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Resumo

Esta monografia apresenta uma discussdo sobre como o videoclipe, um produto
audiovisual que surge no contexto dos meios de comunicacdo de massa, pode ser
pensado em didlogo com as artes visuais. Depois de uma compreensdo historica sobre o
videoclipe e sua inclusdo como um espaco para a criacdo artistica, sdo feitos trés
estudos de caso, nos quais sdo analisados videoclipes de trés artistas (Amanda Teixeira,
Daniel Eizirik, Deco Farkas). A metodologia empregada, baseada em uma revisao
bibliogréafica, entrevistas e leituras de imagem, permite a sugestdo de conversas entre 0s

videos selecionados e outras situacdes e ocorréncias da Histdria da Arte.

Palavras-chave: Arte e Midia. Videoarte. Videoclipe.



Abstract

This monograph presents a discussion on how the music video, an audiovisual product
that appears in the context of mass media, can be thought of in dialogue with the visual
arts. After a historical understanding of the music video and its inclusion as a space for
artistic creation, three case studies are made, in which I analyze music videos of three
artists (Amanda Teixeira, Daniel Eizirik, Deco Farkas). The methodology used, based
on a bibliographical review, interviews and image readings, allows the suggestion of
conversations between the selected videos and other situations and occurrences of Art

History.

Keywords: Art and Media. Videoart. Music Video.
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Apresentacao

Esta pesquisa se origina ndo somente em decorréncia da conclusdo da graduacdo em
Historia da Arte. E também consequéncia de um percurso que venho trilhando desde 2015,
meu segundo ano de faculdade, quando adentrei na Iniciacdo Cientifica e iniciei um estudo
sobre experiéncias do filme e do video na arte contemporanea no contexto brasileiro. Dentro
dessa investigacdo mais abrangente, eu fui identificando frestas e caminhos que me levaram

ao objeto de andlise do presente trabalho: o videoclipe.

Percebi, em certa etapa de tal estudo, a presenca do formato do videoclipe na pratica
criativa de artistas visuais. Isso tanto em um abarcamento histérico, quanto em ocorréncias
atuais. Dessa forma, me senti instigada a compreender como os artistas interviam em um
formato proveniente dos meios de comunicacdo de massa, ou seja, de um contexto alheio as
convengdes dos suportes tradicionais das artes visuais. Esse interesse, portanto, me levou a
realizacdo deste trabalho de conclusdo de concurso, que intitulo de Didlogos entre videoclipe
e arte. Aqui, me proponho a ensaiar conexdes possiveis entre dois eixos: o videoclipe, um
produto que nasce no contexto da televisdo e dos regimes midiaticos de concep¢do de

imagens; e as artes visuais, com suas linguagens e processos singulares de producao.

No primeiro capitulo, nomeado “Quando a arte encontra o videoclipe: uma
introducdo”, exponho uma breve discussdo sobre a inser¢do do videoclipe no ambito da
criacdo artistica. O referencial tedrico utilizado traz a abrangéncia mais ampla da arte em
interacdo com as novas midias. Saliento essa questdo pois sdo poucas as pesquisas que se
voltam para uma reflexdo especifica sobre o videoclipe e sua relacdo com a arte. Ao
compreender essa linguagem como um produto da midia massiva, como uma manifestacdo
advinda da televiséo, as referéncias revisadas colaboraram para um entendimento de questdes
historicas e tedricas sobre a sua convivéncia com a arte. A maioria das publicacdes que, de
fato, toma o videoclipe como discussdo central tem origem no campo da comunicacéo,
apresentando raramente este objeto em conversa com a arte. O enfoque destes estudos €
geralmente voltado para a identificacdo de aspectos historicos e culturais que contribuiram

para a consolidacéo desse género audiovisual.



O capitulo seguinte, “Videoclipe e arte: trés estudos de caso”, ¢ considerado o central
deste trabalho. Nele, realizo estudos de caso, concentrando-me em leituras de imagem de
videoclipes realizados por trés artistas visuais: Amanda Teixeira (1991), Daniel Eizirik (1989)
e Deco Farkas (1985). Os videoclipes analisados chegaram até mim, foram descobertos por
acaso. Cada um deles foi se apresentando em momentos diferentes e de modos aleatorios em
meio a minhas leituras e divagagdes dispersas: por indicacdo de outras pessoas, quando da
pesquisa sobre outros temas realizada dentro da graduacdo, ou através da televisdo e da
Internet, enquanto os assistia em momentos descontraidos. Decidi lancar meu olhar aos trés
artistas apontados, primeiramente, por ter percebido nos seus videoclipes alguma coisa que
me chamou atencgao, que gerou empatia, que se mostrou potente, e que, por isso, me causou

uma vontade maior de observa-los de uma maneira mais agucada.

Depois dessa selecdo, digamos, sensivel, eu fui percebendo alguns pontos que
indicavam afinidades entre os trés casos: todos os artistas sdo atuantes e possuem uma
producdo que se desdobra em diversos meios. Fazem parte de uma mesma geracdo, imersos
em um contexto de exploracdo de linguagens e suportes para a arte contemporanea. Pela
receptividade e acessibilidade proporcionada por cada um deles, pude realizar entrevistas, que
sdo fundamentais para este segundo capitulo, porque, a partir delas, me apropriei de questdes
importantes acerca da producdo e do processo criativo de cada um. De inicio, portanto, ndo
houve nenhum critério estabelecido por mim para a selecdo dos meus objetos de estudo. O
interesse despertado pelos videoclipes que cada artista realizou foi o primeiro e principal

impulso para que eu levasse minha investigagdo em frente.

As entrevistas, como instrumento metodologico, serviram para sustentar ainda mais as
leituras de imagem realizadas. Os depoimentos cedidos por Amanda, Daniel e Deco sdo a
maior fonte de informacdo para a escrita de boa parte do segundo capitulo. Minhas analises
sobre cada caso iniciam-se a partir de descricdes de elementos visuais, formais e situacdes
presentes na composi¢do dos videos. S&o aspectos essenciais que observo nas minhas leituras:
as técnicas, 0s processos e as poéticas dos artistas. Meu anseio pontual é enfatizar de que
modo as estratégias e ideias para a criacdo das imagens podem encadear dialogos e trazer
referéncias, tanto da producéo pessoal dos artistas, como também, de modo mais alargado, de
outras situagdes e manifestacbes da arte, algumas j& conhecidas por mim, outras que foram se
apresentando ao longo da pesquisa. Além disso, nessas analises, ndo desconsidero o fato de
que o videoclipe é uma linguagem que tem associacdo com a cangdo de um artista ou grupo

musical. Justamente por nascer de algo preconcebido, considero importante evidenciar



brevemente de que maneira as imagens criadas pelos artistas podem operar de acordo com a
masica a qual se associam, e quem sdo, propriamente, os musicos que a idealizaram. Mas 0
meu foco, entretanto, esta voltado mais as formas de producdo das solugdes visuais
encontradas pelos artistas para compor o videoclipe do que necessariamente no produto final

em sua totalidade — quer dizer, na juncédo entre imagem e som.

Por fim, nas consideracdes, apresento algumas colocacfes que entrelacam as
percepcOes obtidas através dos estudos de caso com a breve discussdo inicialmente
apresentada. Ofereco algumas reflexdes que ja vinham se construindo a partir do capitulo
introdutério, mas que foram tanto evidenciadas quanto proporcionadas pelas analises dos

videoclipes nos trés estudos de caso.
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1 Quando a arte encontra o videoclipe: uma introducéo

Em “Reinvengdo do videoclipe”, capitulo do livro A televisdo levada a sério (2000), o
pesquisador Arlindo Machado inicia seu texto com algumas colocagdes: “E preciso prestar
mais atenc¢ao aos videoclipes”, enuncia, e continua, afirmando como o videoclipe se coloca
“como um dos raros espagos decididamente abertos a mentalidades inventivas”, e como
"caminho estratégico para a revigoracdo do espirito inventivo no plano do audiovisual™ (p.
173).

Estes breves enunciados despertaram o0 meu interesse, na medida em que eu ja vinha
percebendo que o videoclipe estava inserido na pratica de alguns artistas do video. Para
reforcar, no contexto brasileiro, 0 mesmo Arlindo Machado (2007) apresenta uma proposta da
historia do video segmentada em trés geragdes: a primeira seria a dos pioneiros, que comegam
a trabalhar, nos anos 1970, com tecnologias emergentes de video, focando-se em registros de
gestos performaticos; a segunda geracdo é a dos anos 1980, a do video independente, que
encadeia uma exploracdo do suporte televisivo; e a terceira geracdo, que desponta na década
de 1990, e é como que uma sintese amadurecida das duas geracdes anteriores.

Enquanto pesquisava sobre essas manifestacdes do video, notei que alguns artistas da
geracdo de 1980 tinham dentro de sua producdo a realizacdo de alguns trabalhos no formato
do video musical. Muitos deles faziam parte da programacdo de festivais de video e arte
eletrobnica, que davam espaco ao videoclipe por o considerarem “um campo de
experimentacdo importante para realizadores de video” (FARKAS, MARTINHO, 2015, p.
28).

Machado, no texto que d& inicio a esta introducdo, elenca uma série de nomes,
“inteligéncias significativas no universo do audiovisual” (p. 174), que colaborariam para essa
reinvengdo do videoclipe, muitos destes advindos do campo das artes visuais, com grande
experimentacdo com a videoarte e com o filme experimental. Alguns exemplos apontados
pelo autor, todos norte-americanos, sdo os nomes de Robert Breer (1926-2011), William
Wegman (1943), Andy Warhol (1928-1987), Robert Longo (1953) e Joan Logue (1942).
Estes artistas ja possuiam uma larga producdo multimidia antes de realizarem videoclipes, o

que influencia em seus modos de cria¢do dentro desse formato.

11



L /- __com g

Robert Breer (1926-2011), William Wegman (1943), Blue Monday, 1988, videoclipe para New Order, 4 min 23
seg*

Para o autor, o fato de o videoclipe estar em um processo de renovacdo expressiva,
mostrando-se mais experimental e criativo, parece estar relacionado a absorcdo desse género
pelo campo das artes visuais. Machado também faz mencéo a realizadores de videoclipes
oriundos do cinema, que com sua producdo autoral e identidade pessoal também
contribuiriam para uma inventividade no formato do clipe. E importante lembrar da origem
do videoclipe e sua como género audiovisual: € um formato naturalmente televisivo,
concebido dentro de padrbes desse regime de producdo e veiculagdo de imagens, estando
vinculado a interesses comerciais e publicitarios. Se pensarmos no relacionamento que as
artes visuais em seu todo, em perspectiva histérica, ttm com a televisdo, percebemos que seus

propdsitos vao na contramao de tais objetivos.

A relacdo da arte com manifestacfes de origem televisiva deve ser pensada,
primordialmente, a partir do video e do seu uso pelos artistas visuais — a videoarte. A partir de
1960, a captacdo e reproducdo da imagem em movimento eletrdnica tornou-se possivel aos
artistas com o surgimento de ferramentas portateis, como o0 equipamento Portapak,
comercializado pela Sony nos Estados Unidos. Antes, tal feito s6 ocorria dentro dos grandes
estudios televisivos, que acabavam por ter dominio exclusivo das imagens veiculadas a partir

desse meio de producéo.

Nesse periodo de metade da década de sessenta, 0s artistas que comegaram a produzir
com o equipamento portatil do video buscavam uma atitude alternativa ao contetdo que
circulava na televisdo, que raramente possuia relevancia artistica. No Brasil, como

comentado, a ferramenta do video portéatil se coloca a servigo da arte somente mais tarde, em

! Disponivel em: https://youtu.be/9GMjH1nR0ds
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meados da década de 1970. E, novamente, uma atitude alternativa @ TV como aquela que
marca o inicio da videoarte em sua dimensdo internacional s viria a ocorrer, no cenario
brasileiro, a partir da década de 1980, ja que a exploracdo do suporte da televisdo da
surgimento a produtoras independentes e festivais de exibicdo de video que se localizavam

como um contraponto a producdo televisiva convencional.

Como aponta Christine Mello (2008), a televisdo era criticada “pelo seu carater
hegeménico de comunicacdo, pela sua intrusdo ubiqua na vida cotidiana e pela pasteurizacéo
de sua mensagem audiovisual” (p. 44). Seria justamente a apropriacdo da tecnologia do video
e a distorcdo do discurso televisivo que daria origem, propriamente, a videoarte. Muitos
artistas buscaram no proprio material produzido e veiculado pelos canais de TV, como as
telenovelas, os noticiarios e os comerciais, a fonte para os seus trabalhos, além de tirarem
proveito de sugestdes de composicdo temporal e espacial trabalhadas pela televisdo. Quer
dizer, a apropriacdo de algo originado desse circuito, ou somente da linguagem desses
produtos, gerava um novo trabalho, artistico, que pretendia justamente criticar, até mesmo
satirizar, os interesses da industria televisiva. Os artistas compreenderam que, para efetivar a
contraposicdo que buscavam, para que existisse uma ‘“relagdo critica com a sociedade

televisual, era preciso primeiramente participar de forma televisual” (RUSH, 2006, p. 72).

Nam June Paik (1936-2006), Global Groove, 1973, video, cor som, 29 min?

2 Trecho do video disponivel em: https://youtu.be/7UXwhIQsY XY
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Um nome considerado como um dos pioneiros da videoarte ¢ o de Nam June Paik
(1932-2006), que, em 1965, adquiriu uma cAmera portatil Portapak e registrou 0 momento em
que o Papa e sua comitiva transitavam pela cidade de Nova York. Um ato tdo simples,
também realizado por jornalistas, € considerado um ato de arte porque, como coloca Michael
Rush (2006), Paik, um artista ja reconhecido, vinculado a performance e a musica
experimental, utilizou o video como uma extensdo da sua pratica criativa, colocando-o a
servico de sua criacdo pessoal (p. 76). E essa motivacdo é contraria aquela do circuito
televisivo, no qual as imagens sdo criadas e difundidas objetivando a publicidade, a venda e 0
consumo de massa; Na atitude de Paik, uma das questdes envolvidas foi a da busca por um
outro espaco para a atuagdo do artista, sem levar em consideragdo, necessariamente, o valor

comercial do que viria a ser produzido.

Na verdade, antes mesmo de adquirir 0 equipamento Portapak, Paik e outros artistas,
como Wolf Vostell (1932-1998), ja estavam envolvidos com o uso da televisdo na arte.
Ambos, no ano de 1963, realizaram a¢des com a intencéo de “transgredir a televisdo, destrui-
la como instrumento midiatico e redimensionar o seu espago de agao” (MELLO, 2008, p.71).
Nam June Paik, na Exposicdo de Mdusica Eletronica — Televisdo, em Wupperthal, na
Alemanha, apresentou uma obra formada por aparelhos de televisdo que estavam espalhados
no espaco da galeria, posicionados de maneiras incomuns e mostrando distor¢es nas imagens
transmitidas. Vostell, em Nova York, apresentou as denominadas TV Dé-coll/age, que ja
vinha realizando desde 1958, mas foi nessa ocasido que ele anunciou o ato de apropriacdo do
aparelho televisivo pela arte (RUSH, 2006, p. 79). Nesses dois casos pioneiros, 0 monitor da
televisdo foi deslocado de seu contexto habitual, principiando uma nova forma de olhar para a

imagem eletronica desvinculada de sua fungao comercial.

Além do posicionamento critico em relacdo a televisdo defendido por esses primeiros
artistas, ainda importante foi a iniciativa de alguns outros, que adotaram a tecnologia da
camera de video e investigaram inumeras possibilidades de criacdo. Havia um interesse no
funcionamento da técnica, mas um funcionamento que estivesse a servico de proposicoes
artisticas. Ao manterem uma pratica de exploracdo constante das ferramentas do seu meio de
expressdo, os videoartistas atuariam assim como “os coloristas ou artistas abstratos fizeram
com a pintura” (RUSH, 2006, p. 84). Ou seja, ndo interessava somente buscar na televisao
uma referéncia para trabalhar de modo diferente com o video, mas operar com essa tecnologia
de outras formas, ampliadas e ndo convencionais, que proporcionavam efeitos expressivos e

visuais diferentes, que nem mesmo a propria televisdo antes trabalhara. Com essas
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experimentacOes, estratégias eletronicas e artisticas originais, os artistas buscavam novas
possibilidades de fazer video e, consequentemente, novas fungdes estéticas e poéticas para tal
tecnologia. O norte-americano Ed Emswhiller (1925-1990) é um nome que pode ser citado
por suas exploracfes das capacidades de sintetizadores de video, acfes que geraram obras
como Scape-mates, de 1972, “uma dang¢a quase psicodélica de elementos abstratos e
figurativos” (RUSH, 2006, p. 82).

Ed Emswhiller (1925-1990), Scape-mates, 1972, video, cor, som, 29 min®

Aqui, ainda estamos em meados da década de 1960 e inicio dos anos 1970. Nessa
década, mais especificamente em sua metade, o videoclipe comecava a se desenvolver como
um género audiovisual que tinha a fungdo explicita de “vender dois elementos: a imagem do
artista e a musica a qual se refere” (HOLZBACH, 2016, p. 48). O videoclipe frequentemente
apontado como o primeiro da historia foi o realizado para a can¢do Bohemian Rhapsody, do
Queen, em 1975. Tal video foi encomendado pelo grupo, junto a gravadora EMI, para o
cineasta Bruce Gowers (SOARES, 2013, p. 61). Os “videos promocionais”, como também
eram chamados, atrairam o interesse de grupos musicais e da industria fonogréfica, que
poderiam, agora, ndo sé lancar seu single (uma cancao lancada individualmente, considerada

comercialmente viavel para divulgar um album) nas radios, mas também uma verséo visual na

3 Trecho disponivel em: https://youtu.be/e4ufmyRniQl
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televisdo. Na verdade, antes disso, algumas iniciativas de promover a imagem e o trabalho de
um musico a partir de um produto audiovisual ja ocorriam, mas foi principalmente a partir
desse momento que o suporte passou a ser 0 video e a divulgacdo passou a ser realizada
massivamente em programas televisivos. Como o videoclipe se vincula a uma finalidade
publicitéria, as estratégias de sua criacdo, bem como a sua estrutura determinada que se
associa, geralmente, a cancbes curtas, atendem a interesses comerciais imediatos e a
demandas de um publico consumidor existente. Tais aspectos vdo de acordo com a producao

transmitida pelo meio televisivo que, como visto, era contrariada pela videoarte.

