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Resumo

O artigo tematiza a topocronologia nas midias audiovisuais, com seu poder de producao
de uma nova ordem de pensamento e, possivelmente, de uma nova materialidade/
corporeidade pds-humana num futuro cibertronico. De inicio, pretende-se refletir
teoricamente sobre o contexto da era digital e sobre as coordenadas espago-temporais da
virtualidade. Na sequéncia, a guisa de exemplificacdo, desenvolve-se um estudo de
caso, tendo como objeto o videoclipe Boom Boom Pow (2009), apresentado pela banda
Black Eyed Peas. Investiga-se de que modo o estilo futuristico do videoclipe consegue
explorar temas ligados ao conflito homem/méquina, tais como a desumanizacdo e a
desmaterializagao.

Palavras-chave: Era digital; P6s-humano; Desmaterializagdo; Virtualidade; Videoclipe
Abstract

The article studies the topocronologia in audiovisual media, with its power output of a
new order of thought and possibly a new materiality / post- human corporeality in
cibertronico future. Initially, it is intended to reflect theoretically on the context of the
digital age and on the space-time coordinates of virtuality. Following, by way of
example, develops a case study, having as object the video Boom Boom Pow (2009),
presented by the band Black Eyed Peas. Investigates how the futuristic style of the
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video clip can explore issues related to conflict man / machine, such as the
dehumanization and dematerialization.

Key-words: Digital era; Pos-human; Dematerialization; Virtuality; Videoclip

Introduciao

Este artigo tematiza a topocronologia nas midias audiovisuais, com seus poderes
de produgdo de uma nova ordem de pensamento e, possivelmente, de uma corporeidade
pés-humana num futuro cibertronico. A centralidade das metamorfoses do corpo nas
telas contemporaneas das ultimas décadas, além de apontar para o limiar das complexas
previsdes de sua simulagdo/imersdo no universo sintético das tecnologias digitais,
parece estar prestes a anunciar uma nova antropomorfia.

Atualmente, as criagdes tecnoestéticas estdo inseridas em um pano de fundo em
permanente e veloz metamorfose, dificil de ser sistematizado e entendido, devido a
fugacidade dos significantes acumulados e sobrepostos. Um exemplo ¢ o videoclipe,
objeto de estudo deste artigo, entendido como uma experiéncia audiovisual regida por
uma temporalidade peculiar, que se traduz na rapidez da exposi¢do de um timing
especifico e pré-determinado. Seus agenciamentos signicos guardam analogias com o
presente perpétuo do instante vislumbrado, mas que perdura no devir cinético de uma
sedutora pseudopresenca.

E 0 que me proponho a abordar, ao desenvolver reflexdes tedricas sobre o
contexto e as coordenadas espaciais e temporais da virtualidade, na era digital. De
inicio, esclareco que ndo pretendo tomar partido na radicalizagdo dos debates (que
continuam perturbadores), entre os tedricos que Umberto Eco (1976) denominou de
apocalipticos e integrados. Minha problematizacdo tedrica tem por base a percepgao de
que o corpo humano estd sob continua interrogagdo, tanto no meio académico, quanto
nas artes e no campo do entretenimento. Efetuando um recorte no tema, interessa-me
verificar em que medida as tecnoutopias do corpo simulado, digitalizado ou avatarizado
tém sido mostradas nas telas de todos os tamanhos e dimensdes. A guisa de
exemplificagdo, desenvolvo minha argumentacdo, tendo como objeto o videoclipe
Boom Boom Pow (2009)', da banda Black Eyed Peas — grupo fundado em Los Angeles,
em 1995; integrado por William Adams (Will.i.am); Allan Pineda (Apl.de.ap); Jaime
Gomez (Taboo), e a cantora Fergie.

Sendo um produto audiovisual de sucesso, voltado a um publico jovem e afeto
ao género musical, a letra da cangdo ¢ repetitiva e simplificada; contudo, o conceito
futuristico do videoclipe consegue, com dominio tecnoestético e inventividade,
problematizar conceitos ligados ao conflito homem/méquina, o que me permite tecer
consideragdes sobre como tais questdes, oriundas do século XX, continuam
repercutindo até hoje. Enfatizo a tematica da elisdo do real, na qual avulta o papel da
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tecnologia que o decompde e fragmenta em imagens técnicas, empenhando-se na
geracdo de uma virtualidade sem materialidade. Para tanto, valho-me de autores
seminais como Paul Virilio, Pierre Lévy, Lev Manovich, Edmond Couchot, Umberto
Eco, Lucia Santaella e Arlindo Machado, entre outros.

