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RESUMO

O presente artigo apresenta um olhar sobre o fenémeno dos videoclipes interativos a partir
dos processos de remediagdo que ocorrem na construcao de sua linguagem. Apresentamos
neste trabalho uma parte da coleta e sistematizacdo da primeira década dos interactive
music videos propondo quatro tipos de arquiteturas, Game, Navegacdo, Mixagem e
Narrativa, que se remediam e hibridizam. Para organizacdo do corpus de pesquisa, foi
desenvolvido um site, no qual apresentamos um catalogo de 152 videoclipes interativos,
organizados por tags, do periodo de 2007 a 2016.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicagédo; Videoclipe interativo; Hibridismo; Remediagéo;
Interatividade.

Welcome to the world interactive music videos

Vivemos tempos de convergéncia midiatica e interconexdo entre sistemas e
aparatos tecnoldgicos. Diante desta profusao hipermidiatica onde imagens e sons habitam
no ciberespaco, o audiovisual transcende numa espécie de onipresenca nébmade no online,
sobrepondo a légica do analdgico em prol de uma circulacdo ubiqua, pervasiva e
interativa. Nao se busca apenas um lugar para arquivos de audio e video, ja eles estdo em
todos os possiveis dispositivos sincronizados e adaptados em suas formas expressivas na
I6gica dos algoritmos, mas como esses contetdos circulam em uma cultura midiatizada,
na qual a questdo da interatividade se torna um debate contemporaneo em funcéo das
novas ferramentas e tecnologias da informagao, as quais proporcionam uma nova forma

de constituicdo textual de um videoclipe em uma situacdo de hipermidia, cuja base de
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interatividade é pensada para funcionalidade da interacdo em ato. Dentro desse universo,
o0 audiovisual tem convergido.

Em nossa pesquisa, partimos da premissa de que a linguagem audiovisual, ao
longo das décadas de seu desenvolvimento, foi e € marcada por conexdes, apropriacoes e
hibridizacGes entre varias linguagens, como o cinema, a televisdo, o video e a musica,
entre outras. Nesse sentido, entende-se que a partir do advento das tecnologias digitais de
armazenamento, edicdo e circulacdo possibilitou-se o progresso de novas formas
expressivas do fazer-audiovisual. Nesses processos digitais, numa estruturacdo hibrida e
sincrética, o videoclipe tem encontrado seu lugar, pois é no contexto da cibercultura que
esse pequeno formato audiovisual deixa de ser um produto exclusivo do ambiente
televisivo.

Com o desenvolvimento de um ambiente interconectado, as relagOes
comunicacionais tém demonstrado novas formas de comportamento e interac¢ao, nas quais
as pessoas vivem varias horas do dia em interacdo na rede, por meio de aplicativos, redes
sociais, videos, musicas, games, entre as mais variadas possibilidades de consumo de
informacdo, de modo que o ciberespaco se torna, as vezes, mais habitado do que o espaco
fisico. Assim, o desenvolvimento computacional conduziu para a produgéo de contetdos
audiovisuais o desafio de migracdo e desenvolvimento de seus conteidos na interface da
web, combinando sons, imagens e textos na logica da programacéo, da navegacéo e do
banco de dados (LEAO, 2005). Porém, algumas semelhancas antecederam a era do
audiovisual na web, como as experiéncias desenvolvidas ja na era da videoarte e nos
videogames, por exemplo, principalmente com o advento dos gravadores e mixers
analogicos, nos quais 0 auge da imagem eletrénica possibilitava a subversao da linguagem
ja estabilizada no cinema e na televisao.

Nosso argumento € de que 0s processos de comunicagdo audiovisual tém vivido
uma era de mudancas significativas, as possibilidades discursivas instauram um
desenvolvimento de novos formatos e géneros, alicercados nos atuais dispositivos e
recursos de interacdo. Por conseguinte, a producdo de conteddos audiovisuais em seus
variados meios e suportes, tais como televisivos, cinematogréaficos, e de uma maneira
imperativa, a internet, passa por uma fase de experimentacdes e descobertas. Contudo,
entende-se que essas experimentacGes e descobertas ndo comegaram apenas com O
advento das midias digitais. Desde a época do advento do cinema, em que as técnicas

mecanicas e quimicas j& eram exploradas por Georges Méliés na inauguracao dos efeitos
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especiais, chegando ao cinema sonoro, no qual o projetor cinematografico era
sincronizado por um processo eletrénico com um disco fonografico, atingindo a era da
televisdo e do video, onde a criacdo dos processos eletrénicos analdgicos mergulhava
nesse universo criativo e de inovagdo, ja tinhamos esse espirito inventivo desafiando os
paradigmas ja estabelecidos. Entretanto, entende-se que, em termos de escala em um
ambiente globalizado, com o advento da internet como processo de migracdo digital,
ocorre uma mudangca significativa no paradigma comunicacional da construcédo de sentido
das produc6es midiaticas. Como ja apontava Vilches (2003),