Com sua popularizacdo, principalmente a partir da década de 1980, através do
surgimento de emissoras de TV criadas especialmente para a divulgacdo de videos musicais,
como a norte-americana Music Television (MTV), em 1981, esse formato tornou-se viavel
pelo grande investimento da industria da mdsica, justamente pelo retorno lucrativo e
instantdneo que proporcionava com investimentos modestos. Em certa medida, também
comegou a permitir experimentacbes mais criativas, até porque cada vez mais grupos
musicais, de diferentes estilos, passaram a ter interesse no lancamento de uma versao em
video do seu trabalho. Se pensarmos na preocupacdo de alguns artistas dos primeiros
momentos da videoarte em intervir nas formas consolidadas da televisao, talvez o videoclipe
pudesse ser visto como um espaco apropriado para que, de fato, a arte se desenvolvesse e
atuasse no contexto dos meios de comunicagdo de massa. Ao modo dos primeiros, 0s artistas
visuais que comecam a trabalhar com o videoclipe, nesse momento, mesmo este sendo um
produto que visa a venda, buscam para ele outras funcdes que ndo s6 a comercial, inserindo a
sua poetica e formas de criacdo inerentes a sua producédo individual e ao regime artistico de
producdo de imagens. Logo, ao ndo considerar apenas a finalidade primeira que teriam 0s
videoclipes, a criacdo artistica, ao ter contato com este objeto, colaboraria para a reinvencgédo
da qual comenta Machado, oportunizando verdadeiras experimentacdes de unido de imagens e

sons.

Uma discussé@o que sublinhei implicitamente ao longo do meu texto, e que acredito ser
importante para compreender melhor a relacdo da arte com o videoclipe, é aquela oferecida,
também por Arlindo Machado, no seu livro intitulado Arte e Midia, de 20074 Nesta
publicacao, o autor discorre sobre o conceito de artemidia (media art), o qual designa “formas

de expressdo artistica que se apropriam de recursos tecnologicos das midias e do

4 Qutras duas edigdes subsequentes foram publicadas em 2008 e 2010 (utilizada nesta pesquisa), ambas pela
Jorge Zahar Ed.

16



entretenimento em geral”, compreendendo, portanto, “as experiéncias de didlogo, colaboragao

e intervengdo critica nos meios de comunicagdo de massa” (MACHADO, 2010, p. 7).

As ferramentas proporcionadas pela midia sdo, como se sabe, concebidas em sua
origem para outros principios produtivos, distanciados das estratégias de criacdo da arte; “sdo
concebidos industrialmente para uma produgdo mais rotineira e conservadora, que nao perfura
limites nem perturba os padrdes estabelecidos” (0p. cit., p. 13). Os artistas visuais que acabam
por trabalhar com suportes provenientes da midia lidam de maneira diferente e desviante
diante dos seus recursos, ultrapassando limites, explorando possibilidades, reinventando suas
funcdes e finalidades. O proprio autor comenta como a videoarte foi um espago em que esse
projeto de reinvencdo do meio — da televisdo — pode se constituir, citando os ja comentados
Nam June Paik e Wolf Vostell. A proposta da artemidia, dessa forma, ndo é somente a
apropriacdo de tecnologias vindas de outro circuito que ndo o tradicional da arte, mas o
emprego de métodos inovadores envolvidos nessa apropriacdo, que buscam subverter as

capacidades do meio tecnologico em beneficio de ideias estéticas e poéticas.

O videoclipe é uma linguagem advinda de um meio de comunicacdo de massa, a TV, e
deriva da sua técnica de producdo. Dentro desse raciocinio, como apontei anteriormente,
talvez esse pequeno formato pudesse estar a favor das agfes dos videoartistas que buscavam
desestabilizar as fungbes convencionais e comerciais do video. Em outras palavras, é possivel
dizer que “o videoclipe se alimenta da liberalizagdo protagonizada pela videoarte como meio
de subversdo de codigos” (GOMEZ, 2003, tradugdo minha), justamente por promover um
espaco aberto a atuacdo, experimentacao e efetivacdo dos interesses desses artistas. Lembro o
que ja indiquei antes: é estando dentro da televisdo que se promove uma alternativa ao proprio

meio televisivo.

Por si s0, essa questdo ja declara uma aproximacao que o videoclipe poderia ter com a
arte, principalmente com a videoarte, no momento em que ele se apresenta como uma
oportunidade propicia para colocar em pratica as intengdes dos videoartistas. Em
consequéncia dessa abertura é que, com efeito, o videoclipe se aproxima da arte, porque, a
partir desse encontro, nele vao estar implicados procedimentos, ideias, reflexdes e
proposi¢cdes derivadas do campo mais amplo das artes visuais (ndo restritamente da
videoarte), e ndo mais — ou ndo somente — das formas produtivas vinculadas a televis&o.
Arlindo Machado (2000) aponta alguns artificios muito presentes em videoclipes
convencionais e que seriam recusados pelos artistas pelo seu apelo claramente comercial, em

detrimento de outras intengdes:
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[...] o velho cliché publicitario segundo o qual o clipe se constréi a partir da
exploragdo da imagem glamourosa de astros e bandas da musica pop vai sendo aos
poucos superado e substituido por um tratamento mais livre da iconografia. Alguns
clipes recentes abolem completamente as imagens dos intérpretes, substituindo-as
por paisagens vagas, anamorfoses de toda espécie e até mesmo por imagens
inteiramente abstratas. [...] H4, em todo caso, uma tendéncia mais ou menos
generalizada no sentido de minimizar a presenga fisica dos intérpretes na cena, em
troca de uma maior liberdade de manejo plastico do quadro (MACHADO, 2000, p.
176).

E ai, entdo, que se pode compreender a reinvencio dita pelo autor, no texto com que
iniciei este breve capitulo. Ainda é importante notar que o ano em que Machado publica seu
livro € posterior a década de 1990. Nesse momento, o videoclipe ja estava ultrapassando duas
décadas de historia, atravessando diferentes transformacdes culturais com o tempo. O advento
das tecnologias digitais e da Internet, por exemplo, sdo dois fatores que provocaram
modifica¢bes substanciais nas formas pelas quais essa linguagem é produzida e transmitida
para o publico — e para novos publicos, consequentemente. De outro lado, mais tardiamente,
instituicGes museoldgicas comecaram a dar espaco a grandes exposicdes exclusivas de
videoclipes, e exibicdes de arte passaram a apresentar trabalhos dentro dessa linguagem, junto
a outros suportes, além destes serem incorporados a colecdo de museus. Talvez, aqui, a
importancia principal seja menos a de retirar do videoclipe o seu atributo publicitario e
apontad-lo como uma nova forma de arte, mas de ressaltar como, a partir dele,
experimentacdes criativas e artisticas se tornaram possiveis — e ainda sdo, atualmente, como

veremos no desenvolvimento desse trabalho.
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2 Videoclipe e arte: trés estudos de caso

2.1 Amanda Teixeira

Amanda Teixeira (1991) é graduada pelo Bacharelado em Artes Visuais da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, em 2014. Além dessa formacéo, realizou
residéncia artistica em Isafjordur, noroeste da Islandia, em 2017. O seu trabalho varia
frequentemente entre as linguagens do video, da fotografia, dos objetos e dos livros de artista.
Em todos esses formatos, estdo presentes questdes que vao desde uma reflexdo sobre o tempo,

a transformacéo e a memoria afetiva contida em elementos do cotidiano.

O videoclipe de Chuvarada® foi realizado por Amanda para o cantor e compositor
Dom Pedro, de Porto Alegre. Tal cancdo faz parte do EP Segundo, lancado em 2015 e que
conta com mais quatro composicdes, as quais trazem uma relagdo do masico com lembrancas
de sua origem do campo, da regido fronteirica do Rio Grande do Sul. Entre todas as cancdes,
Chuvarada é a que tem o tempo de duracdo mais extenso, de sete minutos, com um tom
melancolico proporcionado ndo s6 pela letra, mas também pela melodia lenta, composta de
violdo e teclado. As imagens, por sua vez, a despeito da longa duracdo da cancdo, sdo
essencialmente fotografias apropriadas de plataformas digitais, como o Google Maps e o
Google Street View (langados, respectivamente, em 2005 e 2007), e registros capturados pela
artista em viagens. Quer dizer, ao material retirado do universo da Internet, justamente pela
ocasido da realizacdo do videoclipe, Amanda alia imagens que faziam parte do seu arquivo

pessoal.

O video inicia com capturas de imagens do Google, fotografias de paisagens do pampa
gaucho. Amanda buscou, através da apresentacdo desses cenérios, fazer jus aos interesses do
proprio musico, ja que, por meio deles, acaba por trazer a recordacdo da localidade de origem
de Pedro. Desse modo, uma primeira escolha visual conversa com as questdes presentes na
musica, ndo tratando-se meramente de construir uma relacao ilustrativa com as palavras e 0s

sons. Mais importante € a contribuicdo que a artista oferece ao buscar em seus proprios modos

5 Disponivel em: https://youtu.be/6JLdEUSZCYQ
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de producdo estruturar imagens que, vinculadas & cangdo, possuirdo novos sentidos, € a ela

atribuirdo outras leituras, numa transferéncia reciproca de ressignificacoes.

Essas primeiras imagens sdo, em sua origem, estaticas, fotograficas, e passaram pelo
processo da animacdo em stop motion. Tal efeito gera no espectador a impressdo de piscar 0s
olhos depressa, de imagens estéticas que aparecem e desvanecem vertiginosamente, criando a
no¢do do movimento. A percepgdo que temos é a de que estamos trafegando dentro de um
carro, numa estrada, visualizando a paisagem em nosso entorno através da janela. E como se
Amanda, ao navegar na Internet, se colocasse como uma artista viajante em estradas virtuais e

oportunizasse, ao observador, essa experiéncia de uma viagem através do video.

Amanda Teixeira (1991), Chuvarada, 2015, videoclipe para Dom Pedro, 7 min

No que vem em sequéncia, 0 que prevalece sdo as mesmas paisagens, com bastante
vegetacdo, observadas agora atraves da visdo de satélites. As imagens por eles capturadas
permitem que visualizemos os mesmos locais, mas agora tornando evidentes as feicdes do
terreno e suas diversas caracteristicas topograficas. A movimentacdo conferida funciona de
acordo com a cancdo, sucedendo-se de uma maneira lenta no desenrolar do video. E como se
0 nosso olhar tentasse mapear a paisagem aérea, acompanhando o deslocamento sutil em
curvas que o efeito de animagdo suscita. Ademais, a escolha que a artista faz de
enquadramento e movimentacdo acaba por enfatizar uma série de grafismos, desenhos e

formas que essas paisagens sugerem. Aqui, um recurso digital que teria uma outra funcgéo, a
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de pesquisa, visualizagdo e localizacdo de rotas e mapas, acaba por estimular uma nova forma

de utilizac&o e de percepcédo das imagens.

'.'_‘;’I' & @ o,

Amanda Teixeira (1991), Chuvarada, 2015, videoclipe para Dom Pedro, 7 min

Apbs isso, sdo exibidos os primeiros registros obtidos por Amanda: alguns feitos
apoiando a camera na traseira de um carro em movimento, mostrando a estrada que vai se
deixando para tras; outros filmando o sol encoberto em meio a algumas nuvens. Essas
filmagens, como mencionado anteriormente, sdo parte de um acervo pessoal, e demonstram o
habito de inventariar, em video, os diversos locais pelos quais a artista transita. Uma longa
sequéncia de registros submersos obtidos na Chapada dos Veadeiros, por um amigo, também
toma boa parte do videoclipe. Sdo imagens lentas, que por vezes ndo nos revelam nenhuma
figura nitida, nada reconhecivel, ja que retratadas com uma camera portatil embaixo da agua.
Em alguns momentos, entretanto, diferente dessas abstra¢cGes que acabam por se criar, vemos

elementos como peixes, folhas, pedras e galhos.
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Amanda Teixeira (1991), Chuvarada, 2015, videoclipe para Dom Pedro, 7 min

O desenrolar lento de todas as diferentes cenas do video, sejam elas estaticas e
animadas posteriormente, sejam elas ja em movimento, nos propicia a ideia de uma
contemplacdo prolongada das imagens. Em especifico naquelas apropriadas da Internet que,
por sua natureza inicial, ndo possuiriam uma pretensdo artistica, nem desencadeariam no
observador uma experiéncia estética. A selecdo e edi¢do dessas imagens por Amanda revelam
0 seu olhar sensivel que resulta na atribuigdo de outras interpretacdes a todo esse compilado

visual.

E indispensavel notar como se fazem presentes, no videoclipe, a ideia de um tempo
que se desenrola vagarosamente e a nogdo de uma contemplagdo atenciosa. S&80 questbes
presentes com frequéncia ndo s6 em outros trabalhos de Amanda, como também em seu
processo criativo. Como ela me conta, em depoimento prestado como fonte para esta pesquisa
(disponivel como apéndice ao final do trabalho), hd uma lentiddo em sua producéo, no sentido

da absorc¢do das informagdes para serem materializadas em um trabalho. Mais do que isso, ha
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uma lentiddo na compreensao de que certas coisas que ela produz, ou coisas que ja existem de
outras formas, séo trabalhos artisticos, antes mesmo da artista tomar consciéncia do potencial

que neles esta contido.

Dois trabalhos em video que demonstram um aspecto contemplativo, além de
novamente apresentarem elementos de paisagens vegetais que, aqui, se manifestam a partir de
plantas e arvores, sdo os intitulados Dialogo (um e dois) ° de 2014. Neles, uma camera
estatica enquadra recortes especificos de espacos repletos de vegetacdo, e vemos, apenas, a
movimentacdo que o0 vento ocasiona nas folhas. Os sons que ouvimos sdo aqueles presentes
na natureza, como de passaros, em conjunto com algumas vozes baixas que parecem manter
algum dialogo — ndo soO entre si, mas também com os proprios passarinhos. Nada acontece,
necessariamente. Nosso olhar que contempla espera, no entanto, que algo venha a ocorrer.
Mas logo os videos, ambos de curta duracdo, se concluem. A contemplacdo que esses
trabalhos provocam néo é aquela demorada, mas, sim, uma curiosa, que busca rever os videos,

inlmeras vezes, para ver ou ouvir coisas diferentes a cada reproducéo.

Amanda Teixeira (1991), Dialogo, 2014, video, cor, som, 3 min

® Disponiveis em: https://vimeo.com/104665828 e https://vimeo.com/104670171
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Existe, também, a meu ver, uma dimenséo afetiva da memdria na poética de Amanda,
que pode ser pensada a partir dos objetos e das coisas comuns do cotidiano. Em seu trabalho
de conclusdo de curso, intitulado N&o fosse isso era menos: percep¢des sobre o invisivel
colecionavel, de 2014, ela traz lembrancas de outros momentos de sua vida ao evocar a casa
de praia em que viveu, mencionando objetos, mdveis, comodos, eletrodomésticos e como
estes a fazem recordar de habitos passados. Em mudanca realizada para Porto Alegre,
diversos desses moveis foram transportados. Num determinado momento, Amanda recuperou
duas cadeiras, disposta a aproveitar o tecido que as revestiam. Quando comecou a retira-lo
com uma tesoura, outras camadas de tecido foram aparecendo. Essa acdo, que foi inicialmente
motivada por outro propdsito, acabou por gerar o video Danca das cadeiras’, de 2014. A
artista questiona, a partir dele, sobre “a materializacdo da passagem do tempo. Como
materiais tdo ordinarios poderiam guardar tanta carga temporal?” (TEIXEIRA, 2014, p. 11).
No meu olhar, essa indagagéo sobre o tempo colabora para uma reflexdo sobre as recordacdes
individuais e familiares da artista, contidas naquelas cadeiras que faziam parte da casa,

elemento que, para ela, € um espaco produtor de afetividades.

Amanda Teixeira (1991), Danca das cadeiras, 2014, video, cor, som, 20 min

O motivo de eu enfatizar essa presenca de uma memoria afetiva na producdo pessoal
de Amanda vai ao encontro do videoclipe que ela realiza para a cangdo Chuvarada. Isso por

" Disponivel em: https://vimeo.com/95899244
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causa de sua iniciativa de reunir imagens que tenham um apelo de recordagéo, agora para o
cantor, ao seu local de origem, assim como € a sua propria masica. Considero importante
elucidar que tomo a questao do afeto num sentido filoséfico, que o coloca ndo somente numa
visdo positiva de carinho, ternura ou afei¢cdo, mas como aquele sentimento pelas coisas que
nos cercam que é capaz de afetar nosso estado psicolégico. No pensamento de Spinoza
(1632-1677), o afeto é conceituado como sendo “as afec¢des do corpo, pelas quais sua
poténcia de agir € aumentada ou diminuida, estimulada ou refreada, e, a0 mesmo tempo, as
ideias dessas afec¢des” (SPINOZA apud. AZEVEDO, 2011, p. 3). Cada individuo, com seu
corpo e pensamento, tem a capacidade de afetar ou de ser afetado, o que depende dos
encontros, relacdes e experiéncias vividas. Penso que a memoria pessoal, dessa maneira, serve
como ponte de acesso a essa experiéncia e, consequentemente, aos diferentes afetos que
ocasiona. E toda memoria individual, dentro dessa concepcéo, é repleta de afetividades. A
questdo é que o ato de rememorar, nesse caso, € desempenhado a partir dos registros que
Amanda coleta da paisagem especifica da regido do campo, espaco de vivéncias e da

construcdo das lembrancas particulares de Dom Pedro.