Em virtude das multiplas possibilidades de manipulacdo e de intervencao,
percebidas na signagem do videoclipe, destaco seu construto imagético que traz uma
proposta inventiva perante a magia da técnica, mais especificamente no que concerne a
sugestdo de uma corporeidade imaterial; no caso, a digitalizagdo/avatarizagdo dos
quatro integrantes da banda durante a performance.

A instabilidade topocronologica em ambientes sintéticos

A emergéncia de produtos audiovisuais massivos no contexto comunicacional
vem incorporando em seus textos hibridos a dimensdo artistica, podendo ultrapassar o
aspecto meramente persuasivo ou informativo. Quando os produtos audiovisuais como
o videoclipe atingem dimensdes estéticas relevantes, os limites entre arte e
entretenimento vao se tornando cada vez mais ténues.

Cumpre assinalar que o video ¢ uma tecnologia de processamento de sinais
eletronicos desenvolvida para apresentar imagens em movimento, aproveitando-se do
efeito fisiologico da persisténcia retiniana, assim como ¢ feito no processo
cinematografico. O termo videoclipe s6 comegou a ser utilizado por volta de 1980 e o
género teve sua expansdo com a MTV. Clipe deriva de clipping, recorte (de jornal ou
revista), pinga ou grampo, que possivelmente se refere a técnica midiatica de recortar
imagens e fazer colagens em forma de narrativa.

Além dos didlogos com os efeitos especiais advindos do cinema, muitos
videoartistas fazem videoclipes nos meados de 1980, o que poderia acenar para a
transformacgdo da videoarte em television art, como Arlindo Machado salienta.

Foram os videoartistas que, pela primeira vez, introduziram o computador no tratamento do
sinal de video, abrindo, com seus experimentos, um terreno que seria depois preenchido
com as maquinas numéricas de efeitos. O videoclipe ¢ a versdo popular, as vezes também
diluida embora nem sempre, da videoarte [...] (Machado, 1987, p. 39).

A esse respeito, acrescento que, mais recentemente, a sofisticacdo plastica, os
grafismos e as exploragcdes cromdticas sdo intervengdes criativas efetuadas por
softwares que definem as marcas tipicas do videoclipe. Para corroborar o exposto, cito o
pensamento de Lev Manovich (2001, p. 153): “Computer-generated characters can
move within real landscapes; conversely, real actors can move and act within synthetic
environments.””

O autor considera que a linguagem das novas midias ¢ regida pela selecao e pela
combinac¢do; sendo todos os seus elementos submetidos a coordenagdo ¢ a um ajuste,
para que se encaixem; muito embora permanecam intercambidveis.
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As general operation, compositing is a counterpart of selection. Since a typical new
media object is put together from elements that come from different sources, these
elements need to be coordinated and adjusted to fit together. [...]Throughout the
production process, elements retain their separate identities and, therefore, can be easily
modified, substituted, or deleted (id. ibid. p. 139).}

O fio condutor de meu raciocinio prende-se a idéia de verificar de que forma os
meios, codigos e linguagens multiplicam-se e hibridizam-se no produto audiovisual em
questdo, ja que o videoclipe Boom Boom Pow tematiza e explora criativamente aquilo
que Paul Virilio chama de energia cinematica: aquela resultante do efeito do movimento
e de sua maior ou menor rapidez sobre as percep¢des oculares, Oticas e Otico-
eletronicas. O autor considera que tal energia de velocidade vai se acelerando e se
inscrevendo, cada vez mais, em nosso aparelho perceptivo. Segundo Virilio,

Quando a mobilidade fisica igualar as performances da mobilidade eletronica,
estaremos diante de uma inaudita situacdo de permutabilidade de lugares. Com
efeito, este ¢ o projeto atual. [...] Tecnologia é o que permite essa ubiquidade, e agora
podemos comecar a pensar nisso. Proximidade, interface tinica entre todos os corpos,
todos os lugares, todos os pontos do mundo — essa ¢ a tendéncia (Virilio, 1984, p. 64 —
grifo meu).

No videoclipe selecionado, salienta-se a aludida “permutabilidade de lugares”
durante a apresentagdo da performance musical. As metamorfoses corporais dos
integrantes da banda simulam sua absorcao ficcional pelo espaco da tela, num explicito
merchandising da empresa Hewlett-Packard-H, que ¢ uma pratica recorrente em clipes
do Black Eyed Peas.* Como as estratégias ndo sdo meramente criativas, mas, também
mercadoldgicas, a musica aponta para a imagem que divulga o grupo e quer “vender” a
sua obra. Cabe ressaltar que a sofisticacdo dos recursos plasticos e as escalas
cromaticas, entre outros, sdo intervengdes inventivas efetuadas por softwares que
definem as marcas tipicas do videoclipe, sobretudo enquanto textualidade tecnoestética.

