ritmica repetitiva e hipnotizante
(um dos sub-estilos caracteristicos da musica eletronica se chama, inclusive, trance)
e as festas de musica eletronica -conhecidas como raves - sao, também, regadas a
drogas sintéticas como o MDMA ou éxtase. Tais drogas causam alteracoes como um
“colapso temporal” e outras reacoes relacionadas a percepcao visual. A isso se une,
comumente, a iluminacao frenética, os flashes de cores e videoclipes projetados em
teloes, ou mesmo sobre a pista de danca. The Chemical Brothers é uma dupla musical
das mais influentes na historia do estilo eletronico, e remete diretamente ao inicio da
cultura clubber e ao momento de predominancia das raves em meados dos anos 90.

Devido a sua necessidade tecnologica e a sua atual predominancia sobre os
outros estilos musicais (os quais se apoderam de elementos do estilo) podemos
perceber que a musica eletronica vem se tornando uma dominante cultural
(Jameson, 1997) no momento pés-moderno. No videoclipe da musica “Let Forever
Be”, o ritmo eletronico se a direcao do artista Michel Gondry, responsavel por filmes
como Eternal Sunshine of a Spotless Mind (Brilho Eterno de Uma Mente Sem
Lembrancas) e clipes anteriores dos (também precursores da musica eletronica)
Bjork e Massive Attack.

A premissa do videoclipe é, por si s6, baseada na fragmentacao: a personagem,
conforme muda entre dois planos de existéncia (0 mundo real e o mundo onirico),
divide-se em sete - e também os elementos constituintes de sua realidade se
fragmentam ao seu redor. Essa mudanca é marcada pelo relogio, ou seja, a questao do
tempo como fator importante para a fragmentacao esta implicito na obra. A garota
aperta o botao do relégio e deita-se em sua cama - imediatamente entra em outro
plano, no “mundo onirico” onde tudo é fragmentado; quando o despertador toca, os
fragmentos se unem novamente e ela volta ao “mundo real”. Um aspecto interessante
que define essa mudanca é o proprio suporte com o qual as cenas foram filmadas: as
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cenas do mundo real com uma DVCAM, o que proporciona uma imagem menos
“limpa” em relacao as do mundo onirico que foram captadas em rolo de filme de
35mm.

A ambientacdo do mundo real em si mesma é bastante contrastante: do
apartamento pequeno e mal-organizado a larga avenida de grandes construcoes que a
personagem observa da janela; dai ao grande ambiente do shopping-center, com sua
estrutura metalica - nos conformes do novo espaco social caracteristico da pods-
modernidade, como explica Beatriz Sarlo (2004) - e ao ambiente fechado, ainda mais
metalizado e totalmente organizado da loja de cosméticos, ambiente de trabalho da
personagem. Em todas as cenas que se passam na avenida ou no shopping-center a
garota aparenta estar perdida.

A ambientagdo do mundo onirico é repleta de constituintes da cultura
midiatica: a danca e as coreografias da personagem (fragmentada em sete) remete ao
espetaculo, ou mesmo aos musicais do cinema de outras décadas - e em contraste
com a vida robotizada do mundo real, que se restringe a acordar/ir ao trabalho/voltar
do trabalho/dormir, sugere agitacao e imprevisibilidade. Fora isso, existem simbolos
que remetem diretamente aos aspectos midiaticos da sociedade atual, como a tela
colorida que simboliza o fim da transmissao de um canal, o fim do fluxo televisivo; ou
quando, através de uma janela (quadrada como um monitor) é fragmentada ao longo
de um eixo de profundidade e a(s) personagem(ns) teatraliza(m) um fenémeno de
realimentacao caracteristico do ato de filmar o mesmo monitor que transmite as
informacoes captadas pela camera (Bellour, 1997). O proprio fato de estas cenas
terem sido filmadas em um rolo de cinema, 35mm, ja representa a idéia mesma do
diretor.

O videoclipe se desenvolve a partir das mudancas entre um ambiente e outro.
Porém, a partir de certo momento a personagem passa a perceber alteracées no
mundo real, e o diretor nos mostra isso embaralhando todas as informacoes, todos os
referenciais, a ponto de nao mais haver uma fronteira entre os diversos ambientes
que se fundem; enfim, a construcio signica da noosfera, representada pela cultura
das midias, causou suas repercussoes na realidade. Na cena final, a garota observa o
relogio (que agora triplicou seu tamanho) e esconde-se sob os lencbis — mais uma
vez, a questao da temporalidade se impde como um fator fundamental nas mudancas
que ocorrem na sociedade atual.

Outro aspecto a ser salientado seria a propria analise do discurso inserido na
musica, cujo titulo, “Let Forever Be” remete a um efeito de “eternidade”
proporcionado pela unificacao de presente, passado e futuro decorrente da quebra na
cadeia dos significantes, ou seja, remete a teoria da esquizofrenia de Lacan. Ao longo
da musica, Noel Gallagher canta “How does it feel like / to sail in on the breeze?/ to
breathe with everything?”, onde com uma analise maior certamente poderiamos
ressaltar a relagcdo de deixar-se “navegar na brisa” ou na noosfera, e de “respirar com
qualquer coisa” ou satisfazer-se na aleatoriedade de signos, com a vida em uma
grande metropole na pés-modernidade.