Amanda Teixeira (1991), Chuvarada, 2015, videoclipe para Dom Pedro, 7 min

Dentro desse raciocinio, trago o exemplo de outro videoclipe, agora da cantora Bjork,
realizado pelo francés Michel Gondry (1963) para a cancdo Joga®, de 1997. Apesar de

Gondry ser conhecido por sua produgdo como cineasta, ndo sendo propriamente um artista

8 Disponivel em: https://youtu.be/3ahhieWx7vc
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visual, julgo importante trazé-lo a discussdo, pois seus videoclipes sdo exemplares em se
tratando de uma questéo criativa e de uma identidade autoral. A musicista islandesa pensou tal
cancdo como sendo uma homenagem ao seu pais de origem, fazendo referéncia, também, a
uma amiga proxima, Johanna Johannsdéttjr, apelidada de J6ga, nome que batiza a masica. Em
realidade, todo o disco Homogenic, no qual tal composicao esta presente, foi concebido por
Bjork como um &lbum de amor a Islandia, como ela mesma relata: “Eu nunca estive tdo longe
da Islandia, entdo quando comecei a me preparar para 0 Homogenic, era obviamente um

album de amor para a Islandia e sua natureza™®.

O videoclipe produzido por Gondry apresenta, inicialmente, a cantora deitada em meio
a uma paisagem, vestida com roupas de inverno, nas proximidades do mar. A camera se
aproxima de seu rosto, e, logo em seguida, passa a sobrevoar grandes terrenos de paisagens
islandesas. As imagens registradas da topografia, que mostram montanhas, o oceano, entre
outros elementos, movimentam-se rapidamente de acordo com o ritmo da cangdo, que possui
sons eletrénicos sugerindo batidas vulcéanicas juntamente ao som de um violino. Diversos
tratamentos sdo utilizados pelo cineasta nas filmagens e na edicdo, como o zoom ligeiro que
se aproxima e se distancia inumeras vezes da paisagem, e, ainda, o fluxo da camera sobre o
territorio, por vezes apressado, por outras mais demorado, movimentando-se em multiplas
direcdes, 0 que nos da a ver diferentes perspectivas das imagens que se apresentam. Em outra
parte do video, Michel Gondry se vale de efeitos de computacdo que descaracterizam a feicdo
de uma paisagem montanhosa, revelando, a partir de fissuras, um buraco vulcanico. Logo,

essas montanhas fecham as suas rachaduras, voltando a seu aspecto original.

® Em entrevista de 2002, para a revista britanica Record Collector, a cantora comenta, ao se tratar da cancéo
Joga: “Eu acho que essa musica € varias coisas. Na época, eu iria me mudar para Londres por alguns meses para
gravar um album. Eu nunca estive tdo longe da Islandia, entdo quando comecei a me preparar para 0 Homogenic,
era obviamente um album de amor para a Islandia e sua natureza. E tinha aprendido o suficiente sobre estudios e
batidas para fazer musica pop islandesa moderna. N&o € a musica islandesa tentando ser inglesa ou americana.
Eu estava fazendo muitas experiéncias com batidas tentando fazé-las soarem vulcénicas. Com essa musica, seu
realmente tinha uma espécie de Hino Nacional Islandés em mente. Nao o Hino Nacional, mas algumas cangdes
islandesas classicas — muito romanticas, muito orgulhosas, muito patriéticas. Montanhas, geleiras, esse tipo de
coisa. Todas as histdrias de papagaio (puffin’ stories) sd0 lixo, embora.” (Tradugdo livre) Disponivel em:
<https://www.bjork.fr/Record-Collector-276>.
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Michel Gondry (1963), Jéga, 1997, videoclipe para Bjork, 3 min 13 seg

No trecho final, a cantora é filmada no alto de uma dessas montanhas. Ela faz um
gesto no peito, na regido do coracdo, que revela uma abertura. A camera se aproxima e
adentra nessa fenda, e 0 que aparece em seguida é a imagem de uma ilha flutuante. Tal
enunciagdo €, simbolicamente, um ato de amor de Bjork a sua origem. A proépria letra ja
sugere essa ideia, ao falar de paisagens emocionais (emotional landscapes).
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Michel Gondry (1963), J6ga, 1997, videoclipe para Bjork, 3 min 13 seg

De maneira ampliada, portanto, é atraves da evidenciagdo da paisagem que se
desenvolve a relacdo de uma rememoracéo afetiva da cantora com o seu local de nascimento.
As cancdes e videoclipes de Dom Pedro e Bjork compartilham, cada caso a sua medida, o
intento de aludir a recordagdes pessoais atraves da citagdo da paisagem. Isso nos faz refletir
sobre como a paisagem pode estar carregada de memoria, e ndo somente a individual, mas
também a coletiva, construida pela cultura e pela histdria através dos séculos. O historiador da
arte britanico Simon Schama da atencdo a essa problematica em seu livro Paisagem e
memoria, de 1996. A partir dele, podemos pensar a paisagem como um processo de
acumulacgdo do espaco e do tempo, como um produto de um tecido cultural e histérico: “uma
arvore nunca é apenas uma arvore. A natureza ndo é algo anterior a cultura e independente da
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historia de cada povo. Em cada arvore, cada rio, cada pedra, estdo depositados séculos de
memoria” (SCHAMA, 1996, contracapa). Nesse sentido, a representagdo ou citacdo da
paisagem pela arte colabora para reproduzir significados simbolicos, identitarios e culturais

projetados sobre ela, construidos pelo imaginario e que permanecem como memoria.

Na introducdo, o autor relata algumas recordagdes de infancia que tém como pano de
fundo uma regiéo litoranea nos arredores de Londres. As situacdes e experiéncias narradas,
por ele vivenciadas quando crianca, recuperam peculiaridades e caracteristicas daquele
espaco, 0 que reforca a capacidade de a natureza despertar a memoria pessoal de cada

individuo:

E, se a visdo que uma crianca tem da natureza ja pode comportar lembrangas, mitos
e significados complexos, muito mais elaborada é a moldura através da qual nossos
olhos adultos contemplam a paisagem. [...] Antes de ser um repouso para 0S
sentidos, a paisagem é obra da mente. Compde-se tanto de camadas de lembrancgas
quanto de estratos de rochas (SCHAMA, 1996, p. 16-17).

Outra discussdo que o trabalho de Amanda enseja € aquela do processo de apropriagdo
de imagens como uma estratégia para a criacdo de uma obra de arte. Como sabemos, parte das
cenas que constituem o videoclipe foram compostas por cenéarios retirados de plataformas
virtuais disponibilizadas pelo Google, como 0 Maps e suas inimeras fun¢des. Amanda toma
posse de registros tanto topograficos, de satélites, quanto de imagens capturadas pelos carros
do Street View. Essa pratica apropriacionista vinculada especialmente a esses recursos
digitais, relativamente recentes, vem sendo cada vez mais explorada por artistas
contemporaneos dentro de sua producdo. Em alguns casos, caracteriza-se até mesmo como o
centro ou prética exclusiva de criacdo. Ao trabalharem nessa linha, o que os artistas fazem é
retirar as imagens de seu contexto original e transforma-las em outras imagens,
reconfigurando-as dentro dos seus proprios discursos e proposi¢fes poéticas. Dependendo de
cada artista, sdo diversas as problematicas incutidas na cena selecionada. O que pode unificar
esse interesse na apropriacdo pelas tecnologias em questdo € um desejo de investigacdo das
potencialidades estéticas e narrativas em imagens que, por sua funcdo inicial, ndo teriam

intenc@es artisticas evidentes.

Uma série de nomes pode ser citada para exemplificar essa questdo, artistas que
refletem como a Internet transformou os processos de producgédo de imagens. Muitos deles tém

como preocupacdo comum compreender o papel da fotografia na era da Internet. Com as
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mencionadas tecnologias, que supostamente tudo fotografam ao redor de todos os cantos do
mundo, a cdmera em punho parece tornar-se obsoleta a alguns interesses ou mesmo incapaz

de registrar algo novo ou surpreendente.

O artista belga Mishka Henner (1976) pode ser compreendido nesse sentido. Ele nos
leva a uma discussdo na qual explicita a aparente invisibilidade de locais ditos como secretos,
que se tornam visiveis através do olhar de um satélite e acessiveis a todos que tenham contato
com a Internet. Na série Fifty One U.S Military Outspots, de 2010, Henner coleciona capturas
de satélites que mostram instalacdes militares secretas norte-americanas em cinquenta e um
paises diferentes. A cada imagem ¢€ incluida a sua localizacdo a partir de cidade e pais,
evidenciando a facilidade de acesso a bases teoricamente seguras. Além disso, as imagens
capturadas exibem caracteristicas da topografia, que ddo a ver detalhes meticulosos, desenhos
e grafismos, suscitando uma valorizacdo também formal das fotografias. A série é apresentada

tanto no formato de fotolivro, quanto com a exposi¢do de cada imagem, individualmente.

\ gt it
Mishka Henner (1976), Ronald Reagan Missile Defense Test Site, Marshall Islands,
da série Fifty One U.S Military Outspots, 2010
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Mishka Henner (1976), US Army Group, Luxembourg,
da série Fifty One U.S Military Outspots, 2010

Um ultimo caso que pode ser relacionado, ainda nesse enquadramento, é o do artista
norte-americano Doug Rickard (1968), que trabalha com o Street View, mas também com
outros sites, como o YouTube. No projeto intitulado A New American Picture, iniciado em
2009, Rickard explorou inimeras estradas virtuais e mapeou uma série de lugares nos Estados
Unidos, lugares esquecidos, economicamente devastados e abandonados. Apds examinar
diversas cenas, 0 artista as seleciona e as refotografa com uma camera digital diante da tela do
computador, removendo, na edicdo, marcas digitais e recortando-as para um novo
enquadramento. Ha& um tom documental e de certa forma denunciativo nas fotografias
reapresentadas por Rickard, muitas delas revelando situacdes em que os individuos que
aparecem, em anonimato por terem seus rostos borrados, encaram a camera dos carros do
Google, mas por ela sdo deixados para tras instantaneamente. O projeto do artista busca uma
evidenciacdo, através do retrato fotogréafico, de locais e pessoas socialmente desprivilegiadas,
isoladas pelo sistema, enfatizando uma condicdo social desigual, as avessas dos ideais do
famigerado Sonho Americano. Assim como em Henner, o trabalho de Doug Rickard foi

exposto, em série, em diversas exposi¢des, como também publicado em livro no ano de 2012.
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Doug Rickard (1968), 27.144277, Okeechobee (2008), da série A New American Picture, 2011

Doug Rickard (1968), 39.259736, Baltimore (2008), da série A New American Picture, 2011

Nessa dinamica da apropriacdo, presente em Amanda e em outros muitos artistas
contemporaneos, a imagens preexistentes sdo lancados novos significados e discursos,
dependentes e adaptados aos propositos de cada (re)criador. A recontextualizagdo de algo que
ja existe, portanto, torna-se pratica comum e recorrente no ambito artistico, fomentando novos
olhares e valorizacGes para as imagens. Assim como demonstrando uma compreensao sobre

os diferentes modos de producdo artistica dentro do contexto digital e virtual.
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2.2 Daniel Eizirik

Daniel Eizirik (1989) ¢é de Porto Alegre e estudou cinema na Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (Unisinos). Trabalha majoritariamente com video, animacdo, projetos graficos
e livros de artista. Sua producdo se da atraves do deslocamento, sendo vinculada aos diversos
locais pelos quais transita. Por causa disso, o seu trabalho quase sempre se da em colaboracédo
com outros artistas e grupos de pessoas, desde criancas a adultos habitantes das regides para

onde viaja.

O videoclipe que selecionei da autoria de Daniel foi feito para a cangdo Dinossauros?®,
da banda Dingo Bells, de Porto Alegre, sendo parte do CD Maravilhas da Vida Moderna,
lancado no ano de 2015. Em todo esse album, a ideia dos musicos foi a de falar sobre
questdes simples da vida cotidiana, pequenas felicidades, tormentos e vivéncias do ser
humano em sua fase jovem adulta. Através de diversos personagens, sdo narradas, pelas
cangdes, situagdes que cercam o universo do grupo, com metaforas e questionamentos criticos
e irdnicos sobre 0 mundo contemporaneo. Em Dinossauros, a letra nos coloca em uma
experiéncia como se féssemos um dinossauro que avista, ao longe, um meteoro prestes a
atingir o espago terreno. Explorando técnicas e processos, 0 artista apresenta um
desdobramento da mdsica, ndo necessariamente buscando interpreta-la ou traduzi-la através
da linguagem visual. Apoiado na referéncia escrita e sonora, Daniel concebe imagens que, em
conjunto com a cancdo, construirdo um terceiro sentido, uma nova forma de interpretacéo e
outras possibilidades de significacdo. No periodo em que esteve produzindo este videoclipe,
Daniel se deslocou de Porto Alegre até a regido norte do Brasil. Muitos desenhos foram feitos
durante esse fluxo, e parte das imagens foram gravadas quando ele esteve passando por
diversas cidades, sdo registros do dia a dia e representacbes visuais das sensacoes

experimentadas por ele nesse percurso.

Bem verdade, pelo fato de, ndo sO este trabalho, mas muitos outros do artista
ocorrerem por causa de sua deambulagdo, sucedem-se inferidas em sua obra diversas
problemaéticas, tanto sociais, como culturais, historicas, entre outras, referentes aos espacos
aos quais ele chega e opta por realizar uma producgédo. Apesar de isso ser um aspecto instigante
na minha apreciacdo sobre a obra de Daniel, ndo € meu intuito tentar salientar essa dimenséo

de seu trabalho em minha leitura do videoclipe selecionado, apesar de ela também nele se

10 Disponivel em: https://youtu.be/Sid37M31gX4
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fazer presente. Sobretudo, como apontei anteriormente, me interessa verificar as estratégias e
processos de criagdo dos videoclipes por mim analisados, o que pode deixar de lado
determinadas informacdes que, no entanto, ndo sdo menos importantes ou essenciais nas obras

de cada artista.

Dando inicio a minha leitura, no comeco do video vemos o registro de uma camera na
méo, bastante turbulenta, filmando o trajeto de duas criangas correndo em um espaco aberto,
intercalado por uma rapida filmagem de um matagal. Sdo duas meninas que correm, tanto
num espago com grama e muitas arvores, como também em meio a pessoas nas proximidades
de um prédio, no qual elas adentram. Ao subirem escadas, as criancas se deparam com
vitrines que exibem objetos, instrumentos diversos que compdem a colecdo de um
observatorio astrondmico. A eles, é lancado um olhar atento e curioso. As meninas continuam
observando este espaco, e sobem outro lance de escadas, que agora as leva a uma grande
luneta. Em um primeiro momento, elas somente a rodeiam, como que se habituando com o
objeto que estd em sua frente. Depois, uma delas o experimenta; a partir disso, surge a
imagem de um circulo, em tons pretos, brancos e acinzentados, um desenho animado que,
pelo momento em que aparece, pode nos sugerir a prépria imagem da lua, dando a impressao
de que, ao posicionar-se na luneta, fosse essa a imagem oferecida a crianca para visualizagéo.
As meninas ainda aparecem em cena, com o semblante alegre devido a experiéncia que

compartilham.