[...] meio século depois da criacdo da televisdo, primeira tentativa de
fazer aimagem do mundo ascender aos céus, veio a Internet, o primeiro
projeto humano em forma de rede que trata de reunir todas as
expressdes humanas, numa Unica arquitetura comunicativa. A
globalizacdo do mercado e da sociedade da informacéo, a concentracio
econdmica e a consequente indistingdo dos meios, por um lado, e, por
outro, o sincretismo de programas, géneros e formatos fazem da
televisdo e de sua associagdo com a Internet uma nova Babel
(VILCHES, 2003, p. 96).

E importante o resgate dessas raizes experimentalistas no desenvolvimento da
linguagem audiovisual, pois, como desenvolvemos nesta pesquisa, consideramos que
essas experiéncias hipermidiaticas no videoclipe devem ser tratadas numa fase de
desenvolvimento de uma linguagem especifica, onde um meio se apropria do meio
anterior, assim, criando uma nova linguagem. Do mesmo modo que Arlindo Machado
(1988) pesquisou as primeiras experiéncias televisivas, que datam da década de 1920,
defendendo que a televisdo se apropriou de algumas caracteristicas radiofnicas na
criacdo de seu conteido, como uma espécie de radio com imagem sincronizada, temos o
proprio Machado (2007) argumentando que o cinema aprendeu com a literatura e com o
teatro aspectos especificos para a montagem cinematogréafica (p. 142). Essa mistura,
combinagdo, ou melhor, como diria Mcluhan (1974), essa hibridizagdo dos meios nos
leva a refletir como esses encontros de suportes e linguagens se deram em uma estrutura
cinematografica, televisual e videogréafica na l6gica analdgica eletrénica, na qual por um
tempo apresentaram uma maturidade expressiva consolidada.

Retomando Mcluhan (1974), de uma maneira pioneira, 0 pesquisador canadense
ja apontava para os fundamentos tedricos da convergéncia midiatica de Jenkins (2008).
Um dos representantes com mais destaque da escola de Toronto de Comunicacéo,

Marshall Mcluhan desenvolve trés principios: primeiro, 0 meio € a mensagem; segundo,
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o0 conteldo de um meio € o usuario deste meio (PEREIRA, 2007); e terceiro, o contetdo
de qualquer meio ou veiculo é sempre um outro meio ou veiculo (MCLUHAN, 1974, p.
16). Segundo Pereira (2007), o terceiro principio é retomado pelos pesquisadores Bolter
e Grusin (2000) na obra Remediation — Understanding New Media.

Jay David Bolter e Richard Grusin (2000), buscando entender o surgimento das
novas midias digitais no final do século XX, desenvolvem todo seu arcabouco tedrico em
torno do conceito de remediacdo. Para os autores, remediacdo € uma logica formal pela
qual os novos meios renovam as formas dos meios anteriores, onde a imediacdo e a
hipermediacdo completam essa tripla genealogia. A imediacdo seria a logica da
transparéncia, na qual o dispositivo chega ao ponto de produzir o sentido de apagamento,
ou, como diria 0s autores, a transparéncia da realidade virtual. Seria uma espécie de
supressdo do dispositivo ou da interface. Diferente da imediacdo que gera a transparéncia
dos meios e “levando a uma renderizagdo automatica do ato de representacgdo, a l6gica do
hipermeditamento reconhece os mdltiplos atos de representacdo e os torna visiveis*
(BOLTER E GRUSIN, 2000, p. 33). No que concerne aos videoclipes interativos, temos
esse tripé em recorréncia aos projetos. Ha videoclipes interativos que remediam a propria
interface, em que o estilo Youtube se renova, extrapolando até o aspecto widescreen;
videoclipes interativos em VR que buscam a imerséo na forma da imediacgdo; e temos,
em grande quantidade, a hipermediacéo, nos quais os videoclipes reconhecem os atos de
representacdo nas ferramentas de interacdo na imagem e no som. As proposicdes de Jay
David Bolter e Richard Grusin (2000) nos ajudam a pensar uma estrutura da construcao
hibrida, porém, retomaremos mais adiante esses conceitos para elucidar a construcao dos
videoclipes interativos.