Nesse sentido, muito embora o teor promocional/publicitdrio de produtos
eletronicos seja especialmente enfatizado nesta obra, o espetaculo audiovisual
apresentado parece fazer coincidir em si o real/material e a sua representacdo, numa
atopia que substituiria os lugares e as aparéncias por um universo teletopologico.

Se o espaco ¢ aquilo que impede que tudo esteja no mesmo lugar, este confinamento
brusco faz com que tudo, absolutamente tudo retorne a este “lugar”, a esta localizagdo
sem localizacdo... o esgotamento do relevo natural e das distdncias de tempo achata toda
localizagdo e posicdo. [...] A instantaneidade da ubiquidade resulta na atopia de uma
interface unica. Depois das distdncias de espaco e de tempo, a distdncia-velocidade
abole a no¢do de dimensao fisica (Virilio, 2005, p. 13).

A primeira questdo que se coloca ¢ como a compulsdo pelo movimento e a
concentracdo de multiplas experiéncias no tempo sdo, hoje, posturas radicalmente
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valorizadas, alterando profundamente o conceito de lugar fixo, agora substituido pelo
espaco dos fluxos com toda sua imponderabilidade.

Lembro que, em sua 23* edicdo (1996), a Bienal Internacional de Sao Paulo
trazia como tema ‘A Desmaterializacdo da Arte no Final do Milénio”’. Eis como o
conflito homem/maquina continuava ativo na ultima década do século passado, tendo
iniciado cem anos antes, quando a fragmentacdo da consciéncia tornou-se um dos
principios fundadores do modernismo e desencadeou a tematiza¢do da fragmentagdo do
corpo, do corpo dilacerado. E o que leva, por exemplo, o pensador José Ortega y
Gasset, a assinalar que, na desumanizagdo da arte e em sua correspondente tecnizagao,
evidencia-se uma racionalizacdo extrema da realidade. O autor considera que estilizar é
deformar o real, ou seja, desrealizar. Logo, estilizacdo implica desumanizagdo e
demonstra que o artista moderno caminhava contra a realidade, e, nessa espécie de
negacdo do corpo humano (Ortega y Gasset, 1990, p. 41), “Pintar um homem que se
parega o menos possivel com um homem” era o projeto das vanguardas artisticas.

Passa-se, pois, a observar uma subversao da antiga tradicdo do antropomorfismo
para inaugurar um paradigma estético adequado aos dilemas percebidos a cada avango
tecnoldgico. O tema da automagdo passa a ser reiteradamente citado como fator de
desumanizagdo e o corpo robotizado torna-se elemento recorrente na fic¢ao cientifica;
passando a ser debatido e problematizado em narrativas ficcionais, com énfase na
“frieza e insensibilidade” do mundo tecnolégico.

Segundo Virilio, a ficcdo cientifica anuncia-se como principio de realidade. “O
espaco nao estd mais na geografia — mas na eletronica. A unidade estd nos terminais”
(Virilio, 1984, p. 109). A producdo industrial da velocidade acaba por determinar o
desaparecimento da localizagdo estratégica, constituindo-se o ndo-lugar. Tal fato passa a
exigir uma adaptacdo perceptiva a instabilidade topocronoldgica instaurada pelo
advento da era digital, em ambientes de continuo devir. Transforma-se o espago-tempo
classico pela estratégia da “maquina de visdo”, o que acaba por colocar em crise 0s
modos de aquisi¢do e restituicdo do mundo exterior. E nesse sentido que o autor
francés, em outra obra, define a l6gica paradoxal que caracteriza as imagens numéricas,
holograficas e videograficas.

O paradoxo logico ¢ finalmente o desta imagem em tempo real que domina a coisa
representada, este tempo que a partir de entdo se impde ao espaco real. Esta virtualidade
que domina a atualidade, subvertendo a propria nog¢ao de realidade. Dai esta crise das
representagdes publicas tradicionais (graficas, fotograficas, cinematograficas...) em
beneficio de uma apresentacdo, de uma presenga paradoxal, telepresenca a distancia do
objeto ou do ser que supre a sua propria existéncia, aqui e agora (Virilio, 1994, p. 91).

No videoclipe Boom Boom Pow, assim como em outros clipes do género, a
questdo do ritmo visual ¢ determinante, pois as infinitas condi¢des de manipula¢do das
imagens, bem como a articulacdo dos planos e dos elementos visuais dentro do quadro,
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viabilizam recombinagdes sucessivas; bem como redimensionam o espago € o tempo
das imagens videoclipicas na tela, como num palimpsesto.

“Boom Boom Pow”: rumo ao futuro cibertronico?