Daniel Eizirik (1989), Dinossauros, 2016, videoclipe para Dingo Bells, 5min 18seg
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Daniel Eizirik (1989), Dinossauros, 2016, videoclipe para Dingo Bells, 5min 18seg

O desenho animado da lua é aproximado, tomando o espaco inteiro da tela. Nesse
fundo acinzentado, produzido com tinta e nanquim sobre o papel, surgem outras figuras,
como a de um barco com uma pessoa remando. Essas figuras continuam a participar da
composicdo do videoclipe, mas, na sequéncia, estdo representadas sobre folhas avulsas,
arrancadas de livros. A partir da passagem de cada folha, o personagem remando em seu
barco ganha movimento. Ele rema com a sua embarcacdo para um espaco repleto de plantas e
folhagens, que se apresentam como desenhos no primeiro plano, dando a impresséo de uma
floresta fechada. Ao fundo dessa cena, vemos uma grande lua em um céu de tom azul bastante
escuro, além da sutil enunciacédo de arvores no topo de uma montanha. Toda essa ambientacéo
é criada pelo artista a partir da pintura sobre papel, antes de ser digitalizada. No primeiro
plano, o barco que transitava por uma espécie de rio acinzentado deixa a superficie, como que

alcando voo em meio ao céu da composicao.
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Daniel Eizirik (1989), Dinossauros, 2016, videoclipe para Dingo Bells, 5min 18seg

Uma das meninas é filmada, desenhando sobre o texto de um livro a silhueta de uma
figura humana, com tracos naturalmente infantis. A outra segura um livro e o folheia,
rapidamente, com uma das méaos. A partir desse gesto, revelam-se paginas de um dicionario, e
0 enquadramento destaca trés palavras especificas: imaginacdo, imagem e méagica. O que vem
a seguir, em desenho animado, é uma mao com um instrumento em punho, tragando uma
linha em vermelho em um fundo preto que ja& apresenta outras linhas, como aquelas
geograficas que delimitam fronteiras entre estados e que demarcam rios. A forma que esta
linha sugere aparenta ser, na verdade, a delimitacdo do estado do Mato Grosso com o limite
sul da regido Norte. Esta imagem, que depois toma todo o espaco da tela em um tom
avermelhado, pode ter sido pensada no deslocamento do artista, pelas sensagdes ocorridas a
ele em seus caminhos. Assim como séo outras, de diversas localizagdes que, apesar de ndo se

fazerem reconheciveis, estdo presentes no videoclipe.
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Daniel Eizirik (1989), Dinossauros, 2016, videoclipe para Dingo Bells, 5min 18seg

O barco com seu remador, que ja havia despontado em outra ocasido do videoclipe,
reaparece, ainda flutuando no ar, mas agora em um cenario noturno, registrado através da
camera, com algumas plantas e, ao fundo, uma pequena cidade, com suas poucas luzes
brilhantes. Uma outra linha vermelha surge e, pela sua movimentacdo, segue este barco no
mesmo percurso que ele faz pela tela. No meio do céu azul escuro, o barco e a figura humana
se dissolvem, e uma coloracdo sépia, junto a algumas nuvens brancas aquareladas, toma o
lugar da tonalidade azulada. Dentro daquele mesmo ambiente de folhagens pelo qual o barco
fazia seu trajeto, em uma cena anterior, surge a silhueta de um cagador com sua espingarda
em punho, que é preenchida por recortes de imagens de mapas. Este cacador se movimenta,
adentra ainda mais na mata escura, como se espreitasse algo em sua volta que Ihe chamasse
atencdo. Apds isso, surge a imagem de um animal, uma onca, pintada em aquarela com tinta
preta sobre as folhas de um livro. O animal vai se movimentando, conforme o passar das

diversas paginas sobre as quais sua figura é desenhada.
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Daniel Eizirik (1989), Dinossauros, 2016, videoclipe para Dingo Bells, 5min 18seg

O cacador permanece mais algum tempo dentro da floresta, posicionando a sua arma
em direcdo ao provavel alvo. Linhas da silhueta do animal aparecem sutilmente, em
movimento, agora em uma nova composic¢ao, que desenha a figura da onga com um tom
amarelado e o padrdo caracteristico de sua pelagem sobre um fundo preto. Sobre seu corpo,
notam-se sombras das folhagens do espaco compartilhado por ambos, animal e cacador. O
video intercala cenas das duas figuras, do homem e do bicho, como que narrando a acdo em
andamento. Desse modo, vemos, de novo, desenhos do cacador, enquadrando seu rosto e a
sua mao empunhando a arma, preparando-se para o ato final. A onca vira sua face para nos,
espectadores, como se avistasse o predador que tanto Ihe observa, olhando com a boca
entreaberta sem poder se libertar do perigo que a cerca. Como suposto, o disparo,
representado por um borrdo de tinta vermelha e imagens fugazes que rapidamente fogem a

nossa observacéo.
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Daniel Eizirik (1989), Dinossauros, 2016, videoclipe para Dingo Bells, 5min 18seg

Em seguida, vemos a sombra das duas meninas em um cenario noturno, e uma delas
segura um mondculo, direcionando-o para o céu. A figura a qual ela mira é a do remador,
personagem constante com seu barco flutuante no ar. As criancas compartilham o objeto que
utilizam para sua observacao curiosa, girando alegremente ao utilizar tal instrumento, e no céu
comecam a estalar pequenas estrelas, estrelas-cadentes, que vdo movimentando-se em curva
como se chegando a superficie — movimento que também faz o barco, em queda junto com os
elementos luminosos. Ao fim do video, as duas meninas descem escadas em meio a uma
avenida, e em seus corpos surgem os padrdes da lua e das estrelas, piscando, como se elas
estivessem repletas da energia desses elementos em sua experiéncia. Elas saem apressadas,

num momento noturno, satisfeitas com a aventura que experimentaram durante o dia.
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Daniel Eizirik (1989), Dinossauros, 2016, videoclipe para Dingo Bells, 5min 18seg

Nesse trabalho, Daniel compde uma mescla de imagens diversas, como registros
filmados de criangas e de alguns locais percorridos durante a concepgédo do videoclipe. Em
maior presenca estdo os desenhos com diversos materiais e técnicas, como nanquim, pastel,
tinta acrilica, recortes e colagens, que sdo posteriormente animados em um processo digital.
Todo esse amalgama de procedimentos demonstra que o artista estende para esse videoclipe

modos de produzir inerentes ao seu fazer artistico.

Cada cena parece desempenhar funcdes diferentes no videoclipe, ou mesmo delinear
histdrias inicialmente distintas e independentes que depois vao sendo costuradas para compor
uma narrativa total. Ndo parece tratar-se, necessariamente, de uma histéria com todas as suas
costuras fechadas, com um desenvolvimento conexo e linear, mas sim uma que pode ser

compreendida, de outras formas, com a reunido ao final de todos os fragmentos.
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Na tentativa de ensaiar uma leitura desse conto audiovisual escrito pelo artista, e de
entender como ele se desdobra em relagcdo a musica ao qual esta articulado, penso em como as
criancas poderiam expressar uma existéncia inocente, pura, singela, que se encanta com o
universo ao seu redor a partir de uma aventura entusiasmada na qual se envolvem. As
meninas que observam as estrelas dao abertura para um fluxo de sensagdes e de situagdes
construidas, quem sabe, por sua imaginacdo. A figura com a sua pequena embarcacdo,
entrando em locais possivelmente desconhecidos, trafegando livre e extraordinariamente pelo
céu, remete a uma deriva incessante, diletante, despreocupada e em busca de muitos
caminhos, por vezes incertos, como sdo as préprias jornadas do ser humano em vida. A aluséo
ao cagador e a sua presa — lembrando que o remador parece conviver no mesmo espago com
essas personagens — demonstra imprevistos e circunstancias adversas a que estamos sujeitos

enquanto individuos.

Todas essas ocasifes representadas no videoclipe aparentam ser visualizadas pelas
meninas, frutos de sua imaginagdo virtuosa, ainda que saibamos nelas haver resquicios de
realidade. S&o cenas diversas que, justapostas e apreciadas em conjunto, colaboram tanto para
ampliar os sentidos ja evidenciados pela can¢do, como para insinuar outros. Essa justaposicéo,
como coloca o artista em entrevista cedida para este trabalho, disponivel em apéndice,
promove a juncdo de imagens isoladas entre si, mas também incita relacbes com os sons a que
elas estardo atreladas no videoclipe. O resultado desse processo provoca um terceiro sentido
ao objeto final, quer dizer, um sentido novo composto da fusdo dos sentidos individuais das

imagens e da cancdo.

A ideia de uma narrativa que pode ser assimilada através do videoclipe, do inicio ao
fim (uma terceira narrativa), parece ter uma associacdo com 0 processo de criagdo
cinematogréfica, que é parte da formacédo do artista. Em sua producédo, consta a realizacdo de
curtas e média-metragens, em alguns dos quais, além da premissa da construcdo narrativa, ele
se vale de procedimentos de composi¢cdo e animacdo das imagens, semelhantes aqueles da
concepcao do videoclipe aqui analisado. No curta-metragem Diga para minha familia que eu
estou preso'!, de 2010, ha um viés também documental, em que uma mulher relata um fato
ocorrido provavelmente durante o periodo da Segunda Guerra. O seu depoimento €
combinado a imagens que retratam a situagdo por ela vivenciada em outro momento da vida,
com explosdes, tanques de guerra e uma figura humana em especifico, um soldado do

exército que &, seguramente, o agente que estimula a sua lembranga.

1 Disponivel em: https://vimeo.com/16833720
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Daniel Eizirik (1989), Diga para minha familia que eu estou preso, 2010, video, 2min

Nesse trabalho, considerado pelo angulo do “cinema de animagao”, o procedimento
empregado na criacdo das imagens € uma animacdo que se da antes na matéria, de maneira
artesanal e analdgica, com técnicas artisticas que compdem desenhos sobre folhas de livros
antigos, assim como no videoclipe, 0 que se revela como processo costumeiro e recorrente na

prética criativa de Daniel.

E ndo é somente essa questdo técnica que se nota regularmente nos seus trabalhos
audiovisuais. O carater de documentario se desvela igualmente com frequéncia. Entretanto,
esse aspecto ndo se limita somente a imagem em movimento. O artista vé em outros formatos,
como o livro, uma poténcia e abertura para expandir uma linguagem que toma espaco
primordialmente através do video ou do filme. De maneira impressa, ele investiga as
possibilidades do que chama de documentério gréfico, algo similar ao documentario do
cinema, mas que, em lugar da camera, tira proveito do desenho, do texto e da forma do livro
para a sua elabora¢do. O que ja se notava comum como método de criacdo dos trabalhos
audiovisuais, que, porém, de modo distinto ao livro, ttm como principio essencial o

movimento das imagens para o efetivo desenvolvimento de sequéncias, relatos ou narrativas.

Um desses livros-documentarios-graficos € o intitulado El tiempo em las raices,
realizado em 2018, durante residéncia em Santa Maria del Tule, Oaxaca, no México*2. Daniel
realizou um projeto com o tema do mezcal, bebida produzida a partir de algumas espécies de
agave, planta que tem origem sobretudo nas regifes mexicanas, mas se apresenta, ainda que

em menor grau, em outras areas do continente americano. Ele enfatiza o carater vagaroso do

2. A residéncia artistica de Daniel Eizirik no México ocorreu pelo convite do projeto Rezpiral, um projeto de
apoio a producgdo e ao comércio sustentavel e justo do mezcal. No lancamento do livro, em junho de 2018, no
México, o artista fez uma breve apresentacdo, que pode ser acessada através do seguinte endereco:
<https://youtu.be/HDVLLAWT7mo>.
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processo de extracdo do destilado, pois cada planta leva em torno de dez a quinze anos para
alcancar o seu crescimento total. Em contraponto a tal morosidade, hd uma grande solicitacdo
do mercado externo para um produto que, em sua fabricacdo natural e tradicional, leva tempo
para ser preparado:“Como manter esse tempo das raizes frente a uma demanda de urgéncia?”,
coloca o artista na ocasido do langcamento do livro. S&o preocupagdes sensiveis e politicas que
suscitam a documentacdo de maneira artistica de determinados temas, de acordo com 0s

locais em que Daniel transita e trabalha.

O livro foi concebido em colaboracdo com outras quatro pessoas, tanto artistas, como
também moradores locais da regido, participantes do didlogo gerado para a elaboracdo da
obra. E composto de desenhos e pequenos textos, apresentando-se como uma forma de relato
gréfico, de documentario a partir do desenho, algo que certamente poderia vir a existéncia,

também, por meio do audiovisual.

Daniel Eizirik (1989), El tiempo en las raices, 2018, livro de artista

Se, em Daniel, a producdo dos documentarios em animacao o leva ao livro de artista,
existe, em outros casos do ambito da arte, a ocorréncia do movimento inverso, ainda que

motivado por outros propositos. Digo isso pensando em um formato de livreto, o flip book (ou
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folioscopio), que, por seus atributos, sugere a no¢do de um movimento cinematico. Paulo
Silveira (2008) coloca que, a principio, por suas solu¢des narrativas parecerem primarias, o
flip book ndo atenderia a fins artisticos. Ele se presta com melhor resultado a cenas curtas e
aneddticas; ampliando essa premissa, ha a necessidade de mais paginas e maior dificuldade de
manuseio (p. 175-176). Dessa forma, os flip books trazem, comumente, a reproducgédo de
breves cenas ou a¢fes. Em cada uma de suas folhas, hé& a representacdo de um desenho ou
imagem. A acdo do folhear rapido desencadeada pela méo promove uma combinacdo de todos
os elementos, que se desdobram em movimento, dando a ideia de uma continuidade que
simula um efeito quase que cinematografico. Por causa disso, ha entre esse formato uma
afinidade com outras linguagens, como o filme, o video, a sequéncia fotografica e a

performance.

Um caso conhecido por se valer dos flip books e, posteriormente, como consequéncia
da experimentacdo com esse formato de livro, do desenho animado em filme, é o do artista
norte-americano Robert Breer (1926-2011). Em meados dos anos 1950, Breer produz o livro
Image par Images, considerado como “o primeiro folioscopio comissionado por uma galeria
como um meio valido de arte contemporanea” (CARELS, 2013, p. 302, traducdo minha).
Aponto essa afirmacédo porque o flip book era visto mais como um “brinquedo 6ptico”, do que
necessariamente um espaco de intervencdo artistica. Breer, na ocasido da mostra Le
Mouvement, ocorrida em abril de 1955 na Galeria Denise René, em Paris, foi convidado a
participar e contribuiu com o trabalho em questdo, obtendo reconhecimento a um formato

antes desconsiderado pelo campo da arte.

Os desenhos nesse flip book sdo abstracdes, uma caracteristica do trabalho anterior do
artista em pintura que se estende também para a animacdo. O conteddo do livro é,
essencialmente, a representacdo de uma linha preta que, ao longo de noventa paginas, vai se

modificando, tomando novas formas, criando uma coreografia continua.
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O livro Image par Images, de Robert Breer, na exposi¢do Le mouvement des images, ocorrida no Centro
Pompidou em 2006. Fotografia cedida por Paulo Silveira.

N&o s nesse livro, como no mesmo periodo e com o uso do filme, Breer passa a
experimentar com a animacao, primeiro utilizando-se de elementos graficos do seu proprio
vocabulario visual. Mais adiante, o artista também trabalha com figuracao, realizando alguns
filmes em que muitos desenhos partem da técnica da rotoscopia, de imagens que antes
possuem um referencial fotografico ou filmico. Nessa perspectiva se enquadra Fujit®, um
filme experimental de 1974, no qual o artista representa uma viagem pelo Japdo através de
desenhos que retratam cenas dentro de um trem que se move pelas imediagcdes do monte Fuiji.
Além desses desenhos, sdo acrescentadas breves sugestdes visuais de formas abstratas e
geométricas, como recorrente na obra de Breer. A montanha é evidenciada por meio de
inimeras ilustracGes, com diferentes cores, e mostrando modificacfes do espaco em seu
entorno; quando fotografados, justapostos e animados ligeiramente, todos os fotogramas

simulam a ideia de um viajante que observa a paisagem por meio das janelas de um trem.

13 Disponivel em: http://www.ubu.com/film/breer_fuji.html
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Robert Breer (1926-2011), Fuji, 1974, filme, 8 min

Ao trazer o exemplo de Robert Breer, minha proposi¢éo é a de alinhavar didlogos com
outras obras que tenham sua existéncia primeira fundada na matéria, nos processos fisicos de
criacdo das imagens, como € a constante na concepcao do videoclipe de Daniel. Incluso ainda
nessa linha de aproximacdo, lembro do sul-africano William Kentridge (1955), por sua
producéo de filmes com desenhos a carvao, que difundiram seu trabalho, tornando-o um nome

importante da arte contemporanea.

A partir de 1989, o artista iniciou uma série que denominou como Drawings for
Projection, os desenhos para projecdo, realizados com carvao, e por vezes pastel, sobre papel.
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A singularidade de seu processo se deve ao fato de que, ao inves de criar uma sequéncia em
folhas maltiplas, como em uma animagao convencional, os desenhos de uma mesma cena sdo
criados e retrabalhados num mesmo pedaco de papel. Cada fotograma que se apresenta com o
filme é resultado do acréscimo e apagamento de figuras e personagens. As cenas Sao
fotografadas, uma a uma, numa distancia fixa da camera, depois das determinadas alteracoes
realizadas para formar as transi¢c6es, composic¢oes e sequéncias narrativas que o artista deseja
estabelecer. Esse procedimento minucioso da a ver sua fisicalidade, ja que as marcas do
carvao, mesmo quando apagadas, permanecem, revelando texturas, borrdes, residuos, tracos e

formas que transparecem o gesto manual e assiduo da criacao de seus filmes.

Essa série de filmes curtos, além disso, apresenta quase sempre um mesmo conjunto
de personagens e motivos, tendo como pano de fundo recorrente a cidade natal do artista e
local de sua vivéncia e trabalho até hoje, Joanesburgo, o que o leva a abordar questdes
historicas, politicas e culturais. Sdo protagonistas, como Soho Eckstein e Felix Teitlebaum,
que aparecem desde o inicio da série, desdobrando-se em muitas facetas que se aproximam do
préprio Kentridge, como que numa autorreferéncia. Inclusive, sdo essas figuras que
estabelecem uma continuidade entre cada filme, ja que, como o proprio artista coloca, ndo
existe um roteiro anterior a concepg¢do do trabalho: ele vai se construindo e sendo descoberto
em sua feitura, durante o processo sucessivo e lento do desenhar, apagar e fotografar das
imagens?*. O quinto trabalho da série, um dentre os outros que eu poderia citar para elucidar
minha reflexdo, é o intitulado Felix in Exile,* de 1994, com duracdo de 8 minutos e filmagem
em 35mm. Nele, além do carvéo, é utilizado pastel azul. Em cada cena, conseguimos perceber
as transicdes a partir dos rastros que o material deixa no papel: no titulo do filme escrito no
quadro inicial; nas folhas de jornal que sobrevoam e cobrem um corpo deitado, ou naquelas
levadas pelo vento em uma paisagem, que acaba por inscrever uma nova forma no papel; no
movimento do barbear do homem, que deixa manchas no espelho; e na parte do filme,
proxima a seu final, em que um quarto inundado tem suas paredes preenchidas pelas marcas

de carvao de paginas esvoacantes.

14 “QOs filmes de Soho Eckstein € Felix Teitlebaum foram feitos sem roteiro, sem storyboard. A realizagdo de
cada filme foi a descoberta do que cada filme era. Uma imagem, frase ou ideia se justificava no desdobrar de
imagens, conexdes e ideias espalhadas pela obra em progresso. O apagamento imperfeito dos sucessivos estagios
de cada desenho se tornava o registro do progresso de uma ideia e da passagem do tempo. Os borrdes do
apagamento adensam o tempo no filme, mas sdo também um registro dos dias e meses gastos fazendo o filme,
um registro do pensamento em cdmera lenta. [...]” (William KENTRIDGE, apud. TONE, 2012, p. 134)

15 Disponivel em: https://youtu.be/ksw_CkyPapY
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William Kentridge (1955), Felix in Exile, 1994, filme (35mm), 8 min

Lembro ainda da obra De como ndo fui ministro d’Estado, criada em formato de flip
book especialmente para a exposi¢do Fortuna, ocorrida no Rio de Janeiro, em Porto Alegre e
em Séo Paulo, entre 2012 e 2013. Nesse trabalho, Kentridge toma como suporte uma edigéo
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de 1946 do livro Memorias postumas de Bras Cubas, de Machado de Assis, € nele interfere a
partir da realizacdo de desenhos da figura de um homem e de trechos da propria publicacao.
Com o trocar das paginas, a figura se movimenta, efetivando a sequéncia proposta pelo

artistal®.