Consequentemente, tanto na tematica do hibridismo quanto na da remediacao, tem
sido abordada uma mirada muitas vezes culturalista ou até mesmo funcionalista, porém,
acreditamos que esse quadro tedrico pode corroborar com os estudos da producdo de
sentido nos estudos das linguagens audiovisuais na web, uma vez que nossos objetos
possuem um status quo de encontros e reencontros no ciberespaco, desenvolvendo assim

uma nova logica expressiva dentro de processos de hibridizagdo de meios e formatos.

4 Original: If the logic of immediacy leads one either to erase or to render automatic the act of
representation, the logic of hypermediacy acknowledges multiple acts of representation and makes them
visible (BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 33).
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Entende-se que a forma expressiva do audiovisual na internet toma o navegador
como o lugar de circulagcdo. Do antigo mouse, temos as telas tateis, mas com os avangos
de novos aparatos tecnoldgicos, ou com a ressignificacao de dispositivos ja consolidados,
como a webcam, conjugados com monitor de video, as possibilidades de mapeamento e
producdo de comandos por fala e gestos adicionam mais formas de construgéo de um
“hiper-audiovisual” na internet. A tela continua, porém, com os avancgos de telas tateis,
oculos Rift, a construcdo de significados toma outros caminhos. Portanto, as tecnologias
digitais, especialmente as interfaces e aplicativos, vém oferecendo uma reconfiguragédo
no contexto da producdo, fruicdo e circulagdo de contetdos audiovisuais, no qual essa
nova ecologia midiatica em um processo de convergéncia midiatica (JENKINS, 2008)
deve ser problematizada sob o viés da hibridizagdo dos meios (MEDOLA, 2006).

Buscando o entendimento de como essas estrateégias globais de comunicacao séo
construidas, partimos da proposicdo de que o videoclipe, que se concretiza em um
determinado suporte, possui mais de um elemento operando simultaneamente com o
suporte de uma forma dindmica. 1sso porque esses videoclipes, denominados interativos,
sdo um objeto sincrético, pois possuem varias linguagens manifestadas operando em um
Unico processo de enunciacdo, um texto audiovisual, porém, concretizam-se
discursivamente em suportes e interfaces hibridos, abrindo caminho para o
desenvolvimento de formas expressivas inovadoras.

Nesse sentido, direcionando nosso olhar para a problematica da forma expressiva,
Janet Murray (2003) entende que, em um cenério do inicio do século XXI, discutindo os
ambientes digitais para além do multimidia, ndo tinhamos formas expressivas ainda muito
elaboradas para as narrativas em ambientes digitais. Era um estagio inicial do
desenvolvimento se apoiando nos formatos de tecnologias anteriores. Murray (2003) faz
essa associagdo ao desenvolvimento da linguagem do cinema afirmando que “uma das
licbes que se pode tirar da histéria do cinema é que formulagfes aditivas, como
‘fototeatro’ ou o contemporaneo e demasiado abrangente termo ‘multimidia’, sdo um
sinal de que 0 meio” ainda apresenta-se nos “estagios iniciais de desenvolvimento”,
dependendo, assim, de “formatos derivados de tecnologias anteriores, ao invés de
explorar sua prépria capacidade expressiva” (p. 74). Assim, entendemos que videoclipe
interativo revela-se acima de uma construcao de forma aditiva, mas sim como uma forma