Estatuindo-se como fenomeno cultural, esta textualidade videografica revela-se
uma integracdo simbidtica que vai redefinir as nogdes de espaco e tempo, de
natural/material e virtual, entre outras. Desse modo, a obra apropria-se da hibridizagao
de meios, cédigos e linguagens, utilizando-se dos mais recentes recursos tecnologicos
para efetuar um redimensionamento da prépria tecnologia e da relagdo homem/méquina.
A visualidade do videoclipe  entendida como indicio artistico do fim das grandes
narrativas, da fragmentacdo do sujeito e de sua estetizagdo = ndo ¢ uma mera
reproducdo da realidade de uma banda musical em agdo. Acredito que ela seria como
uma atmosferizagdo e que funcionaria muito mais como um homodlogo da materialidade
factual do que como uma fotografia dela.

Destarte, a estética dos audiovisuais contemporaneos, em sua maioria, coaduna-
se com o conceito de irrealidade desenvolvido por Umberto Eco, em Viagem na
irrealidade cotidiana, quando alude a uma espécie de presenca real implicada na
irrealidade absoluta, uma vez que, segundo o autor (Eco, 1984, p. 13): “a ambicao ¢
fornecer um signo que se faca esquecer enquanto tal: o signo aspira a ser a coisa, ¢ a
abolir a diferenga do remeter, a mecanica da substitui¢ao”.

Nesse sentido, no videoclipe da banda Black Eyed Peas, muito embora haja
presengas factuais dos cantores e bailarinas (as cenas sdo filmadas), a performance
estaria a sugerir a irrealidade, gragas aos efeitos de pos-producdo digital, pois seus
agenciamentos signicos apontam para uma légica da simulacdo. Em consonancia com o
album do grupo, intitulado The E.N.D. (2009), e do qual o single Boom Boom Pow ¢
parte integrante, pode-se entender a obra como uma apologia ao digital, ao mundo
globalizado e em rede. Contudo, trata-se de uma vertente criativa que ndo mais pretende
representar o real com uma imagem, mas sim sintetizar toda a sua complexidade.

O proprio titulo da cancdo ¢ onomatopdico e repetitivo, como usual no género,
contudo pode-se perceber que a letra da musica demonstra a consciéncia emergente de
um novo estatuto do corpo humano, frente as conquistas tecnoldgicas, como nos versos
abaixo:

“O visual do milénio”.
“Eu estou em alta defini¢do”.
“Sou tdo 3008 e vocé é tao 2000!”
(Tradugdo da letra de Boom boom pow)

Como performance cénico-musical, o videoclipe destaca-se pelo ritmo e,
sobretudo, pela qualidade das imagens inspiradas no conceito futuristico da cangao.
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No inicio, uma mao enluvada diante de um computador utliza-se do
touchscreen para selecionar uma imagem de abertura. E uma espécie de cogumelo
atdmico, num tom amarelo forte que, rapidamente, se fragmenta em estilhagos brancos e
estes vao compor um objeto bélico dourado, uma espécie de granada estilizada.
Cogumelo, granada, mascara e lixo atomico alternam-se, multiplicam-se e
compartilham o mesmo espaco da tela.

Fig. 1. Frame inicial do videoclipe Boom, Boom, Pow (2009).

(1

0:06/3:3

A partir dai, novas imagens bélicas irrompem seguidamente no cenario onde o
lider da banda canta. Tanto sua aparéncia quanto sua voz sdo alteradas digitalmente,
resmaterizadas e mixadas, a medida que seus movimentos agressivos aumentam,
mostrando como a artificializacdo avanga com o digital, atravessando todos os aspectos
da cultura contemporanea. A sequéncia das imagens remete a idéia das simbioses
corporais homem/maquina e expressa as profundas redefinicdes pelas quais passa a
cultura tecnologica mais recente, como ja apontado por Virilio, em varios livros sus, ao
questionar a perda de limites entre maquina e honem. O autor afirma que a fic¢do nao ¢
apenas algo das telas do cinema: em realidade, tudo caminha para a constru¢do de um
corpo literalmente tecnologico, uma via para a circulagio de informagdes
eletronicamente inseridas: no futuro, os corpos serdo hibridos.

Da letra da cangdo, infere-se que as tecnologias ndo inauguram simplesmente
um corpo imaginario desejado, elas nos proporcionam um corpo até entdo ndo
imaginado: o “cibercorpo”; como diz a canc¢do: “Rumo ao futuro cibertronico”. Lucia
Santaella efetua um aprofundado levantamento da evolugdo dos conceitos e defini¢des
sobre o corpo biocibernético em seu livro Culturas e Artes do Pos-humano, e assinala:

O corpo humano se tornou problematico e as inquietagdes sobre uma possivel nova
antropomorfia t€ém estado no centro dos questionamentos sobre o que ¢ ser humano na
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entrada do século XXI. A esse corpo sob interrogagdo estou aqui chamando de corpo
biocibernético (Santaella, 2003, p. 181).