William Kentridge (1955), De como ndo fui ministro d’Estado, 2012, livro de artista

As aproximacgOes aqui observadas estdo ligadas aos processos de animagdo para a
criacdo de um uma obra audiovisual, que se constituem, como vimos, com base em desenhos
feitos anteriormente, de maneira fisica e manual. Mais do que isso, demonstram como tanto
um filme como um video buscam em procedimentos e técnicas tradicionais das artes visuais
as matrizes para sua constituicdo. Além disso, considero importante ressaltar esse transito que
apontei na obra, tanto de Daniel, como de Breer ou Kentridge; um fluxo dos seus trabalhos,
gue caminham do video ou filme — da imagem em movimento — ao livro, ou vice-versa, e que
demonstra as afinidades entre esses meios, ainda mais se um dos pontos estruturais dos
trabalhos for a proposicéo de determinadas constru¢fes sequenciais ou narrativas.

16 £ possivel visualizar 0 movimento desse livro a partir da animagcéo feita pelo Instituto Moreira Salles, na
ocasido da exposicao, disponivel no endereco: <https://youtu.be/nxGrazdIOWY>.
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2.3 Deco Farkas

André Farkas (1985), ou Deco Farkas, como é mais conhecido — ou, ainda, Treco,
como assina as suas obras de arte urbana —, é de Séo Paulo, formado em artes plasticas pela
Fundacdo Armando Alvares Penteado (FAAP). Trabalha com video, animagcéo, ilustracio e
pintura, muitas vezes misturando essas técnicas. Também trabalha com graffiti, explorando a
cidade e se aproveitando dos seus diversos suportes. Toda a sua producéo é permeada por tons

de humor e ironia.

Deco pensou a concepgdo do video para a cangdo Azul'’, do Cand, um grupo
alternativo da cidade de Séo Paulo. Na minha pesquisa, ndo encontrei muita informacéo sobre
a banda, acreditando, portanto, que ela ndo esteja mais em atividade. No site ainda disponivel,
consta uma breve descricdo sobre o trio, que coloca a sua “proposta de interpretar uma
estética moderna tropical dos anos 1960, com referéncias da poesia concreta e da masica dos
anos 19907, tomando um “caminho para a can¢do em lingua portuguesa: um suave rock
tropical”'®. As composicdes, curtas e simples, ainda segundo a informacéo do site, falam da
cidade, de momentos e acontecimentos cotidianos. Azul é a musica de estreia, lancada em
2015, junto a um EP com mais quatro faixas. A letra tem um tom nonsense, com palavras
soltas e expressOes curtas que ndo parecem constituir um sentido em seu todo. Parece falar
sobre um estado de vivéncia, sobre tranquilidade, sobre pequenos momentos, instantes, acasos
da vida. Por esse fato, a propria concepcdo do videoclipe, por Deco, se alinha a mdsica

quando ele busca, com pequenos trechos de videos, estruturar a totalidade do seu trabalho.

Nos casos anteriores, aqui estudados, a leitura que realizei se propds a seguir, mais ou
menos, a linearidade correspondente a do video. Nesse, de maneira um pouco diferente, busco
um método que se adequa melhor ao carater do trabalho. Digo isso porque o videoclipe tem
uma duracdo relativamente curta, de dois minutos, e € composto por fragmentos desconexos,
de cenas e situacdes diversas, que fazem uma reaparicdo em certas partes. Descrevé-las a todo
0 momento seria uma tarefa repetitiva e exaustiva, pois € uma profusdo muito grande de
imagens fugazes que se desenrola na tela. Deco se aproveitou tanto de registros pessoais, de
um arquivo constituido ao longo da vida, e também pensou e gravou outros de acordo com a

cancdo, suas batidas e sons.

17 Disponivel em: https://youtu.be/g0OZPtAXBO8
18 Disponivel em: <https://cargocollective.com/somosocano>.
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Dou inicio & minha leitura ao evidenciar essa diversidade da composicao a partir de
um agrupamento por categorias, ou pela sugestdo de semelhancas entre as imagens que se
apresentam. Com essa estratégia, tornou-se mais facil compreender as relagdes pensadas com
a sequéncia dada aos fragmentos de videos, tendo em vista que, em um primeiro momento, as
imagens ndo parecem estabelecer conexdes Obvias entre si. Vindas e criadas em contextos
distintos, elas ndo dependem uma da outra para existir, mas juntas acabam por contribuir para

uma ideia da totalidade do videoclipe.

Uma particularidade do video € a de que ele € todo constituido a partir de cenas e
momentos simples do cotidiano, com elementos reconheciveis ao espectador. O artista
mostra, desde o inicio, situacbes em que objetos caem ou se chocam: troncos em caixas de
madeira, escadas sobre sacos de lixo, vasos de flor, que se quebram ao serem jogados ao chao,
um pedaco de madeira, que € atirado sobre uma telha solta. Gambiarras e estruturas também
sdo criadas para que objetos colidam entre si, sejam lancados ao ar ou se estatelem na
superficie. Todas essas agdes inusitadas e sem sentido ganham uma outra dimensdo no
momento em que elas surgem acompanhadas de batidas e ruidos especificos, como o som
forte da bateria, de modo a sugerir uma sensacdo provocada pela cancdo. E, ainda, o artista
também utiliza na composicdo do videoclipe breves animagGes em stop motion em que
objetos, como brinquedos de praia ou um simples tijolo, se movimentam, multiplicam-se,

ganham ou criam outros formatos.
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Deco Farkas (1985), Azul, 2015, videoclipe para Cand, 2 min 50 seg
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Outras imagens, que tém presenca constante no videoclipe, sdo as dos registros
realizados pelo artista, que formam como que um acervo pessoal de cenas gravadas em
inimeras ocasides da vida. O que vemos, portanto, mostra desde momentos corriqueiros em
ambientes caseiros, como uma crianca que danca em uma sala, ou pessoas que dangam numa
area externa, ou a imagem de méaos suspensas, fazendo um gesto descontraido sobre uma
grelha. S&o segundos de diversdo e entretenimento: diversas pessoas se penduram em uma
corda — e depois caem — em meio a arvores, alguém da um chute em uma bola, outro alguém
cai de um balanco, mais um faz uma manobra de skate que se repete diversas vezes num
mesmo segundo, uma crian¢a da um salto em uma piscina, alguns rapazes conversam e atiram

pedras do alto de um penhasco numa paisagem que d& a ver o mar.

Em certo momento, as maos de uma pessoa sdo enquadradas batendo palmas, e as
baquetas de uma bateria encontram o instrumento, conversando nitidamente com a musica
nesse exato segundo. Além de tudo isso, ainda fazem parte da composicao alguns registros de
locais urbanos ou ao ar livre, como um parque repleto de pessoas desfrutando de um momento
de lazer, ou um espaco publico em que diversas pessoas dancam em conjunto. O retrato de
uma chuva forte, com o vento que faz balancar as arvores. O céu azul visto da janela de um
carro, e uma mao, nesse mesmo veiculo, que segura um ténis para fora da janela, como se este
fosse um avidozinho de brinquedo. A estrada, pelo angulo da traseira de um automdvel, que é
abandonada quando este faz seu percurso. Um barco, navegando em um rio. Pés, que se
seguem, continuamente, em trés momentos: em um, com sapato social, caminhando em uma
calcada; no segundo, descalcos, andando pela areia; no ultimo, dando passos na gua rasa da
beira do mar. E, por fim, a banda, trés pessoas com seus respectivos instrumentos

reproduzindo a ultima frase da cangéo.
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Deco Farkas (1985), Azul, 2015, videoclipe para Cand, 2 min 50 seg

Diante da multiplicidade de imagens inusitadas, mesmo dentro de um periodo téo
curto de tempo, foram sugeridas, pelo artista, conexdes durante a montagem. Em um
agrupamento aleatorio, intuitivo, ocasional, Deco alinhava os fragmentos conforme os efeitos
e sensacdes apontadas pela musica. Podemos pensar como muitas cenas parecem formar um
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complemento entre si, mesmo que em contextos diferentes. A nogdo da queda dos objetos da
sequéncia a grande parte das imagens. Por exemplo, quando um rapaz atira uma pedra em
direcdo ao mar, e na continuidade desse ato, sem vermos a sua conclusdo, enxergamos 0
registro de uma pessoa dando um salto em uma piscina, como que fazendo referéncia ao
objeto que estaria colidindo com a &gua. A &gua, além do mais, é constante: a esse pulo na
piscina, sucede-se a cena de uma mulher em meio a um rio, e a de outras em um momento
descontraido, também dentro da agua. Até em certo momento, quando o vocalista entoa a
palavra azul, o que vemos é um objeto azul, um garrafdo vazio de agua, rolando no chéo apos
uma queda, que rapidamente da lugar & mao que rega uma planta em um local no qual a cor
azul é predominante na pintura da parede, e, por conseguinte, ha a imagem do mar, em tom
bastante azulado. Ou, além do mais, quando o videoclipe esta quase por encerrar, as trés cenas
gue enquadram pés em cenarios distintos, como se do movimento dos primeiros derivassem

0S passos dos proximos.

Essas possiveis conexdes, pensadas pelos objetos, pelo movimento, por experiéncias
de acdo e reacdo, pelas cores, por tematicas, demonstram uma justaposicdo que se constitui
pelo acaso. Na montagem, o artista, ao unir fragmentos, pequenos trechos e pedacos, acaba
por conferir sentidos outros a imagens que ja existiam. Quando estas sdo associadas a canc¢ao,
construindo a totalidade do videoclipe, abre-se a possibilidade de novas impressdes, novas
construcdes de sentido. A particularidade do processo de montagem, aleatdrio e com logicas
ndo dbvias, ndo é somente aparente nesse trabalho do artista. Toda a producdo de Deco, seja
ela em pintura, mural, ilustracdo ou em outros videos, demonstra um lado intuitivo, instintivo,
a busca de uma légica nem sempre racional na criacdo de cada obra. As pinturas urbanas
tornam evidente esse processo quando tém nelas representadas figuras hibridas, entre
humanas, animais e de objetos, que compdem um todo incomum, por vezes até mesmo
fantastico. Muitas dessas composic¢des sdo improvisos, porque o local que o artista escolhe — e
encontra — para pintar ¢ sempre diferente, variando desde grandes muros, até lixeiras,
fachadas, caixas telefonicas e pontos de o6nibus. Ou seja, hd& um esboco ou ideia ja
estabelecida, mas novas solugdes séo pensadas no momento da criagdo, no qual o artista vai
percebendo outras formas, corpos, desenhos e elementos que vdo se adequando e se

encaixando para conceber a imagem completa.
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Deco Farkas (1985), Murais realizados na cidade de Sdo Paulo.
Fonte: https://www.flickr.com/photos/treco/

Levando em consideracdo essa perspectiva de um processo criativo que se vale da
espontaneidade, da intuicdo e de eventuais acasos, como no clipe, em que construcdes de
sentido sdo ocasionadas com a juncdo de musica e imagem, é possivel pensar em uma ponte
que liga o artista a um espirito de criacdo Dada. Na questdo da concepc¢do da obra, 0s
dadaistas viam 0 acaso como um novo elemento estimulador da criagdo artistica, como um
ponto central que permitia dar voz ao desconhecido, a combinagdes e associagdes que, “de
subito, faziam despontar a coeréncia do que, aparentemente, era incoerente” (RICHTER,
1993, p. 64). O “Dada preconiza a ‘auséncia de sentido’, da arte, o que ndo significa, de modo
algum, que ela ndo faga sentido” (op. cit., p. 42). Esse entendimento ndo se limitava somente
as artes visuais e a seus meios, como a pintura, a escultura, a gravura, os ready-mades, mas
também se estendia a poesia e a literatura, conduzindo a uma dilui¢do de fronteiras entre as

artes, ndo se constituindo como um ismo e apresentando-se como uma “anarquia insolavel”.

E em relacdo a uma linguagem em especifico que apresento uma relacio de
aproximacdo entre Deco Farkas e uma concepcdo Dada da arte. Refiro-me as chamadas
fotomontagens, que se tornaram populares entre os artistas dadaistas do circulo de Berlim.
Mais do que as colagens, que ja eram produzidas em Zurique com a aplicacdo de pedagos de
papel e de pano, ou como forma de distin¢do a colagem abstrata dos cubistas (papier colle), o
termo fotomontagem fazia referéncia a intencéo de construir, de montar o trabalho, tendo uma
conotacdo de mecanicidade que agradava aos artistas. A técnica da fotomontagem, entre o
Dada de Berlim, a partir de 1918, consistia num processo de recorte de fontes fotograficas e
tipogréficas, retiradas dos meios de comunicacdo de massa impressos, € sua juncdo em uma

nova composi¢do, mesclada com desenhos, com “papel de jornal, cartas antigas ou o que
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caisse nas maos” (RICHTER, 1993, p. 154). A partir de fragmentos desconexos, montagens
eram estabelecidas de maneira desordenada e arbitraria, resultando em uma nova unidade. A
fotomontagem, além do mais, pelas novas relagdes de forma e tonalidade que permitia, e pela
liberdade que implicava no seu processo de recorte e reposi¢cdo, buscando dar novas
conotacdes a imagens de circulagdo em massa, esteve a servico de um interesse também

politico dos artistas inseridos no circulo berlinense:

Foram os primeiros a utilizar o material da fotografia para, a partir de partes da
estrutura, de natureza material e espacial peculiar, muitas vezes opostas umas as
outras, criar uma nova unidade que pudesse arrancar ao caos dos tempos de guerra e
revolugdo uma imagem nova, do ponto de vista Optico como intelectual. [...] O
campo da fotomontagem tem tantas possibilidades quantas séo as modificagdes do
meio, de sua estrutura social e das construgdes psicoldgicas que dela resultam — e
todos os dias este meio se modifica (RICHTER, 1993, p. 155).

Diversos deles passaram a ter a fotomontagem como parte de sua producdo, desde o
inicio do grupo em Berlim. Um exemplo é o da artista Hannah Hoch (1889-1978), uma das
pioneiras a trabalhar com a fotomontagem, cujos experimentos, desenvolvidos ao longo de
cinco décadas, a tornaram uma das mais audaciosas e adeptas praticantes do novo método.
Hoch, no largo desenvolvimento dessa prética, revelou uma série de assuntos e tematicas,
desde as primeiras composicdes, de 1919 a 1922, alinhadas ao espirito anarquico do Dada,
como também outras, focadas em retratos intimos e psicoldgicos e engajadas na representacao
de figuras femininas, além daquelas permeadas de comentarios sociais e critica politica. A
esse procedimento relativamente mecanico, do recortar e colar para formar novas imagens, a
artista acrescentou novos interesses e mudancas formais, o que torna evidente a sua atracao

pelo meio, tido como um espaco de exploracao para novas e diversas possibilidades.
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Hannah Hoch (1889-1978), Das Schéne Madchen (A menina bonita) 1919-20, fotomontagem, 35 x 29 cm,
Colecéo privada

Hannah Héch (1889-1978), Ohne Titel (Sem titulo), 1920, fotomontagem, 35,6 x 30,5 cm, Colecdo privada
(Familia Morton G. Neumann)

Apesar de, em termos técnicos, o videoclipe de Deco e a fotomontagem apresentarem
as suas distintas peculiaridades, ha a afinidade em seus processos, como ja apontei
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anteriormente. Em ambos os casos, o trabalho é formado pela compilagdo e agrupamento de
fragmentos independentes entre si, que em uma nova unidade tornam possiveis outras leituras.
No entanto, a fotomontagem existe verticalmente ao suporte do papel, no espaco, e é vista por
completo pelo observador. Na imagem em movimento, a montagem acontece de maneira
horizontal, no tempo, e 0 observador ndo vé a composicdo em sua totalidade. E necessario

exercitar a lembranca para compreender os sentidos das partes e, consequentemente, do todo.

Essa aproximacdo também pode ser compreendida a partir de experiéncias que se
apropriam da fotomontagem e a recriam através do video digital, em forma do que podemos
falar de video-colagens. Ndo é somente uma montagem horizontal, com cenas que dao
sequéncia a outras, mas um trabalho das imagens como colagens em um mesmo quadro. Um
caso que pode exemplificar esse tipo de operacdo é o do artista e cineasta canadense Winston
Hacking (1983), que produz animacdes elaboradas a partir da selecdo de materiais
publicitérios, tanto impressos como oriundos do meio televisivo. Sdo imagens de massa, de
divulgacdo por cartazes, comerciais e produtos. Com o movimento produzido a partir da
animacao digital, torna-se perceptivel — e possivel — a interacdo de objetos, figuras e

elementos que, inicialmente, ndo teriam nenhuma ligacéo entre si.

Winston Hacking (1983), Erodium Thunk, 2018, video, 2 min. 50 seg®°.

Por outro lado, o videoclipe realizado por Deco Farkas também desperta uma livre
associacdo com a tendéncia presente na obra de diversos artistas contemporaneos, de valer-se
de registros obtidos descontraidamente no cotidiano, e utiliza-los, dentro de outras
proposi¢Oes e contextos, abrindo-os a ressignificagdes. Grande parte do que observamos
durante a visualizagdo do video sd@o imagens registradas em situacGes distintas da vida do
proprio artista. S8o, pois, imagens rotineiras e despreocupadas, sem estarem, necessariamente,

vinculadas a intentos artisticos.