expressiva exclusiva para os ambientes digitais.
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Nessa perspectiva, compreendendo que os videoclipes nasceram e se
desenvolveram a partir da linguagem do video em plataformas eletronicas analogicas,
esse formato audiovisual, que surgiu hibrido, convergiu para as plataformas digitais
produzindo interoperabilidades, hibridizando, por exemplo, um desktop com um
dispositivo mével produzindo outra forma expressiva. Vemos isso no projeto Pigments
da cantora Elohim, langado no ano de 2016. Ao acessar o site, a primeira agdo programada
é uma tela psicodélica que inicia, juntamente com a voz da cantora, o texto verbal escrito
em forma de gerador de caracteres, uma semelhancga com a arquitetura de Game IA®, pois
a voz com um filtro robotizada produz o efeito de sentido de um auténomo que age como
um jogador, ou, nesse caso, a personagem que o jogador tera que manter viva com 0s
cliques de curtir por meio do celular. Durante toda a experiéncia, o interator necessita dar
duplo clique na tela do celular, sendo aparece um contador regressivo com a orientagdo
de continuar clicando, caso contrario Elohim ndo ficara viva. No dispositivo movel, é
gerada em uma tela escura a onda sonora da masica, orientando ao interator o tempo que
ele precisara agir. A estética desse videoclipe assemelha-se a videoarte dos anos 80, no
estilo do videoartista sul coreano Nam June Paik, na qual varias imagens sintetizadas,
mescladas e embaralhadas se fundem com uma espécie de fumaca acrescentada pelos
duplos cliques a camada videografica

Essa experiéncia interativa acima é um exemplo de que a internet criou condi¢cfes
para estabelecer novas bases para a producdo e fruicdo de conteddos audiovisuais
complexos e imersivos, ou, como define Murray (2003), o ambiente digital é
procedimental, participativo, espacial e o enciclopédico. A interatividade, antes limitada
aos botdes do controle remoto no dispositivo televisivo, encontra hoje as telas tateis 360
graus e mapeamentos por webcams e por comandos de voz, colocando até mesmo a
possibilidade multiplataforma, na qual a combinagédo de suportes inunda o interator de
imagens e sons. Essa nova maneira de interagir com o audiovisual exige um minimo de
conhecimento técnico por parte do interator, pois uma vez que ele se relaciona com o
conteudo, personaliza as formas de fruicdo. Scolari (2008), refletindo acerca da
cibercultura, entende que a experiéncia da fruicdo hipertextual é construida por uma
espécie de leitor que foi acostumado, ou melhor, habituado com a interatividade, um

usuario especializado em “textualidades fragmentadas” (p. 2008). Ele entende também

5 Esse termo significa Jogos de inteligéncia artificial.
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gue esse “leitor-usuario” possui uma grande capacidade de se ajustar aos novos ambientes
de interacdo, porém “os meios de comunicacdo devem adaptar-se a esses novos
telespectadores” (p. 5, traducdo nossa). Contudo, o autor alerta que mesmo que essa nova
forma de comunicagdo comece a se desenvolver, as formas televisivas anteriores ndo
desaparecerdo, pois elas comecam a dar lugar aos formatos hibridos por meio das
combinag@es das novas e velhas midias (SCOLARI, 2008, tradugdo nossa).

Nesse contexto, os atuais suportes midiaticos estdo fazendo emergir novas
competéncias e habilidades, e o antigo telespectador se transforma em uma espécie de
coparticipe das obras audiovisuais digitais. As multiplas maneiras de nomear esse sujeito
que esta na internet - Prosumer, Interator, Interagente, entre outros - nos mostra que o
conteudo desenvolvido nessas novas midias esta possibilitando novas configuragdes de
producdo pensada na fruicdo, potencializadas pelas estruturas hibridas e hipermidiaticas
que dispomos com o0s avangos tecnologicos. Podemos citar uma das primeiras
experiéncias de interatividade na televisdo. Em 1953, o programa Winky Dink and You
convocava o telespectador a colocar um papel e desenhar sobre o dispositivo televisivo.
70 anos depois, o videoclipe interativo Julian Perreta - Ride My Star® se apropria de algo
semelhante, mas, ao em vez de colocar o papel direto na tela, o processo tecnoldgico
utiliza um marcador capturado por meio de uma webcam, inserindo, assim, na tela
televisiva, imagens e sons. Esta nova maneira de assistir videoclipe, ou melhor, fruir uma
espeécie de hipervideoclipe, exige competéncias e habilidades por parte do interator, uma
vez que ele se confronta com um contelldo muitas vezes inédito em sua forma expressiva,
transformando o préoprio usuario em descobridor das funcionalidades oferecidas nessa
experiéncia hipermidiatica.