Esta questdo parece-me constituir o cerne da proposta do videoclipe analisado, a
partir da letra e da exploragdo audiovisual daquilo que a autora denomina “imersao
hibrida”, ou seja,

[...] aquela que vem sendo intensamente explorada ns performances e dancas
performaticas, quando os movimentos do(a) dancarino(a) encontra-se com designs de
interface, sistemas interativos, visualizacdes 3D ou ambientes imersivos, mundos
virtuais ou outros sistemas gerativos de design (Ibid., p. 203).

Durante a performance musical, todas as intervengdes digitais parecem sugerir
que os cantores estariam se transformando em uma espécie de ciborgs, avatares ou
mesmo em corpos biocibernéticos simulados.

Fig. 2. Frame do videoclipe: o inicio da digitalizacdo/imersao hibrida.

Diante dessas imagens oriundas de um radical processo de desrealizagdo,
dissolvem-se as fronteiras formais e materiais das imagens, o que conduz a uma
discussdo tedrica que abrange a complexidade da revolugdo epistemologica pela qual
estamos passando. Nao se representa mais o real, a imagem numérica o simula.

Tecnicamente, verifica-se que a fusdo de imagens multiplas a substratos
materiais, ou seja, a adicdo de efeitos digitais a objetos concretos (no caso, 0s corpos
dos protagonistas, prestes a serem desprovidos da propria fisicalidade) acaba por
desfazer sua materialidade imagética pela visualizagdo digital.
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Fig. 3. Frame do videoclipe: capturados pela maquina

Como ja referido, o tema da desumanizag¢do, advindo do conflito homem-
maquina, permeou todo o século passado. Contudo, hoje em dia, passou-se de um
conceito de medo do poder controlador das maquinas —tema reiterado nos filmes do
final do século passado, nos quais as maquinas escapam ao controle dos seus criadores—,
para o fascinio diante das suas realizagdes virtuais, em um mundo imerso no maquinico.

Um olhar apocaliptico sobre o produto em questdo revelaria, talvez, uma
preocupagdo com a desmaterializagdo efetuada por forca dos novos meios eletronicos,
em algumas das inumeras possibilidades de descorporificagdo e recorporificagdo em
ambientes virtuais.

Por outro lado, quando o tema ¢ virtualizacdo, ¢ imprescindivel assinalar que
Pierre Lévy questiona se a digitalizagdo pode ser considerada como desmaterializagao.
Para o autor, o fato de uma imagem estar sob “a forma de numeros no disco rigido do
computador” significa que,

Em um sentido ela foi “desmaterializada”, j4 que a série de nimeros ¢ uma descrigdo
muito precisa da foto [...] € ndo mais uma imagem bidimensional. Contudo, a descrigdo
em si ndo pode subsistir sem um suporte fisico[...] Mais fluida, mais volatil, a gravacao
digital ocupa uma posi¢do muito particular na sucessdo das imagens, anterior a sua
manifestacdo visivel, ndo irreal nem imaterial, mas virtual (Lévy, 1999, p. 53-54).

Trata-se de relevante distingdo, a ser observada por um olhar que se quer
imparcial nas polémicas entre “apocalipticos” (como Virilio e Baudrillard) e os
“integrados”, dentre os quais Lévy costuma ser inserido. Destarte, ao tecer minhas
reflexdes sobre o tema do videoclipe analisado, tenho em mente que o proprio tedrico
da cibercultura explica que, no uso corrente, a nocdo de realidade pressupde uma
presenca tangivel. Assim, portanto,
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A expressdo “realidade virtual” soa como um oximoro, um passe de magica misterioso.
Em geral, acredita-se que uma coisa deva ser real ou virtual, que ela ndo pode, portanto,
possuir as duas qualidades ao mesmo tempo. Contudo, a rigor, em filosofia o virtual ndo
se opde ao real, mas sim ao atual: virtualidade e atualidade s@o apenas dois modos
diferentes de realidade (Ibid. p. 47).

Nesse sentido, entendo que as repetigdes da letra da musica dariam uma possivel
visdo da passagem dos integrantes da banda e das bailarinas de um universo “real” ao
universo maquinico; de modo similar aos conflitos homem-méquina, ja denunciados em
filmes como Metropolis de Fritz Lang (1927) ou em Tempos Modernos, de Charles
Chaplin (1930). Contudo, apds a revolugdo digital, ndo se iria para as engrenagens de
um artefato mecanico, mas sim para dentro de um computador como acontece na cena
abaixo, quando o cantor Taboo passa para o outro lado da tela e continua sua
performance.

Fig. 4. Frame do videoclipe: do outro lado da tela.

Nesse viés interpretativo que se mostra ambiguo, posso falar tanto da critica
feita pelo videoclipe ao controle exercido pelas tecnologias digitais, quanto do fascinio
exercido por essas mesmas tecnologias.