Segundo Arlindo Machado, o videoclipe

Trata-se, antes de tudo, de uma aparéncia de relato, a sugestdo pura e
simples de um universo ficticio possivel mas nunca efetivado. E como se o
videoclipe contasse uma histéria, a maneira do cinema: l4 estdo
personagens, cenarios e fragmentos de uma possivel acao; a historia esta
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sempre a ponto de constituir-se, mas nunca chega a tornar-se apreensivel,
nao se torna jamais articulada numa seqiiéncia de acontecimentos
coerentes (Machado, 1996: 161).

Michel Gondry se apropia desse modelo para construir uma representagao da
situacdo p6s-moderna, na qual todos os referentes sugeridos de um mundo real e os
de um mundo signico e fragmentado vao, aos poucos, embaralhando-se e
mergulhando um no outro.

Para alcancar tal resultado, o diretor trabalhou com a estética caleidoscopica
como uma representante do universo fragmentado. As técnicas de realizacao fundem
efeitos digitais como morphing e também a proépria trucagem dos cenarios — essa
fusdo esta restrita mais especificamente as entradas/saidas entre um mundo e o
outro, entre as passagens, e conforme o video evolui comecam a ocorrer com mais
freqliéncia. As técnicas de fragmentacao/fusao criadas por Gondry apareceram
também em outros videos seus, em especifico nos comerciais realizados para a
campanha Holiday da GAP, trés videos intitulados Kids, Mountains e Trees. E
comum que, ao descobrir uma nova forma de uso das ferramentas tecnologicas, isso
venha a ser repetido mais e mais vezes, apropriado pela cultura midiatica, tal qual
ocorreu com o efeito de bullet-time criado pelos irmaos Wachowsky para o filme The
Matrix, que hoje se repete a exaustao em tantos outros filmes e seriados televisivos.

O videoclipe “Let Forever Be” é, portanto, influenciado pela fragmentacao e
temporalidade caracteristicas do momento po6s-moderno. Consciente da pos-
modernidade inserida no discurso da musica, e essencialmente na propria musica
eletronica e no formato do videoclipe, Michel Gondry realiza uma reflexao sobre a
experiéncia da vida urbana na sociedade atual - e, mesmo optando pelo pouco uso
dos efeitos de computacdo grafica, explora novas possibilidades para a tecnologia,
possibilidades ampliadas por uma captacio de cenarios e coreografias
estrategicamente planejadas, construindo enfim uma importante comparacao entre a
producao cultural da atualidade e a estética caleidoscopica.

Conclusao

2.

E certo que as tecnologias - a partir do momento que abandonam o mero
espaco da habilidade, em sua relacdo intrinseca com a mao, e que passam a
influenciar na producdo de linguagem de forma a se relacionar ainda mais com o
cognitivo humano - passam a interagir com os meios de produc¢ao cultural. Tal
interacao se da diretamente no que diz respeito as técnicas, e indiretamente no que
diz respeito ao subjetivo individual e da sociedade, visto que a histéria da
humanidade é também a histéria mesma da evolucao tecnolégica. Segundo a
sociologia da arte, dessas interacoes se da o que chamamos de estética, uma uniao
entre as caracteristicas de forma e contetido de um produto artistico/cultural.

O momento histérico conhecido como P6s-modernidade, tem como principais
caracteristicas 1- uma mudanca na légica cultural ou mesmo da producio de
subjetividade, que possui suas relacoes com a total imersao social no fluxo midiatico;
e 2- a evolucao tecnologica alcancada pela informatizacdo planetaria, pela
digitalizacao e pelas telecomunicagdes, que possui relacbes diretas com a
mundializacdo da economia e tantos outros aspectos da sociedade atual. Sendo o
momento pos-moderno um momento de predominancia da torrente midiatica, e
sendo o audiovisual a linguagem de privilégio das midias, o video é o suporte mais
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caracteristico de uma expressao pés-moderna, mesmo por sua flexibilidade as atuais
tecnologias némades como celulares, palm-tops e cameras digitais, e por suas
caracteristicas de maleabilidade e manipulacao decorrentes da pixeliza¢do imagética.

Visto que o conceito de estética estd ligado ao momento social e as
particularidades tecnologicas do meio, as caracteristicas estéticas de um produto em
video na pdés-modenidade estarao atreladas 1- a forma fragmentada de criacao
decorrente das ferramentas de criacao digital e da prépria subjetividade do individuo
na atualidade, no dominio da noosfera e 2- a alteracdo na percepcao do espaco-
tempo pelo individuo da era da informaética, espaco-temporalidade na qual esta
inscrita a linguagem audiovisual, no dominio da dromosfera. Esses aspectos tornam
a estética da producdo videografica cada vez mais semelhante a estética do
caleidoscopio, o que podera ser percebido, em maior ou menor grau, nas expressoes
caracteristicas do momento p6s-moderno, e no proprio fluxo das midias, através de
seus formatos mais abertamente criativos, como os comerciais publicitarios e os
videoclipes.
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