Assim, entende-se que o0s processos de producdo dos videoclipes interativos
podem gerar produtos que hibridizam as linguagens dos suportes midiaticos tradicionais,
porém, acreditamos que h& videoclipes que desconsideram essa heranca e criam clipes
que subvertem a propria linguagem do videoclipe da forma televisiva, trazendo uma
maturidade expressiva do meio. O proprio Manovich (2005), discorrendo sobre as
mudancas tecnolégicas na construcdo das imagens digitais, principalmente com a
chegada de softwares de edi¢do e composicao que executam algoritmos acelerados, utiliza

como exemplo desse desenvolvimento a evolucdo do videoclipe: “Para perceber essa

¢ Disponivel em: <https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2009/01/julian-perreta-ride-my-
star.html?g=papel>. Acesso em: 21 nov. 2017.
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mudanca dramatica, basta comparar um videoclipe tipico de 1985 e outro de 1995: em
dez anos, a estetica visual da fotomontagem passou por uma mudanga fundamental”. (p.
42-43). Agora imagine, de 2007 a 2016, uma década de desenvolvimento de videoclipes
interativos, por quantas nuances e aspectos da construgdo da linguagem audiovisual
interativa o videoclipe ja ndo caminhou?

Prosseguindo, entende-se que essa hibridizacdo das linguagens no videoclipe
interativo e as novas possibilidades expressivas que estdo despontando tém como esséncia

a questdo da interatividade. Braga (2005) ja dizia: “a interatividade estd na propria
natureza do computador” e o “computador €, em sua natureza, uma maquina interativa,
pois, dentro de um sistema de computacdo, manifesta-se um didlogo entre homem e
maquina” (p. 125). Essa légica de convergéncia de videos dos meios tradicionais, como
a televisdo e o cinema, nos mostra aquilo que Jenkins (2008) chama de convergéncia
mididtica, porém, nesse artigo, pensamos no audiovisual na internet como aquilo que
Murray (2003) chama de uma busca de uma forma expressiva caracteristica do ambiente
digital, possibilitando a associacdo da linguagem audiovisual com a linguagem da
programacdo. Observamos isso nos videoclipes denominados interativos. Se a alta
definicdo chegou no Youtube em 2008, o primeiro videoclipe interativo chegou antes,
extrapolando a légica de formato 1080p, pois a obra Neon Bible, da banda Arcade Fire,
utiliza o espago do navegador como uma mesa em que contetdos videograficos, sonoros
e dindmicos sdo acionados ao toque do mouse. Temos aqui ndo um arquivo em uma linha
de tempo condensada, mas uma linha do tempo dindmica, no qual o arquivo de video é
acionado e manipulado em uma sequéncia de programacdo, mostrando aquilo que
Manovich (2001) chama de “cinema de banco de dados”, ou seja, concluimos que 0s
videoclipes interativos ndo sdo apenas editados, eles sdo programados. ApOs essas
consideracdes tedricas, apresentaremos, a partir do corpus de pesquisa, as arquiteturas de
videoclipes interativos. Para isso, desenvolvemos um site com a catalogacdo de mais de
152 videoclipes interativos que servird de corpus de nossa pesquisa. O corpus dessa
pesquisa foi construido a partir da busca na internet de videoclipes interativos. A
sistematica foi utilizar tags na lingua inglesa e portuguesa. Os buscadores foram o
Google, Yahoo, Bing e DuckDuckGo. As palavras-chave utilizadas foram: videoclipe
interativo, videoclipe colaborativo, videoclipe participativo, interactive music video,
interactive short film, interactive film, Interactive Video. Como ¢ possivel perceber, na

lingua inglesa optamos por usar tags mais generalistas, ja& que em varios projetos de
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videoclipes interativos encontramos a nomeacao de filmes interativos de curta duracéo
ou até mesmo video interativo. Desta maneira, desenvolvemos um site’, que serve de

banco de dados para nossa pesquisa.

Arquiteturas dos videoclipes interativos: Game, Navegacdo, Mixagem e Narrativo

Apresentaremos agora as arquiteturas dos videoclipes interativos e suas
combinagBes na construgdo dos projetos interativos. Como ja apresentado, partimos do
conceito de remediacdo (BOLTER E GRUSIN, 2000), pois entendemos que 0S
videoclipes interativos, ao migrarem para a interface web, remediam outros suportes e
formatos na construcéo de sua linguagem. Defendemos que essas apropriacdes s podem
ser possiveis no ambiente digital. Isso ndo significa que as apropriacdes nunca ocorreram
em outras midias ou linguagens, porém, a internet potencializa e contribui para esse
encontro, sendo que podemos afirmar que o videoclipe interativo, diferente do videoclipe
televisivo, os produtores ndo apenas editam e exibem, os criadores/produtores realizam a
programacéo e disponibilizam em uma interface.