Outro aspecto a ser destacado ¢ a associacdo entre imagens e objetos bélicos em
contraposi¢cdo aos seres humanos (cantores e bailarinas), imagens estas que iconizariam
a ameaca nuclear e os infindaveis conflitos armamentistas, tdo presentes no mundo
atual. As insercdes de objetos bélicos na coreografia e no cendrio aludiriam a violéncia
da guerra e, assim, cada imagem pode adquirir um status de autonomia e ganhar em
flexibilidade e desenvoltura, bem como na polivaléncia de significados conotados.
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Fig. 5. Frame do videoclipe: metaforas visuais das ameacas bélicas.

As cabecas dos cantores alternam-se com as imagens da guerra e das ameacas
nucleares, entre outras; na cabeca da cantora Fergie,os exagerados fones de ouvido
dourados sdo substituidos por uma espécie de mascara contra irradiagdo atomica; a
cabec¢a do quarto integrante da banda, o cantor Apl.de.ap alterna-se com um recipiente
de lixo atomico. Muitos dos efeitos do videoclipe recaem nestes encontros e trocas de
significados conotativos entre som e imagem, bem como nas relagdes entre seus varios
modos de continuidade.

Fig. 6. Frame do videoclipe: a ameaga letal.

103 /3:30

De repente, o artefato bélico facetado se abre e dele saem dancarinas usando
malhas vermelhas com listras negras. O tom dourado metélico anterior ¢ confrontado
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com a cor quente. A luz avermelhada atinge os cabelos longos do cantor Taboo, que faz
gestos de luta e abre uma outra tela, com rispidez. Dentro da nova tela, as bailarinas
seguem dangando com gestos marciais. A musica continua e a cantora Fergie surge
como uma super-heroina de quadrinhos, num figurino sensual, com unhas longuissimas.

Fig. 7. Frame do videoclipe: corpo em metamorfose.

Sua gestualidade ¢ felina e agora prevalece a cor esverdeada, que poderia
simbolizar a natureza, mas rapidamente ¢ substituida pelo vermelho e pelo dourado
anteriores. Nesse sentido, 0s jogos cromaticos iconizariam o conflito primitivo e
civilizado.

E também curioso observar a antitese entre danga tribal (algo primitivo e que faz
parte do conjunto de arquétipos do imaginario humano) e os efeitos das imagens digitais
e do processamento das vozes e sons (que conotam uma digitalizacdo dos seres pds-
humanos, sob o dominio dos algoritmos). A coreografia agil, moderna e sincopada
ajusta-se as alegorias ja previamente inscritas na letra da cangao.

O produto audiovisual estudado apropria-se de certos artefatos musicais no
dominio da melodia, ritmo e timbre para, talvez, reproduzir mecanicamente as palavras
e os gestos; contudo, a énfase recai na sedug¢do das imagens técnicas, dos efeitos
especiais viabilizados e que acenam para o “elogio da superficialidade”, referido por
Flusser.

A medida que as imagens técnicas vio formando o nosso ambiente vital sempre de
maneira mais acentuada, o fato vai se tornando sempre mais indigesto. A ciéncia e a
técnica, estes triunfos ocidentais, destruiram para noés a solidez do mundo, para depois
recomputa-lo sob a forma de aura imaginistica e imaginaria de superficies aparentes
(Op. cit. p. 60).
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O conteudo do videoclipe demonstra ter uma base cultural associada a uma
circunstancia historica feita de expectativas e ansiedades sobre um corpo finito e
obsoleto, que estaria necessitando de uma “atualizag¢do” digital. Como ja referido, as
tecnologias digitais originam uma topologia e uma cronologia diferenciadas que regem
a morfogénese e as distribuigdes das imagens de sintese — aquelas que, mesmo
concebidas a partir de um modelo real sdo, na verdade, uma recomposi¢do numérica
deste modelo. E sobre tais incertezas que criatividade do clipe se lanca, acenando para
as potencialidades técnicas que chegariam ao limite da metamorfose do corpdreo a
carne sintética.

Fig. 8. Frame do videoclipe: o processo de digitalizacao.