19 Disponivel em: https://youtu.be/Q9AL-yufRBE
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Em um primeiro momento, isso pode nos levar a pensar em algumas das primeiras
experiéncias da videoarte, em que 0 que se registrava partia do cotidiano dos artistas, gestos
performaticos realizados em contextos privados ou domésticos. Inciativas que, alinhadas ao
pensamento da época, 0s anos 1970, buscavam dissipar as fronteiras entre a arte e a vida. Os
artistas, interessados que estavam em expandir a sua pratica para além dos suportes
convencionais, perceberam a possibilidade de utilizar a ferramenta portéatil de video
(Portapak) como um novo suporte para criacdo. Pelas possibilidades de invencdo limitadas do
meio, em seus principios, parte dos trabalhos se resumia as atitudes mencionadas, a
investigacBes performaticas desempenhadas pela figura do artista e pelo seu préprio corpo.
Filmar a si mesmo, dentro de seu contexto de vivéncia e trabalho — mas, explicitamente, com
intencdes artisticas —, constituiu-se como uma outra forma possivel de suscitar reflexdes,

relacionadas tanto ao campo politico e social como também ao préprio sistema das artes.

Fato é que, na realidade, o advento de tecnologias de captacdo e reproducdo de video
que tinham um acesso facilitado, como o VHS (Video Home System, surgido em 1976),
estiveram a servico ndo somente do campo da arte e das investigacdes poéticas dos artistas,
mas também de qualquer pessoa que tivesse interesse, como um hobby, em retratar e guardar
imagens familiares, domésticas, constituindo um acervo de memorias particulares. Essa
iniciativa comegou a gerar imagens descompromissadas, amadoras, sem intuitos artisticos.
Alguns artistas viram nesse tipo de registro despretensioso um caminho aberto a novas
proposicdes. Numa primeira perspectiva, porque um video ou filme caseiro da propria
vivéncia do artista poderia ser por ele apropriado e reposicionado dentro de novos discursos

0u narrativas.

Por esse ponto de vista, trago um primeiro exemplo, da artista mexicana Ximena
Cuevas (1963). Seus videos estdo focados no cotidiano, por vezes com um tom documental,
apontando a fronteira ténue entre a ficcdo e a realidade que esta contida nas representacdes
cotidianas. O trabalho que aponto € o intitulado Alma Gemela?®, um video curto de 1999, no
qual vemos uma menina, em um cenario de uma paisagem nevada, construindo um boneco de
neve. A imagem da crianca é duplicada e espelhada a todo 0 momento em um mesmo quadro.
Depois da construcdo do boneco, a menina passa a destrui-lo a socos e chutes, em uma
imagem que é rebobinada. Este trabalho pode ser visto somente como uma experimentagéo de

recursos audiovisuais, mas é possivel pensar — e divagar sem compromisso — em uma

20 Disponivel em: https://youtu.be/42TqwRidweY
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referéncia mais intima e familiar, em alguma lembranca de infancia, ja que o que vemos pode

nos remeter a registros domésticos despreocupados?.

Ximena Cuevas (1963), Alma Gemela, 1999, video, cor, 2 min

Um outro caso é o do artista norte-americano Robert Buck (1959), cuja producédo
multimidia tem como nicleo uma reflexdo sobre o eu, a identidade e a subjetividade. No
trabalho The Memorial Screening (1974), de 2000, Buck recupera imagens fotograficas e
trechos de filmes caseiros realizados pela prépria familia. Como uma forma de memorial de
uma morte presumida, esse tributo em video apresenta um retrato do artista durante a
adolescéncia, aprendendo a manusear uma arma de fogo. O que aparentemente era comum
dentro de seu contexto familiar poderia ter determinado a sua propria morte ou outras
situacBes tragicas durante a sua juventude, momento que, para ele, foi permeado de
descobertas e traz memorias dolorosas. O artista concebe o trabalho apresentando um relato
ficticio no qual é lembrado a partir de trés pontos de vista: dos irméos, do pai e da mée. Por
meio da apropriacdo dos registros caseiros e da sua reposicdo em uma nova narrativa, Buck
reflete sobre como a fotografia e o filme tem a capacidade de insinuar uma historia tragica e

emotiva.

21 pela caréncia de fontes sobre esse trabalho, ndo posso afirmar com absoluta certeza se os registros utilizados
sdo, de fato, parte de um acervo familiar da artista. Entretanto, ao observar, tanto esse video, como outras de suas
obras (e reafirmar como nelas se faz presente o cotidiano e o espaco doméstico), trago a hipétese de que, se nao
se trata, necessariamente, de uma gravacdo de origem caseira, pelo menos busca aparentar ou nos da a impressao
de ser esse tipo de registro, por sua despretensdo no gesto de retratar o simples momento de uma crianca
construindo um boneco de neve.
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Robert Buck (1959), The Memorial Screening (1974), 2000, video, 11 min

Ainda a partir do trabalho de Robert Buck, conseguimos perceber como o video
caseiro pode se tornar um ponto de partida e é retrabalhado na criagdo artistica. Nesse caso,
diferentemente do ja comentado, em que a matéria-prima para a obra vem de um acervo
pessoal do artista, ha o que podemos chamar de um reprocessamento de memorias privadas de
outras pessoas. Em Song Poem (Trips Visits), de 2001, Buck apresenta um video composto de
excertos de registros domeésticos, recolhidos em diversas fontes. Imagens obtidas por pessoas
desconhecidas, que provavelmente, pela obsolescéncia do meio, espalharam-se e eram
vendidas em lojas especificas. O artista relne, nos seis minutos de seu trabalho, uma
diversidade de cenas, explorando os multiplos usos da ferramenta do video no cotidiano de
pessoas andnimas. Nao s essa acdo de Buck colabora para uma ressignificacdo das imagens
que ele encontra: o trabalho foi pensado dentro de um projeto intitulado Song Poems. Logo
apos a sua concepcdo, uma letra e composicdo sonora foram pensadas para integrarem a sua
totalidade.
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Robert Buck (1959), Song Poem (Trips Visits), 2001, video, 6 min

Penso que, depois desse emaranhado de referéncias que acabo de explanar, uma
conexdo com a obra de Deco se da no momento em que ele v& no seu acervo pessoal de
imagens avulsas, imagens privadas, situacdes de lazer, um potencial de imagens possiveis
para a criacdo do videoclipe. Seja pela perspectiva da espontaneidade, através da qual ele
busca coisas soltas e aleatdrias para conecta-las, seja pelo apelo emocional contido nas
imagens, pelas sensagdes ou sentimentos que elas Ihe despertam. N&o sdo necessariamente
“imagens de arte”, imagens capturadas com o intuito de se tornarem artisticas. Talvez
continuem ndo o sendo. Mas, sem duvida, elas sdo alimentadas por outros sentidos que
acabam tornando-as ainda mais potentes.
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Consideracdes finais

N&o posso deixar de lembrar, ao concluir meu trabalho, de como ele é resultado de
uma pesquisa que encaminhei por mais da metade de minha graduagdo. Cheguei a0 meu
objeto de pesquisa propriamente dito depois de um longo percurso estudando manifestacdes
audiovisuais na arte contemporanea no contexto brasileiro. Na verdade, o que ofereci aqui foi
um pequeno recorte dentro de um campo imenso de possibilidades de pesquisa, de um terreno
bastante fértil que é o do video e seus derivados e desdobramentos na arte no Brasil. Por isso,
essas consideragcdes finais se pretendem como uma reflexdo para encerrar apenas esse
trabalho, mesmo sabendo de como ele ainda pode ser incrementado, sem esquecer, também,

de todo o caminho percorrido pela pesquisa e das inUmeras portas que ela deixou em aberto.

Os trés artistas aqui estudados, Amanda, Daniel e Deco, podem ser aproximados em
diversos aspectos. Talvez o0 que mais se sobressaia seja o fato de eles poderem ser
considerados como parte de uma mesma geracao de artistas. Sdo artistas que produzem com
novos meios e suportes, com recursos tecnolégicos que permitem estratégias de criacdo
alternativas. Além disso, se formos pensar na questdo do video em sua dimensdo técnica, em
ambos 0s casos a preocupacdo com a alta qualidade e resolucdo das imagens ndo parece ser
elemento fundamental no processo criativo. As imagens em movimento capturadas trazem
uma atmosfera despreocupada, de espontaneidade em seu registro — o0 que de maneira alguma
infere negativamente na qualidade dos trabalhos —, que nos permite pensar em como essa

pratica estéa vinculada ao préprio cotidiano e a vida dos artistas.

Certamente, um outro ponto em comum entre os videoclipes analisados € a liberdade
concedida a cada artista em seus processos criativos. Todos os videos foram solicitados por
grupos musicais para uma de suas cancles, ou seja, houve uma demanda para a producgéo
desses trabalhos, o0 que gera implicagcdes prévias para a concepcao do produto visual, que vai
estar atrelado a letra da mdsica, a sua sonoridade e a prépria identidade dos musicos. Essas
séo as bases referenciais para a criacdo do trabalho do artista, assim como ocorre na ilustragdo
de um livro, por exemplo, em que o texto a ser ilustrado é a fonte principal — ainda que néo
unica — de inspiragdo para a criagdo das imagens. No entanto, o intuito destes trés videoclipes
ndo se esgota somente em dar a ver por imagens o que as cangdes ensejam de simbolico e

significativo. Aos artistas foram concedidas permissédo e autonomia para desenvolver uma
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proposicao pessoal, também centrada em suas preocupagdes estéticas e poéticas, e ndo s6 nas

dos masicos, resultando em um video que é extensdo de um trabalho artistico autoral.

Sem olvidar-se de apontar, também, que ha no videoclipe em geral o objetivo de
divulgar e comercializar a cancdo e o trabalho do musico. Até hoje, ele € visto como um
recurso conveniente e rentdvel pela industria musical para assegurar bons retornos
econdmicos. E importante ressaltar, todavia, que essa indGstria que, desde o inicio, deu
origem aos videoclipes, assume carater de dominancia e, por consequéncia, influencia
diretamente nos modos consagrados da concepcdo do video musical e no entendimento

popular e corrente que se tem sobre esse formato.

Os trés casos que foram trabalhados sdo exemplos de videoclipes de grupos e musicos
gue se situam a margem da dinamica preponderante encadeada pela industria da musica
massiva. Esses artistas musicais tém como uma de suas caracteristicas uma posicao alternativa
e independente a esse cenario, com um trabalho que ndo somente visa, evidentemente, o fim
comercial, mas também a representacdo de uma identidade autoral e singular. Por isso, a
liberdade conferida aos artistas para a producdo dos videoclipes pode ser enquadrada dentro
dessa l6gica de atuacdo dos préprios musicos, por fora das convencdes impostas por um

sistema que se busca hegemaonico.

Como extensdo ao intuito de constituicdo de autenticidade e individualidade, presente
nos musicos, 0s artistas conceberam imagens que muito se alinham as suas proprias
investigacOes pessoais. Mesmo que haja um pré-requisito na criacdo do videoclipe, quer dizer,
a associacdo, independentemente de como seja feita, com a masica, isso ndo impediu que no
video estivesse presente a dimensdo poética de cada um desses artistas visuais. Uma outra
questdo é que esses trabalhos s6 se tornaram possiveis por causa de sua relacdo com a musica.
E como se a possibilidade de fazer esses videoclipes aparecesse como um impulso, um novo
problema artistico a ser resolvido. A oportunidade de realizar um trabalho encomendado
ofereceu a viabilidade de experimentar ideias e processos que, talvez, ndo teriam sido

realizados, tal como foram, em um trabalho dentro da préatica habitual desses artistas.

O videoclipe torna-se um formato aberto e pertinente para a experimentagdo artistica.
Ele alarga os espacos possiveis de atuacdo e criagdo para os artistas visuais. Melhor dizendo, a
estes surge a possibilidade de estender para um outro meio processos, estratégias e reflexdes
conceituais e poéticas decorrentes do campo da arte, que sdo inusuais ao vocabulario da

midia. Esse movimento de perceber no videoclipe um espaco disponivel para a
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experimentacdo do artista também parece romper com a ideia de que esse formato tende a ser
somente uma peca promocional; quer dizer, ele continua sendo. Mas, pela convivéncia com a
arte, ndo se vale de recursos apelativos e meramente publicitarios para, de fato, como
imagem, estimular a venda dos produtos musicais. Ao se apropriarem dessa linguagem, com
seus métodos e estratégias criativas, os artistas extrapolam a questdo comercial do trabalho,
colocando esse formato a favor dos seus interesses, aproveitando um espago para O

desenvolvimento de uma proposicéo pessoal.

N&o se trata meramente de apontar que estes videoclipes analisados séo, sim, potentes
enquanto trabalhos de artistas, trabalhos de arte. E importante lembrar que eles continuam
sendo videoclipes. Vém de um musico e do seu interesse de divulgar a sua producdo. Sao
trabalhos que, no entanto, vdo além do mero propdsito comercial, abertos a uma liberdade
criativa e conceitual que permite que a arte alcance outros lugares que ndo apenas 0S

tradicionais.

A criacdo artistica se aproveita dos meios que estdo disponiveis e que vao surgindo a
cada periodo da histéria. E ndo somente os criados dentro e para 0 campo da arte. As
transformacdes tecnoldgicas recentes levaram os artistas a outras areas, a outros espacos, 0
que lhes permitiu absorver e inserir novos materiais e meios de expressdo em sua pratica. Por
causa disso, ndo é possivel negar que, hoje, proposicdes artisticas auténticas e de relevancia
estejam ndo somente nas galerias e espacos museoldgicos, mas também disseminando-se na
midia, entre algumas brechas, na televisdo ou na Internet, ao alcance facilitado de nosso

clique e de nosso olhar.
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Apéndices

I: Entrevista com Daniel Eizirik

Entrevistei Daniel Eizirik em 09 de novembro de 2016, em uma ligacéo via Internet.
Ao conversar com ele, minha intencdo era a de conhecer a sua producdo, de maneira mais
ampla, e questionar sobre o processo de criagéo do videoclipe Dinossauros, feito para a banda
Dingo Bells, em 2016. Algumas perguntas e informagOes foram suprimidas da verséo
integral, de modo a apresentar conteddo que fosse fundamental ao desenvolvimento da minha

pesquisa. Procurei manter, na transcricdo, alguns habitos comuns da oralidade.

Nivia: Como se deu a tua formagdo e contato com as artes visuais?

Daniel Eizirik: E dificil, porque a formacdo em artes ndo é s6 profissional ou académica, as
vezes vem muito de casa, entdo talvez no inicio seja 0 meu pai sentando comigo para
desenhar na mesa da sala. Quando eu era pid, frequentei um atelié que chama Lola Ufus, que
existe até hoje, e & de uma artista que se chama Isabel Preto, ela se formou no Instituto de
Artes nos anos 90, quando eu era crianca eu ia la. Depois de acabar a escola eu estudei cinema
na Unisinos e la eu tive uma formacdo relacionada as artes visuais, mas acho que depois da
faculdade foi uma deformacéo que me direcionou mais para o que eu faco hoje. Eu fui para
Sao Paulo, e I4 eu pude estudar com mais liberdade, fora do mundo académico, onde eu tinha
um grupo de desenho com criangas de uma ocupac¢do urbana ligada a frente de luta por
moradia. Isso, para mim, foi uma formacdo muito importante, onde eu pude trabalhar o
desenho e o0 documentério de outras formas. E isso, sempre me interessei muito por desenho e

a escola de cinema me possibilitou entrar mais na animagdo mesmo.

Nivia: E por causa do cinema, tu trabalhas com animacédo e filme voltados a esse contexto

mais do que ao campo das artes visuais?

Daniel: Na verdade, minha produgéo maior estd entre o video e o livro de artista. Com 0s
trabalhos de livro eu acabo entrando em uma area que é o documentério grafico, onde eu uso
técnicas de documentario, mas o desenho entra no lugar da camera e o resultado final é o
livro. Mas, sim, eu trabalhei com animacdo também, enfim, para outras empresas, eu

trabalhava na Otto Desenhos Animados numa época, que é uma produtora de Porto Alegre.

70



Ah, e cheguei a trabalhar para a televisdo, também, com animacdo, enfim, como trabalho

mesmo, para me sustentar e tal.

Nivia: Como comecou o teu contato com o video?

Daniel: Eu nasci em 1989, e a minha mde comprou uma camera de VHS em 1991, 1992,
entdo, para mim e para muita gente da minha geracéao, e da tua, provavelmente, se tem uma
intimidade com cameras leves, portateis. Eu sempre gostei de registrar coisas comuns, do dia
a dia, desde com camera de celular, até outras cameras que me interessavam. No video, acaba
tendo que, nas minhas produgdes mais pessoais, eu assumo muitas etapas da producéo eu
mesmo. No clipe, por exemplo, a camera fui eu que fiz, eu fiz a fotografia, a diregdo e a
montagem da parte de video, mas em outros ambientes onde se é contratado para uma funcéo
mais especifica, ou mesmo na Otto Desenhos, € bem setorizado. Entdo, enquanto na Otto
Desenhos, tinha uma época que, quando eu comecei, eu passava uma linha preta em cima de
uma linha cinza, o dia inteiro. Eu nem tinha noc¢do do que era... alias, tinha nocdo do que era o
todo, mas ndo existia nenhuma marca minha, pessoal, naquele processo que era como uma
esteira de producdo, um desenhava, 0 outro criava 0s personagens, o outro coloria, 0 outro
aplicava no fundo. Assim que eu sai da Otto eu me propus a fazer o contrério, onde as
mesmas maos fariam toda ou boa parte da etapa de animacdo, e nesse contexto, as
imperfei¢cbes ou o que seria 0 erro do modelo classico se tornariam uma linguagem e uma

evidéncia.

Nivia: Que aspectos tu vés em comum entre os filmes, videos e outros suportes do teu

trabalho?