Como ja dito, podemos identificar os videoclipes interativos que remediam a
propria interface. Existem os videoclipes interativos em 360 graus € VR que buscam a
imersdo na forma da imediag&o e os videoclipes, em maior quantidade, que reconhecem
0s atos de representacdo nas ferramentas de intera¢do na imagem e no som que sdo os de
hipermediacdo. A partir disso, nosso percurso foi descrever cada videoclipe interativo
observando as ferramentas de interacdo, como por exemplo: se a interagdo ocorre antes,
durante ou depois da reproducédo do clipe; se a interacdo é pela manipulagdo da imagem
e/ou som; quais 0s estilos musicais que mais produziram clipes interativos; se 0s clipes
interativos buscam hibridizar suportes para gerar uma imersdo maior e como a interface
remediava outras linguagens. No momento da descricdo dos clipes, foi observado,
principalmente pelo tipo de proposta de interatividade, que os projetos remediavam outros
formatos ou suportes audiovisuais. Consideramos de suma importancia observar 0s
primeiros videoclipes interativos, pois acreditamos que dessas primeiras experiéncias
muitos outros projetos foram reiterados em suas formas expressivas, trazendo

semelhancas ou até ferramentas interativas hibridizadas.

" Disponivel em: <www.carlossabinocaldas.com/catalogo-de-videoclipes-interativos>. Acesso em: 21
nov. 2017.
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Para chegamos na primeira arquitetura, o game, ela surgiu ao descrevermos o
videoclipe langado no ano de 2007 da banda indie rock The Management (MGMT). O
projeto que tem o nome “Electric Feel Interactive Music Video Game” foi dirigido por
Ray Tintori. A proposta desse videoclipe interativo é ser um hibrido de videoclipe com
videogame, ou seja, um processo de remediacdo do clipe televisivo com a arquitetura de
game. Nesse clipe o usuario tem que realizar o download do contetdo e abrir o projeto
no software Quicktime Player da Apple. O Quicktime, programa que a principio é um
executor de videos, possui uma alternativa de hiperlinks para combinar camadas
videograficas. A ferramenta de interagdo dessa experiéncia é executada pelo mouse ao
clicar nas cores e circulos que combinam imagens em recortes em canal Alpha®. O clipe
interativo tem duracgdo de 3 minutos e 49 segundos, sendo que a interacdo € pela imagem
durante a reproducdo do clipe. Realizado apenas em desktops que possuem Quicktime, o
formato de imagem é 4:3. Com um arquivo compactado de quase 400 megas, a pasta com
os dados em RGB e Alpha fica a disposi¢do dos usuarios para acesso, como observamos
na figura abaixo (FIG 1):

Figura 1 — Arquivos matrizes do clipe interativo MGMT _Electric_Feel

+ Usudrios » sabin » Downloads » MGMT_Electric_Feel 480 » MGMT_Electric_Feel 420 » bin w0 Pesquisar bin 2

.DS_Store

I BN N NN
| H NN NN

Dmask E Emask Il

Fonte: montagem nossa da pasta MGMT _Electric_Feel 480

A paleta de cores e formas € organizada assim (FIG 2): os circulos coloridos séo
imagens reproduzidas paralelamente, as cores do lado dos circulos modificam as cenas

RGB e as cores de baixo mesclam as méascaras em Alpha. O resultado do clipe é uma

8 “Para a computacdo grafica, a composicdo Alfa é o processo de combinar uma imagem com um fundo
para criar a aparéncia de transparéncia. Ela é usada para processar elementos da imagem em passos
separados, para combinar varias imagens em uma sé. Para isso € preciso do canal Alfa. Ele é uma mascara
que especifica como as cores serdo juntadas com outros pixels quando estiverem um em cima do outro”
Fonte: site Tecmundo, link:
<https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/1358-0-que-e-0-canal-alfa-e-para-que-ele-serve-
.htm.> Acesso em: 21 nov. 2017.
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espécie de hibrido, como observamos na figura 3, de um mixer de video utilizado por Vjs,
pois as trés op¢des de comandos convocam 0O interator a uma experiéncia estética na
linguagem de video, mesclando e combinando camadas e imagens da banda, gréaficos,
imagens do espago, no mar etc. Temos aqui uma remediacdo de suportes em que o
reprodutor de video QuickTime se converte em um mixer de video (FIG 2). Essa
experiéncia, que se coloca como uma espécie de videogame, remedia muito mais a forma
expressiva de criadores e vjs do que de games®. Desde modo, a pratica de mixar e remixar

imagens nos proporcionou a ideia de nomearmos esse tipo de arquitetura de mixagem.