Sendo o resultado de uma filmagem, toda a performance da banda e a
coreografia ocorrem num espaco material que parece, porém, estar sendo engolido pelo
espaco digitalizado. Em determinado momento, o lider da banda aparece no interior de
um artefato digital similar a um cubo iluminado: presentifica - se a paradoxal imersao
na realidade virtual, como se vé com o vocalista Will.i.am.
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Fig. 9. Frame do videoclipe: dentro da “caixa”

Estariam os integrantes da banda, ao serem digitalizados, desumanizando-se?
Com o devido cuidado sobre o conceito de desmaterializagdo exposto por Pierre Lévy,
esta interpretacdo parece confirmar-se pela gradativa fragmentacao/diluicao dos corpos
nas sequéncias finais; os cantores parecem estar se diluindo e fica a impressdao que,
sendo digitalizados, sdo levados para dentro do computador ¢ deixam de ser pessoas
fisicas para habitarem o espaco virtual do interior da méquina. Tudo ¢ viabilizado pelo
conceito fractal de um espago-tempo vetorizado, como no filme 7ron (1982), onde o
protagonista é transportado para dentro dos programas de computador. °

Fig. 10. Frame do videoclipe: imagem virtual do cantor.
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A face do cantor Will.i.am digitalizada, com sua voz distorcida pela mixagem,
assume cores artificializantes, que vao do verde ao amarelo e ao vermelho, podendo ser
facilmente identificada a uma imagem familiar de muitas obras de fic¢do cientifica que
apresentam o individuo desubjetivado, engolido pela técnica. E neste sentido que o
videoclipe mais se aproxima do cinema que, segundo Virilio, ndo vende nada, além da
pura visdo: “O cinema ¢ o lugar privilegiado de um trafico de desmaterializa¢ao, de um
novo mercado industrial que desta vez ndo produz matéria, mas luz [...]” (Virilio, 2006,

p. 71).

Fig.11. Frame do videoclipe: fragmentacao/dilui¢do do corpo feminino.

Esta percepcdo fica evidente diante do corpo da cantora diluindo-se em
impressdes luminosas, assim como vai acontecer até o final da apresentagdo musical.
Tal diluigdo das imagens corporais poderia ser associada ao conceito da
“fantasmagoria”: o ocaso da presenga fisica.

A profundidade de tempo sucedendo assim as profundidades de campo e espago
sensivel, a comutagdo da interface suplantando a delimitacdo das superficies, a
transparéncia renovando as aparéncias: ndo estariamos no direito de nos perguntar se o
que insistimos em chamar de ESPACO nao seria tdo somente a LUZ... (Virilio, 1993, p.
48).

Acredito que o videoclipe realiza uma transcodificagdo, no sentido que
Manovich atribui ao termo. Trata-se da mudanca em outro formato, ou seja, na
transformacgdo das “velhas midias em novas”, por forca da digitalizacdo. Logo, ao
mesmo tempo em que as midias computadorizadas continuam sendo imagens, sons,
videos (enfim, continuam a fazer sentido como objetos), elas passaram também, a ser
dados numéricos de um computador, por forca dos algoritmos; como, alids, ja explicado

por Lévy em citagdo anterior. Apds sua “diluicdo” em impressdes luminosas, a imagem
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do cantor ¢ digitalizada, portanto desmaterializada, passando a representar a
imponderavel virtualidade.

Fig. 12. Frame do videoclipe: a desmaterializa¢do se consuma.

Assim ¢ que o videoclipe tematiza, atualiza e problematiza, na tela, as radicais
mudangas na morfogénese das imagens atuais, como as concebe Edmond Couchot:

Ce changement affecte non seulement les composantes formelles de 1'image et la fagon
don’t elle transmise, conservée ou reproduite, il affecte aussi la percepttion de 1'image
et plus généralement la maniére dont la pensée figurative travaille (Couchot, 2001, p.
1).]

Para o pensador francés, vivenciamos inegavelmente uma “nova era na historia
da imagem”, pois ndo se percebe, ndo se transmite, nem se conserva, muito menos se
pensa a imagem como antes. A imagem ndo ¢ mais o espaco fechado e impenetravel,
pelo contrério:

Qu’elle soit totalement synthétique em 2 ou 3D, ou seulement numerisée, a partir d une
image conventionnelle, 1'image numérique se laisse donc manipuler, soit au moyen du
clavier soit au moyen d’instruments plus adéquats; elle se laisse “traiter” comme la plus
ductile des matiéres (Ibid., p. 3).*

Como um construto audiovisual, cuja narrativa problematiza temas
contemporaneos ligados ao poder/sedu¢do da realidade virtual, acredito que o
videoclipe Boom Boom Pow trataria de um novo sensorium e da reconfiguracdo da
subjetividade contemporanea. Destarte, a obra adota um viés critico sobre a estereotipia
ligada a violéncia e, sobremaneira, a questdo armamentista, cultivada na segunda
metade do século passado em virtude das ameagas nucleares, e cujas reverberacdes
ainda hoje se fazem sentir. Tendo em vista a continua emergéncia de contradi¢des
insuperaveis na cena atual, principalmente no que concerne as relagdes entre a arte e a
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tecnologia, identifico nas cenas do clipe as facetas multiformes da comunicabilidade
que espelham uma sintese espago-temporal da ainda intrigante relagdo homem/maquina.