Daniel: Voltando a pergunta de antes... teve essa parte do celular, que eu acho que todo
mundo usava, né, mas a primeira incursao que eu tive com o video mesmo, e que pode ser
chamado de videoarte, ou curta, ou cinema, como quiser, foi com super-8. Antes de entrar na
faculdade de cinema, eu participei de um ciclo de super-8 que teve em Porto Alegre de um
pessoal que se juntou, eram todos mais velhos, para comprar rolos de 8mm e gravar seus
filmes e mandar revelar. 1sso era 2006. Eu fiz o primeiro experimento sozinho com super-8,
chamado Abaco, e depois outro em 2008, que chama Edificio Sinai, que levou alguns prémios
em uma mostra de Gramado, um filme feito com um cara que se chama Jodo Kowacs, que é
mais ligado a literatura e ao cinema. Existe algo em comum em todas elas, existe um fio que

liga essa produgdo em super-8, que casualmente agora eu estou retomando, eu estou em
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viagem agora e a gente estd filmando em 16mm e 8mm, também, mas o que tem em comum
entre a animag&o, o0 video, seja ele digital ou em pelicula, e esses livros que eu comentei, que
sdo documentarios graficos, € um processo de colagem mesmo, de sobreposicdo de imagens,
ou de justaposicdo de imagens, onde o encontro de duas imagens distintas forma uma terceira
imagem. Esse aspecto da edicdo, da colagem e da justaposi¢do, € como um... eu acho que é
em todos os processos que ele entra. E dificil que eu trabalhe com uma imagem isolada, para
mim existe um aspecto ideogramico, de botar imagens lado a lado para formar um terceiro
sentido. E isso é muito presente no clipe, da mesma forma que era no recortar e colar com a
tesoura e durex no super-8, existe o recortar e colar hoje na animagéo, para mim, tanto no

papel quanto nessa composi¢do com o video.

Nivia: Como foi o processo de criacdo do videoclipe Dinossauros?

Daniel: Foi um processo bem de lanterninha, assim, numa caverna escura. Eu néo vi ele
inteiro até que se formasse. Eu parti de um roteiro inicial que eu me autorizei a subverter o
tempo inteiro. Os guris se aproximaram de mim e pediram que eu fizesse o clipe, foi uma
encomenda para uma banda que chama Dingo Bells. Eles ja tinham visto alguns trabalhos
meus em animacao, e me apresentaram uma musica que, para mim, é uma masica que tem
uma letra muito cinematografica, ela conta toda uma histéria. Eu propus, entdo, que eu nao
me interessava por ilustrar o que a letra falava, quer dizer, ndo queria que o desenho ou o
video fossem uma ilustracdo ou uma reincidéncia, uma traducdo da letra, mas sim algo que
compusesse um terceiro sentido junto, que tem a ver com o que eu falei da justaposicdo. Eles
me pediram, entdo, para eu fazer o clipe, e eu disse “Otimo, preciso de seis meses”, para
maturar isso e botar em pratica. A animacao é um processo muito, muito lento. Hoje eu vejo
que eu poderia ter pedido mais tempo. No proximo projeto eu acho que, talvez, mais tempo
fosse bom. O processo dele... eu parti de uma premissa, que é essa das criangas que observam
as estrelas, para abrir uma janela para um fluxo de sensacdes e de imagens que teriam a ver
com essa imaginagdo. Tentei trabalhar, em termos de roteiro, dentro de uma zona que néo é
muito clara, de onde é a imagem, a imaginacéo e a mégica, até isso esta presente no clipe, nas
folhas de dicionario aparecem essas trés palavras. E dai, dessa premissa, nasceram algumas
imagens que eu tentei correr atras na animacdo, e enquanto eu estava desenvolvendo os
desenhos e 0 que seria esse fluxo do roteiro, 0 meu corpo estava em transito, eu estava saindo
de Porto Alegre, de onde me pediram o clipe, e subindo o Brasil rumo ao norte. Durante o

processo de feitura do clipe eu me desloquei de Porto Alegre até Salvador, parando em muitas
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cidades pelo caminho, por terra, e gravando muito. Eu gravei muito o meu dia a dia, registrei
muito as sensagdes que me ocorriam em imagens, que estdo presentes no clipe de forma muito
labirintica, assim mesmo, quer dizer, eu vejo uma série de imagens que eu sei onde foram
gravadas, no interior do Rio de Janeiro ou do Espirito Santo, mas eu ndo me preocupava
muito que quem estivesse assistindo ao clipe tivesse uma sensacgao de estar em transito, por
mais que, para mim, enquanto processo € muito bom estar em transito. Eu acho que também
vale a pena, desde a tua pergunta de como foi 0 processo, € uma pergunta que &
necessariamente obscena [riso], porque, pela etimologia da palavra mesmo, quer dizer, eu
apresento para o mundo um clipe que seria uma cena, e obsceno é tudo que esta atrds da
cortina. A obscenidade, na verdade, é o que estd fora da cena, o obsceno. E enfim, as vezes
acontecem tantas coisas nessa... N0 que esta atras da cortina, as vezes esse mundo obsceno do
gue ndo esta aparecendo no clipe... Sdo tantos percursos, e 0 que a pessoa V&, no fim, é uma
imagem que vai ter toda sua obscenidade latente. Mas em termos praticos do que é visto,
finalmente, é isso, é uma coisa que foi muito feita no papel, a animacdo é toda desenhada e
depois digitalizada. Eu tento usar todas as imperfeicdes do papel, se borra tinta, se aparece
alguma digital, esses borrdes todos a favor. Ao mesmo tempo, essa opcdo de usar papel é
ecologicamente questionavel, porque no processo de animacao digital tu poupas, realmente,
um monte de recurso, de papel mesmo, que € um recurso ecologicamente ruim, mas nesse
caso eu consegui equilibrar de alguma forma o uso de papel, porque os livros que sdo vistos
na animacao do clipe e o papel foram coletados pela Cooperativa de Catadores da Baixada do
Glicério, em S8o Paulo. Esses catadores catam muitos livros que estdo em desuso,
especialmente livros de direito, e eles vendem a preco de quilo de papel para reciclagem.
Nesse caso me foi superbom, porque ja havia livros mofados, amarelados, era tudo o que eu
queria.

Tem a parte das criancas, que foi incrivel, as personagens do clipe Dinossauros sdo
duas meninas entre quatro e seis anos. Uma é a Bethania Brancher, que é filha da Lidia
Brancher, uma artista de Porto Alegre, superbacana também. E a outra menina € a Luyza
Teixeira, que é filha do Carlos Malverde, que também é um artista de Porto Alegre. Eu era
bem amigo dos pais das criancas, e dei a ideia de que elas estivessem... Enfim, muito do que a
gente vé na montagem € a espontaneidade delas... E poder criar imagens junto com essas
pessoas tdo jovens, ah, € muito inspirador, para mim é maravilhoso. Acho que, a gente,
quando é bem pequeno assim, de idade, tem 0s canais muito abertos para a producdo de

imagens, é muito rico, € muito maravilhoso isso. Eu sou muito fascinado, tento aprender ao
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mAaximo com esse processo que tem gente jovem ou de pouca idade envolvida. Eu acho que
isso vem bastante do Lola Ufus, esse atelié, e do grupo de desenho Columbia Palace, que eu

tenho com uns moradores da Ocupacdo Sao Jodo, da frente de luta por moradia de S&o Paulo.

Nivia: A primeira impressdo que eu tive ao assistir ao clipe foi curiosa porque algumas
imagens, as com camera na mdo, me lembram muito uma ideia de video ou filme

experimental, pioneiro. Tu tens alguma referéncia ou influéncia de algum artista ou situacdo?

Daniel: E, eu acho muito legal... muito legal parece meio vago, mas me seduz, na verdade,
essa sensacdo de que as pessoas lembrem de referéncias dentro da histéria da arte, mesmo,
quando assistem a um trabalho, enfim, e consigam linkar com outros artistas do video. Mas
quando eu me proponho a apresentar uma imagem, pelo menos no meu processo pessoal, ndo
busco fazer referéncia a outros manejos de imagens sendo referéncias ao mundo mesmo, a
experiéncia de estar vivo. Eu ndo... por mais que eu assista ao video e reconheca influéncias
ou consiga enxergar a mao dos meus mestres agindo ainda sobre as minhas méos, que néo vao
ser totalmente autdnomas ou autodidatas nunca, eu ndo busco fazer uma alusdo ou uma
homenagem para alguém. Agora, tem artistas que tém linguagens muito parecidas, isso faz
parte de estar vivo e inserido numa rede de cultura. E, claro, tenho os meus mestres que
inevitavelmente vao projetar uma sombra nas imagens, mas € uma sombra muito luminosa.
Eu ndo busco me esquivar dos meus mestres porque eu quero aprender com eles, mesmo que
saia algo muito parecido com eles.

Nivia: Pensando numa ideia convencional de videoclipe, tu acreditas que seria possivel
pensar esse teu trabalho como um video mais artistico? Nao que seja necessario definir o que
é cada linguagem, mas, para mim, teu trabalho rompe com essa ideia delimitada, comercial,

do que seria um videoclipe...

Daniel: E, tomara... tomara que sim, ndo sei. Eu acho que tem que romper mesmo. Acho que
é muito bom quando a pessoa é surpreendida, acha que vai ver algo e vé algo diferente, ou,
ainda, esta assistindo ou acessando uma imagem num contexto e &, de alguma forma,
surpreendida com uma linguagem que até entdo ndo conhecia naquele contexto. Agora, na
minha opinido, o videoclipe ja é, h4 muitos anos, uma janela que permite mesmo fazer
imagens que ndo sejam t&o publicitarias, mesmo que no fim, mesmo que no videoclipe exista
uma finalidade de promover uma cangdo ou uma banda num momento cultural especifico, me
parece que € um campo onde se tem muita liberdade para experimentacdo, tantos artistas ja

flertaram com essa janela... Eu ndo saberia dizer se tem um limite entre videoarte e
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videoclipe, 0 que eu sei é que isso € uma recorréncia, também, da resposta do publico ter um
estranhamento de “pd, o que essa linguagem esta fazendo nessa janela”, sabe. Eu trabalhei em
uma época para a RBS TV, fazendo animacGes para curtas deles, e quando me davam
liberdade eu usava tinta acrilica para fazer animacdo, usava carvao, pastel oleoso. Primeiro as
pessoas estranharam, porque era algo muito sujo, para a retina mesmo era algo sujo, mas
depois o pessoal se acostuma, a cultura é assim, vai rodando. Eu gostaria muito de poder
trabalhar mais com videoarte em termos de videoinstalacao, é algo que me interessa muito, eu
sinto que eu precisava ainda chegar num nivel de maturidade e de organizacao para conseguir
propor algo maior, e também conseguir financiamento, porque é caro fazer videoinstalacéo.
Mas ndo sei se era por ai... vocé comentava dessa linguagem de parecer videoarte num

ambiente de videoclipe.

Nivia: O que eu percebo em estudos sobre videoclipe é pouca iniciativa em estuda-los
somente por suas questdes formais, por exemplo, tratando mais de questdes publicitarias,
mercadoldgicas, relagdes com o cenario da musica... E interessante fazer uma leitura formal
de videoclipes para que entdo se possa tracar aproximacfes com a videoarte, com as artes
visuais, ndo vendo o video musical somente como um produto de divulgacdo... Tem alguma

consideracgdo em relacdo a isso ou alguma colocagéo final?

Daniel: E, foi 6timo, também, porque a banda me deu muita liberdade, eles ndo queriam
aparecer... Eu ndo vou negar, eu ja trabalhei com publicidade, quem tira renda da producéo de
imagens é frequente que tenha que se relacionar de alguma forma com esse nicho que ¢ a
publicidade e que é, muitas vezes, um ambiente em que a imagem esta sendo usada para fins
nefastos, mesmo, que eu acho terriveis, de venda, de incentivo ao consumismo. Mas mesmo
dentro da industria da propaganda existem brechas. Eu me lembro que teve um encontro em
Porto Alegre com um cara que se chama Ricardo Silvestrin, que escreve, e ele falou uma frase
que eu achei marcante, que dizia que o mercado ndo é um senhorzinho, que vocé bate na porta
dele e diz “Bom dia, senhor Mercado, posso entrar para o mercado de trabalho, posso me
render ao senhor?”. Nao, ¢ uma coisa viva como ¢ a cultura, ¢ o que a gente quiser... quer
dizer, ndo exatamente isso, mas enquanto a gente for agente da cultura, ela vai ser algo mével,
mutante e renovada. Se até entdo as pessoas nao faziam de um jeito e passam a fazer, é a
linguagem que vai se adaptar ao humano, a expressdo. Entdo, sei I3, tantos clipes mostram a
banda, querem simplesmente que propague e que venda discos, e outros clipes, ndo. Talvez

uma coisa importante para salientar € a sensagdo de estar se arriscando... quando eu mandei a

75



versdo mais ou menos final, mostrei para a banda, até a hora de mostrar eu ficava em duvida
se ia ser aceito ou ndo. Eu botei muito empenho em algo... eu tinha sérias ddvidas se ia ser
aceito, mesmo, se ndo ia ter que mudar tudo, se eu ndo tinha me equivocado totalmente. Eu
mostrei e foi superforte, lagrimas, abracos e tal. Demorou um tempdo para liberarem, para
postarem o clipe finalmente, e eu ficava pensando “Meu Deus, alguém viu e ndo aprovou, nao
¢, sei la, vai ver que faltava algo”. E ai, finalmente, postaram e comegou a ter uma
repercussao superpositiva na Internet, porque foi um video que foi para a televisdo, mas é
muito de Internet. Eu sempre tenho davidas, achava que ia ter uma represalia, que o pessoal ia
ficar de cara, ndo sei, estou até agora esperando as pessoas revoltadas que ndo gostaram. Mas
€ isso. Isso € outro fio em comum, mas um fio em comum nas producdes seria o fio obsceno,
gue € esse, para mim, muito pessoalmente no meu processo. Entre a imagem estar pronta e ser
publicada, lancada ou veiculada, eu fico totalmente em davida, normalmente eu tenho a
sensacdo de que, sei |4, ndo vai rolar, vai dar tudo errado. Mas depois a coisa vai se
acomodando. E intencional e proposital essa sensacio de uma camera na mio e uma camera
de registro, que remeta as imagens que eu mesmo faco para o meu préprio diario, uma
imagem granulada, uma imagem que, sei la, as vezes assumo que é tosca mesmo. E eu gosto
disso. Eu sei que talvez ndo seja o mais eficiente para se passar a ideia de que seja algo
“profissional”, mas eu gosto disso mesmo assim, que tenha essa cara de registro, € que essa
imagem, mesmo sendo feita por “profissionais”, se aproxime das imagens que as pessoas

fazem para registrar sua prépria vida.

II: Entrevista com Amanda Teixeira

A entrevista a seguir foi realizada com a artista Amanda Teixeira no dia 10 de
setembro de 2018 no Vinco Estudio, em Porto Alegre, local de trabalho que ela compartilha
com outras artistas. Em nossa conversa, busquei compreender melhor a producédo de Amanda
de uma maneira mais ampla, e como foi processo do videoclipe Chuvarada, para 0 musico
Dom Pedro, realizado em 2016. Na redagéo da entrevista, mantive habitos corriqueiros de fala
e suprimi algumas informaces de modo a primar pela clareza e pelas informagdes mais

fundamentais a esta pesquisa.; pergunta de formacao.
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Nivia: Gostaria que tu comentasses um pouco sobre o teu trabalho em geral. Quais sdo as

questdes que te interessam?

Amanda Teixeira: No meu trabalho de conclusdo de curso, tinha muito uma coisa de pegar
0s objetos de dentro de casa e falar deles, de alguma maneira. Eu ndo sei, eu acho que é bem
esquisito, porque nédo parece gque sdo objetos, acho que eles ficam entrando em outra coisa.
Tem essa coisa da colecdo, das coisas guardadas, que eu ainda fago nas coisas novas que eu
estou fazendo agora. E acho que é uma ideia de tempo e transformacao, sabe, que vai nessas
coisas... 0 video tem isso, para mim, pelo menos. Acho que o video e o livro tém essa ideia de
uma sequéncia, de uma narrativa, apesar de as coisas, as vezes, ndo serem... Eu acho que tudo
que eu faco é narrativo, e a Elaine [orientadora] sempre me falava assim: ndo é! Tu pegas uma
pessoa do cinema, ela vai fazer uma coisa que é sUper narrativa. E, para mim, elas sdo
narrativas, apesar de elas ndo parecerem. Entdo acho que tem isso. E eu tenho pensado muito
nessa coisa de transformacédo, fico pensando como sempre tem um inicio, meio e fim. N&o sei,
estou bem nisso, agora. Ou dessa coisa de contar uma historia pelo fragmento, de pegar uma
coisa e, disso, construir o que poderia ter sido, ou o que ja foi. Ou os trabalhos que eu fiz
antes do meu trabalho de conclusdo de curso, que eram com fotograma, de sobrepor coisas
para criar uma nova coisa, acho que tem uma coisa de pedaco... N&o sei, acho que é meio que
isso. Eu agora estou tentando escrever sobre coisas novas, entdo também estou muito tentando

entender o que tem nas coisas velhas que tem nas coisas novas.

Nivia: E tu produzes mais com video, livro, fotografia?