Figura 2 — Frames do clipe interativo MGMT _Electric_Feel

Fonte: montagem nossa do clipe interativo MGMT _Electric_Feel

Direcionando o foco para a terceira arquitetura, a navegacdo. Chegamos nessa
categoria ao observarmos o projeto interativo da banda Radiohead chamado House of
Cards”1°. Projeto dirigido por James Frost e Aaron Koblin, utilizou tecnologia 3D e
mapeamento a laser para gerar imagens do cantor Thom Yorke, da banda e de um espaco
urbano (FIG 4). Executado por todos os navegadores, pelo mouse o interator pode
visualizar os angulos nos eixos tridimensionais. A interacdo ocorre durante a execucao

do clipe e o suporte é apenas por desktop. Por se tratar de uma experiéncia tridimensional,

® Propomos a arquitetura Game a partir do conceito de Jesper Juul (2005) que define jogo a partir de 6
categorias: 1) regras fixas; 2) resultados quantificaveis e variaveis; 3) valorizagdo dos resultados; 4) o
esforgo do jogador; 5) o apego do jogador ao resultado; 6) as consequéncias do jogar sdo opcionais e
negociaveis. Entretanto, ndo considerarmos o videoclipe interativo um “game”, mas sim um audiovisual
interativo que se apropria de determinados aspectos do formato desse género. Nesse sentido, tomamos por
base, considerar a arquitetura game a partir de videoclipes interativos que possibilitam ao interator, com
base em determinadas regras e por meio de um dispositivo de interacdo (mouse, teclado, webcam, por
exemplo), um resultado positivo ou negativo baseado em seu esforco durante a fruicdo do clipe. No caso
do videoclipe interativo MGMT _Electric_Feel, o interator possui determinadas regras que por meio de
ferramentas interativas conquista resultados positivos ou negativos ao combinar imagens, descobrindo
assim novas possibilidades imageéticas que Ihe proporciona determinadas consequéncias ao interagir.

10 Disponivel em <https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2008/01/radiohead-house-of-
cards.html> Acesso em: 27 nov. 2017.
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esse clipe pode ser considerado o primeiro videoclipe interativo em 360 graus. Podemos
observar que a proposta dessa experiencia interativa era de o usuario navegar pela
interface computacional, observando as imagens de uma forma contemplativa. Assim,
optamos por nomear esse tipo de arquitetura de navegacdo, j& que para o interator é
fornecido a possibilidade de ir “navegando” pela interface.

Na busca por descrever os videoclipes interativos e localizarmos outras
arquiteturas, chegamos no ano de 2010. Até entdo, 0s projetos repetiam as arquiteturas
game, mixagem e navegacao até que o videoclipe interativo de Andy Grammer - Keep
Your Head Up foi lancado, inaugurando as producdes interativas para o Interlude!!. A
estética interlude, principalmente para as produgdes de videoclipes, se assemelha com o
estilo de narrativa ficcional e com a arquitetura game, ja que o interator decide caminhos
dentro da narrativa, além ter a possibilidade de algum ganho, caracteristica dos games.
No caso do clipe Keep Your Head Up, o cantor, Andy Gramme, passa por diversos
momentos de decisdo (FIG. 3), o que o levara ao alto do prédio de uma maneira mais
bem-sucedida ou ndo. Em determinados momentos, o interator necessita decidir por quais
caminhos o cantor deverd ir até levar o personagem no lugar final do clipe. O suporte €
pelo desktop, porém a Interlude desenvolveu anos depois uma atualizacdo para
dispositivos mdveis que permitiu o touchscreen. Essa experiéncia, porém, foi produzida
pelo suporte desktop com o mouse como ferramenta de interacdo. Observa-se nessa
experiéncia uma complexidade na construcdo narrativa, assim, optamos por denominar

essas arquiteturas de narrativa.