De outro ponto de vista, considero que o videoclipe aproxima-se de muitos
filmes de fic¢do cientifica, nos quais a relagdo homem/computador é reiteradamente
tematizada. Ao referir-se aos mundos da ficg¢ao cientifica, Eco elabora os conceitos de
metatopia € metacronia, que sdo antecipagdes ficcionais. Nelas, segundo o autor
italiano,

Enfim, o mundo possivel representa uma fase futura do mundo real presente: e por mais
que seja estruturalmente diverso do mundo real, o mundo possivel ¢ possivel (e
verossimil) exatamente porque as transformagodes a que foi submetido nada mais fazem
do que completar as linhas de tendéncia do mundo real [...] (Eco, 1989, p. 168).

Ponderacdes finais

Alguns teoricos afirmam que a tendéncia a desrealizagdo digital ¢ viciante,
outros que ela ¢ confortdvel porque proporciona uma idealizacdo da perfeicao
matematica e do rigor da informatica. A vivéncia virtual poderia, no extremo, suplantar
a realidade, como na trilogia Matrix (1999-2003), onde s6 se pode conceber o real como
uma extensdo dos mundos virtuais; ou ainda como no filme Avatar (2010), onde corpos
humanos podem ser replicados por tecnologias simulacrais. Seria a proposta da
liberagdo dos corpos materiais e finitos por intermédio de uma reinvencao
descorporificada em ambientes virtuais? Estariamos no limiar do corpdreo/material a
carne sintética?

Fica a indagac¢do, diante de uma narrativa videoclipica que acena para o homem
inumano/ pos-humano caminhando para a sintetizagdo da vida, como ja ocorrera no
emblematico Blade Runner; o cagador de androides (1982)  filme que procura
demonstrar os paradoxos da técnica, para além do mero prolongamento de nossos
corpos em nome da sobrevivéncia.

Em suma, ao abordar o videoclipe da Banda Black Eyed Peas, que tematiza e
presentifica na tela as nogdes de corpos maquinicos e hibridos, metamodelizados por
agenciamentos digitais de alta definicdo, procuro perceber uma possivel composicao
que organizaria os novos modos de subjetivagdo e dos esquemas perceptivos; bem como
indagar em que medida neles se anunciam os paradigmas de novas formas de pensar,
sentir e estar no mundo.
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Notas

" Ficha técnica: Dirigido em margo de 2009 por Mathew Cullen., do Laboratotio Interscope, EUA. O
single vendeu 465,000 downloads no iTunes na primeira semana e tem sido considerado, até hoje, um dos
mais vendidos de todos os tempos. O premiado grupo langou 76 milhdes de gravagdes, 35 milhdes de
albuns e 41 milhdes de singles.

2 ~ . .
Tradugdo: Personagens gerados por computador podem mover-se dentro de paisagens reais;
reciprocamente, atores reais podem mover-se e atuar dentro de ambientes sintéticos.

* Tradugdo: Como operagdo geral, a composi¢io é a contraparte da selegdo. Desde que um objeto tipico
das novas midias € posto junto com elementos oriundos de fontes diferentes, esses elementos precisam ser
coordenados e ajustados para se encaixarem. [...] Através do processo de produgdo, os elementos
guardam suas identidades separadas e, ainda podem ser facilmente modificados, substituidos, ou
deletados.

* 0 videoclipe Boom Boom Pow (2009) é dirigido por Mathew Cullen -que também atua no ramo
publicitario e que fundou, juntamente com o ator/cineasta Guillermo del Toro, o estudio de Criagdo

(digital) Mirada- e por Mark Kudsi diretor da empresa de produgdo artistica e imagética Motion Theory
(MTh)14, em Los Angeles.

* Todos os frames do videoclipe analisado foram capturados pela autora diretamente do YouTube.
Disponivel em www.youtube.com/watch?v=4m48Gqa0z90 Acesso em 30 de jan.2015.

% Tron (1982) dirigido por Steven Lisberger. O filme ¢ um dos primeiros a utilizar amplamente efeitos
de computacdo grafica. Nele, ha um Programa Mestre que usa o Teleportador para materializar objetos
reais no mundo digital.

" Tradugdo: Esta mudanga afeta nio apenas os componentes formais da imagem e o modo de sua
transmissdo, conservacgdo ou reprodugdo, ela afeta também a percepcdo da imagem e mais amplamente a
maneira como o pensamento figurativo trabalha.

8 ~ . . . . .

Traducgdo: Seja totalmente sintética em 2 ou 3D, ou apenas numerizada, a partir de uma imagem
convencional, a imagem numeérica se deixa manipular, seja no teclado ou por meio de instrumentos mais
adequados; ela se deixa “tratar’como o mais flexivel dos materiais.
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