Amanda: E. E eu estou fazendo uma coisa que sdo esses objetos [pega um fragmento
retangular de madeira e me mostra], que sdo quatorze, sao uns quadros, que eram do meu pai,
e ai eu estou fazendo essas intervenc@es. Ai tem esse trabalho, que sdo s6 as coisas que eram
do meu pai, e coisas a ver com paisagem. Eu fiz uma residéncia na Islandia, que mudou muito
toda a minha vida, e eu comecei a fazer essas coisas que parecem essas montanhas, e ai eu
estou muito pirando nessas micropaisagens. Mas eu acho que tem uma coisa de ser uma

paisagem de dentro que vai para fora.
Nivia: A questdo da paisagem eu percebo, tanto no videoclipe, quanto em muitos dos teus

trabalhos. Eu percebo, também, que tem uma questdo da memdria, uma memoria contida nas

coisas do cotidiano...
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Amanda: Sim, é uma memoria afetiva, ndo €? Eu acho que ela é bem afetiva, sim. Eu acho
que sim. Eu tenho um tempo de raciocinar as coisas muito lento, eu sou muito lenta para
produzir, tanto que depois do trabalho de conclusdo eu nédo fiz nenhum grande trabalho. E ai,
agora, eu percebi que eu fiz oito trabalhos de uma vez, e ndo é que eles ndo existissem, eu
demorei para me dar conta de que eles eram algo. Mas eu acho que é um trabalho silencioso,
eu acho que é um trabalho que ndo é gritante, ele ndo é uma megaintervencdo, ele é uma coisa
assim... ndo sei, acho que ele é bem silencioso. Fico pensando que silencioso é uma palavra.
Ele é quase do nada. Eu fiz coisas que ndo eram trabalho antes de fazer o trabalho final do
curso, e eram muito uns nadinhas. Eu acho que eu sou uma pessoa que faz as coisas dessa
maneira... E eu acho que tem a ver com essa memoria, de raciocinar, e de entender, eu sou
lenta para entender tudo o que aconteceu, sabe. Mas eu acho que isso € do trabalho. O

trabalho vem meio devagar, ndo sei.

Nivia: Como foi a ocasido de fazer esse videoclipe? E como foi o teu processo?

Amanda: Eu conheco o Pedro [Dom Pedro]. Ele estava fazendo esse CD. Mas eu sempre tive
uma relacdo com mdusica, eu comecei a fotografar porque eu ia em shows, e eu nao sabia tocar
nada e queria ser parte do movimento, entdo eu comecei a fazer fotos dos shows. Eu fiz muita
foto de show, durante 2007, antes de entrar no Instituto de Artes. Ai eu entrei para o IA, e eu
fazia freelance de foto, para tudo que é coisa, até fotografava festas. Eu fazia as fotos dos
shows, que era 0 que eu gostava, mas ndo dava dinheiro. Chegou um momento que em eu
parei de fazer, porque ndo compensava, mas eu sempre tive amigos que produziam musica.
Eu conheci o Pedro, e ele estava fazendo esse disco. O Pedro tinha uma banda antes, que se
chamava Colorir, que era muito experimental, eu vi um show deles no Teatro de Arena, que
era uma coisa muito absurda, porque ndo tinha musica, eles faziam som. E uma coisa muito
louca, e, aquilo, para mim, foi bem marcante. O Pedro teve outras bandas além dessa. Quando
ele me convidou eu achei legal, porque ele ficaria feliz com qualquer coisa que eu fizesse, ele
€ uma pessoa muito aberta. Eu escolhi essa musica, Chuvarada, que é a mais longa do disco,
ela tem sete minutos. Eu decidi fazer algo de animacédo, eu ja estava fazendo coisas com
animacdo, mas dessa maneira meio estranha, com serigrafia, porque eu fazia gravura no IA,
tambem. Eu sempre fiz coisas multiplas, fazia foto, fazia gravura. Eu fazia muitas impressoes,
e algumas impressdes eu fazia, depois, umas animacdes, botava todas as copias junto, e a
coisa ficava mudando de cor, ou mudando de textura, ou mudando de papel. Depois disso, eu

queria fazer stop motion, mas no 1A ndo tem quem ensine, pelo menos ndo tinha. Quando eu
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estava [estudando], tinha umas cadeiras que ndo eram 0 que eu queria, € ai eu fui meio que
descobrindo como fazer sozinha, pela Internet mesmo.

Fiquei pensando que a musica é muito lenta, entdo tinha que ter uns movimentos de
camera. Eu queria umas imagens que fossem abstratas, mas que também falassem desse lugar,
porque o album dele tem a ver com essa regido bem do campo, essa regido da fronteira. Eu
fiquei pensando que tinha que ser uma coisa meio campo, mas eu ndo tinha nada desse lugar,
e ai eu comecei a fazer as capturas de imagens do Google. Fazia muitas, montava uma
imagem de 1 gigabyte, imensa, e ficava animando isso de uma maneira muito tosca. As
primeiras imagens que eu fiz foram as aéreas, e é legal porque o Google tem nuvem, tem
essas nuvens que ficam em cima da paisagem, e ai tem umas manchas. E tudo em preto e
branco porque a qualidade das coisas era horrivel, por isso. Eu fiz essas, passei uns trés meses
fazendo isso e percebi que eu tinha feito um minuto. Ai eu pensei: tenho que catar alguma
coisa para o resto. Depois eu fiz cenas que sdo essas paisagens andando, que eu ficava
achando que parece quando tu estds em um carro, indo para algum lugar e tu vés essas
imagens assim. E a primeira parte do video, que veio depois, ela é toda cortadinha. Eu achava

legal, acho que parece uma coisa meio de piscar também, porque ela é meio cortada.

Nivia: Algumas dessas imagens que tu usaste para o videoclipe ja existiam, como de um

arquivo pessoal? Porque o clipe tem diversas cenas...

Amanda: Tem essas imagens que passam, que tem umas arvores, uma vaca, e tal. Tem essas
aéreas, e tem umas que sdo umas manchas, s0, embaixo d’agua. Eu fiz primeiro essas aéreas,
que eram todas do Google, as outras, das paisagens, também sdo do Google, e as Gltimas, que
sdo essas manchadas, foi de uma primeira vez que a gente comprou uma GoPro. Eu fui para a
Chapada dos Veadeiros e a gente estava la e fez uns videos embaixo da agua. Um amigo
nosso mergulhou, fez uns videos, e ai eu usei essas imagens... ele botou [a camera] no
pescoco e foi. Eu usei algumas dessas imagens para meio que contrapor. As outras imagens

que tém sdo dessa viagem.

Nivia: Entdo, tu tinhas uma ideia do videoclipe na cabeca e tu foste compondo as imagens?
No caso, foi o fato de ter que produzir o videoclipe que fez com que tu recolhesses essas

imagens...

Amanda: Eu ndo tinha uma ideia. Eu ndo sei planejar as coisas, eu ndo sou uma pessoa que

planeja...
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Nivia: Eu pensei que tu ja tivesses algumas dessas imagens, como fotografias ou registros de

um arquivo proéprio, e que tu aproveitaste elas para criar o video...

Amanda: Eu estava fazendo, ai eu viajei, e eu voltei e precisava de alguma coisa e usei
aquilo... acho que foi meio isso. N&o foi uma coisa tipo: “ah, tenho isso, e tenho isso, e vou
juntar”. Foi uma coisa que eu fui fazendo e eu vi que 0 que eu queria fazer estava ficando
chato, e era muito cansativo de fazer, e ai eu juntei outra coisa. Hoje em dia eu acho que eu
gosto mais dessas imagens embaixo d’agua, acho que elas t€ém muito a ver com a musica, que
€ muito lenta, e meio que ndo acontece nada. Talvez até mais do que as primeiras que eu fiz,
essas do Google. Mas ai foi meio que misturando. Mas néo foi superplanejado, eu ndo sei

fazer isso.

Nivia: Quanto tempo tu levaste para fazer o clipe?

Amanda: Eu acho que eu fiquei uns seis meses fazendo, entre uma coisa e outra. E ai eu acho

que ele ia lancar alguma coisa e eu meio que terminei do jeito que ficou.

Nivia: Penso que, mesmo sendo um trabalho comissionado, tu colocas nele os teus interesses,
tuas preocupacdes e a tua poética. E como se teu trabalho se expandisse, ganhasse um outro

espaco para ser mostrado...

Amanda: Eu fiz tudo que eu queria. Ele [o musico] sé viu pronto, ele ndo viu nem antes, eu
nem falei nada do que eu ia fazer. Eu fiz e ele adorou. Foi meio que isso. Mas eu acho que eu
fiz porque eu estava querendo testar coisas, eu acho que € legal isso, também, quando a gente
faz coisas que ndo sdo necessariamente um trabalho nosso, acaba virando uma desculpa, uma

oportunidade de fazer uma coisa que nao seria feita normalmente.

Nivia: Quais foram os lugares em que tu mesma fizeste os registros?

Amanda: Na Chapada dos Veadeiros... As outras imagens do pampa eu pesquisei no Google.
[Mostro outra imagem para Amanda, um registro do sol entre nuvens, que ela ainda ndo havia
citado] Essa aqui é de Floriandpolis, € de coisas que eu filmei ao longo da vida, tudo que tinha
paisagem eu fui juntando. E dificil, porque eu acho que quando eu vou trabalhar com video eu
ndo consigo planejar: ah, agora eu vou filmar aquela arvore. Séo coisas que eu faco. O video

da caixa de fésforos [Coisas que cabem em uma caixinha de fosforos], aquele eu planejei,
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“ah, vou fazer, iss0”, mas quando sdo outras coisas acaba sendo: “ah, aqui tem uns videos que
eu nunca usel, e eles tém tudo a ver com isso”. Meio que vira uma colagem.
Nivia: Nesse trabalho, entdo, a mdsica, mesmo, serve como roteiro ou ajuda a construir a tua

composicao...

Amanda: E verdade, de pensar esse tempo e que imagem cabe em cada lugar, eu acho que
sim. Mas eu acho que é uma coisa meio colagem mesmo, ndo sei se é essa a palavra, mas de
se apropriar de uma coisa que ja € minha e colocar, e ver onde é que cabe cada coisa. Mas eu
fiquei tanto tempo fazendo que eu também né&o sei dizer se em algum momento eu nao estava
filmando alguma coisa sé para usar. Que, tu sabes, no fundo da tua cabeca, que vai precisar de
algumas imagens de trinta segundos de alguma coisa em que ndo acontece muita coisa, ai tu ja
tens a ideia de que vai filmar coisas, e ai tu vais para todo lugar e acha uma outra coisa. Tem

isso também.

Nivia: As imagens da regido do pampa sdo do local onde o mdsico morava?

Amanda: E, a familia dele é de 14, dessa regido de pampa da fronteira. Eu fiquei procurando
no Google, andando pelas estradas e escolhendo pedacos para fotografar. Isso é algo que eu

fago por diversdo, as vezes.

Nivia: Isso pode ter a ver com uma questdo afetiva do préprio musico, mesmo...

Amanda: Sim...

Nivia: Eu fiquei pensando, também, em relacdo a esse artista para quem tu fizeste o clipe e 0
fato dele estar inserido num cenario alternativo da musica. Em como, nesse contexto, 0s
videoclipes parecem ter uma poténcia artistica mais evidente. E legal quando tu falas da tua
liberdade para criar o que tu quisesses. Me parece que, por isso, 0 proprio artista visual, que

criou o0 video, aparece muito no trabalho.

Amanda: Eu fiquei tentando mandar o video do Dom Pedro para festivais, porque, para mim,
ele é um trabalho, mas ele ndo se encaixa nas coisas, ele fica muito entre: entre um trabalho
de videoarte, entre algo que poderia ser um quase-cinema. Mas ai ndo tem espago para isso, é
bem estranho. Eu acho que tem diferenca deste para quando eu estava tentando fazer coisas
muito do audiovisual e estava tentando trabalhar com isso. No sentido de fazer video, e eu

fazia edicdo de video, freelance de edicdo de video, também. E ai eu percebi que ndo dava,
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que eu ndo conseguia, que eu achava chato. Eu meio que desisti de fazer isso. Quando o Pedro
me convidou foi t&: vou fazer uma coisa que ndo tenha nada a ver com o que eu ja fiz, ndo
quero ficar filmando a cara dele, nem nada disso, e talvez se fosse isso eu ainda faria de uma
maneira mais minha. Mas eu acho que o fato de poder fazer qualquer coisa e eu ndo ter nada
me fez entrar no Google, ficar buscando ¢ pensar “ah, esti bonita essa imagem, vou usar isso
aqui”. Acho que ndo ter recurso as vezes ¢ uma vantagem. Essas outras imagens que vieram

depois eram coisas que eu ja tinha, entdo foi legar poder usar.

I11: Entrevista com Deco Farkas

A entrevista com Deco Farkas foi realizada no inicio do més de outubro de 2018,
através de um questionario via e-mail. Em minhas perguntas, interroguei o artista sobre a sua

producéo e sobre a concepcgéo do videoclipe Azul, para o grupo Cand, de 2015.

Nivia: Como se deu a sua formacdo? E como (e em que espac¢os) se da a sua atuagdo?

Deco Farkas: Eu sou formado em artes plasticas pela FAAP. Hoje em dia atuo como
ilustrador, animador, muralista e também produzindo telas (pinturas) para vender. J& estive
associado a duas galerias de arte para vender minhas obras, mas hoje em dia sigo um caminho

independente, que me da mais autonomia, liberdade e controle sobre o que produzo.

Nivia: Com que suportes e linguagens vocé mais trabalha?

Deco: Trabalho com mural em superficies que variam muito, geralmente em ambiente
externo. Ja pintei sobre tecido, no teto, chdo e todos os tipos de parede, plasticos, etc. As
animacdes sao sempre feitas no universo analégico e depois passam pelo processo digital.
Mas nunca sédo 100% digitais. As ilustracdes sdo geralmente feitas em tela, papel ou mesmo
parede. Sdo fotografadas, digitalizadas e depois impressas em jornais, revistas, embalagens,

etc.

Nivia: Quais sdo as questbes que te interessam e atravessam todo o seu trabalho,

independente de linguagem?
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Deco: Como o universo de atuagdo é bastante variado, também é assim com as "questfes” que
guiam o trabalho. Essas questbes estdo sempre mudando, porque o trabalho também esté
sempre evoluindo. Mas se fosse para sintetizar diria que o Humor esta sempre presente. Gosto
de flertar com o dadaismo na busca de uma ldgica ndo racional de construcdo das imagens.
N&o quero que as coisas fagcam "sentido". Ndo um sentido Idgico e racional, pelo menos... O
mundo ja faz "sentido" demais. Todo o universo imagético contemporaneo é submerso em
sentido (e geralmente para nos vender algo), ndo existe quase nada nesse universo que nos faz
descansar a mente ou "viajar”. Gosto de acreditar que uma ldgica inconsciente e instintiva seja
tdo poderosa quanto. Entdo néo sei dizer conceitualmente porque eu junto, na mesma imagem,
um coragdo com um cadeado, por exemplo. Ou um Peixe com um isqueiro. Ou porque, em
um clipe, uma imagem particular "encaixa" muito bem, logo apos outra. Sigo a intuicdo e me
sinto satisfeito com uma composi¢do quando acredito que alguma conexdo poderosa se deu
em algum lugar escuro e fundo nas nossas cabecas. Adoro responder "ndo sei" quando me
perguntam o porqué das coisas. Mas ao mesmo tempo no trabalho de ilustracédo, as vezes vocé
precisa ser direto, ldgico e racional. Precisa passar uma mensagem clara. Se vai fazer uma
animacao explicativa de como instalar um conector hidraulico, ndo tem como apelar para o
inconsciente. [Risos]. A ideia € saber lidar com o trabalho mais livre e com um trabalho mais

aplicado. Passar por esses dois mundos, sem se perder.

Nivia: Sobre o video Azul, da banda Cand: como surgiu a possibilidade de fazer esse

trabalho?

Deco: O Fulvio, que é um dos masicos da banda, € um grande amigo meu. Combinamos que

eu faria o clipe se tivesse liberdade total, para fazer o que eu quisesse.

Nivia: O video é curto, mas formado por uma grande quantidade de imagens fragmentadas,
distintas entre si. De onde vem essas imagens? Sdo todas criacfes suas ou também ha

apropriacoes?

Deco: Todas as imagens s@o minhas, do universo pessoal. Capturadas ao longo da minha

vida.

Nivia: Como foi o processo de criagdo do videoclipe? E em relacdo a roteiro e/ou
planejamento? A banda havia solicitado algo em especifico que influenciou no modo como

vocé concebeu o video?
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Deco: O processo de criacdo foi bem livre e cadtico. Nesse caso ia construindo a sequéncia de
imagens de acordo com 0 que a musica me sugeria. Nao ha, de modo algum, um lago
conceitual que amarre as imagens. A banda nédo havia solicitado nada. O que foi 6timo. Me
deram uma tela em branco pra fazer o que quisesse. Mas é claro que eu dialogava com o

Fulvio, eu ja o conhecia e ele a mim.

Nivia: A cancdo e suas caracteristicas, de modo geral, tiveram influéncia na forma como vocé

criou, selecionou e agrupou as imagens?

Deco: A masica e suas caracteristicas foram as Unicas coisas que influenciaram a forma com
que selecionei, agrupei e montei as imagens. O que sentia em cada parte da musica fazia
escolher essa ou aquela imagem. Muitas vezes busquei criar ritmo com as batidas e sons, algo
mais diretamente ligado a sensacdo que o som produzia e como traduzi-lo em imagem. Um
"tssssssss™ do prato da bateria, por exemplo... Como seria a versdo de imagem em movimento
pra esse som? Ou da caixa da bateria? ou do baixo? Entdo sai produzindo um monte de
imagens de coisas aleatdrias interagindo umas com as outras, batendo, explodindo,
amassando, pra criar um banco de dados que pudesse ser usado nesses momentos de conexdo
som/imagem. Além dessa conexdo mais direta da traducdo da sensacdo do som em imagem,
busquei imagens que produzissem um efeito mais emotivo. Imagens que tocassem pontos
sensiveis, que, junto com a musica produzissem sensacdes que passam pela nostalgia.... Mas
no final das contas ouvir a musica, sentir o que ela propde, os sentimentos que ela faz aflorar

e procurar criar algo para acompanha-la. Para que juntos surja algo forte.
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