Figura 3 — Frames da interacdo do videoclipe Andy Grammer - Keep Your Head Up

'Y . e
Cheesecake i
—F‘-;

Fonte: frame do clipe disponivel no site https://www.vevo.com/watch/andy-grammer/keep-your-head-
up/USZXT1059097

11 Empresa Israelense de producéo de audiovisual interativo. Atualmente teve seu nome mudado para
Eko. Disponivel em <https://helloeko.com/stories/> Acesso em: 28 nov. 2017.
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Apos a descricdo de todos os 152 videoclipes interativos, percebemos que essas
arquiteturas se hibridizavam e decidimos realizar um levantamento quantitativo para
examinarmos qual ou quais arquiteturas se reiteram ou até mesmo dominam a construgéo
da forma expressiva dos videoclipes interativos. Abaixo apresentamos essas combinagdes
de arquiteturas:

Graéfico 1 — Combinagdes das arquiteturas dos videoclipes interativos

Combinagdes das Arquiteturas dos videoclipes interativos

~ i Navegacdo, Mixagem e
Navegagdo e Mixagem Narrativo Navegacdo e Narrativo
7% 1%

2%
Mixagem e Narrativo —
3%
Game, Navegacdo e / 6% :
Narrativo ) Navegaagao
3% \ I / 10%

Game, Navegacdo,
Mixagem e Narrativo
4%

Game, Navegagéo_/

e Mixagem
7%

Mixagem
5%

Narrativo
1%

Game e Navegacdo J

\_ Game e Mixagem
3%

16%

Game e Narrativo
15%

\ Game, Mixagem e Narrativo

17%

Game m Navegacao
m Mixagem W Narrativo
Game e Mixagem Game, Mixagem e Narrativo
Game e Narrativo Game e Navegagao
Game, Navegacgao e Mixagem Game, Navegac¢ao, Mixagem e Narrativo
Game, Navegacgao e Narrativo Mixagem e Narrativo
Navegacgao e Mixagem ® Navegacgao, Mixagem e Narrativo

W Navegacgao e Narrativo

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao observamos o Grafico 1, detectamos que a arquitetura Game, sozinha ou em
combinagdo com outra arquitetura, estd presente praticamente em mais de 74% dos
videoclipes interativos. Isso demonstra que as tecnologias utilizadas na producdo de

videogames podem nos ajudar a pensar como o videoclipe interativo tem se desenvolvido.
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Assim, temos como hipétese que duas formas de expressdo se remediam, a do videoclipe
televisivo com a do videogame, resultando no videoclipe interativo. Nesse sentido, as
tecnologias que foram utilizadas para desenvolver os videogames séo uma espécie de um
formato hibrido de segunda geracéo que converge o suporte videogréfico as ferramentas
de interatividade desenvolvidas e experienciadas nos videogames ao longo das décadas.
Nesse aspecto, analisamos como essas novas poéticas no ciberespaco configuram as
formas de producdo e circulacdo de audiovisuais na web, observando o videoclipe
interativo que defendemos aqui como o formato mais aberto para experiéncias
inauguradoras. Os videogames sdo centrados em torno de controladores que emulam
ferramentas, como, por exemplo, dependendo dos jogos, instrumentos musicais, espadas,
armas, etc, caracterizando uma hipermediacdo. Temos nesse universo de videoclipes
interativos 0 mouse e o0 teclado como os controladores mais utilizados emulando
ferramentas de selecdo, combinagdo e manipulacéo gréfica. Podemos perceber que o tipo
de interatividade do videoclipe é inspirado nos controles de softwares de edi¢do de
imagem e som. Podemos concluir, preliminarmente, que essas experiéncias sdo uma
espeécie de indicativo de um processo de desenvolvimento de uma linguagem especifica
para internet no ambito da remediagdo, na qual uma das principais alteragcdes que essas
tecnologias digitais fomentaram aos dispositivos analdgicos foi a possibilidade da
hibridizacdo dos meios, criando, por meio de novos dispositivos, possibilidades
expressivas nunca antes experimentadas. S&o experiéncias que demonstram avangos no
que diz respeito a formas expressivas, requerendo, assim, a necessidade da ampliagdo dos

instrumentos de analise para compreensdo das novas formas de expressao.
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