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Resumo O artigo discute as mudangas nas relagées de comunicagdo e formas
de consumo do videoclipe em novos formatos, pautados pelos conteiidos intera-
tivos e possibilitados por tecnologias digitais das midias contemporaneas. A luz
da sociossemiética de Eric Landowski, sdo analisados os regimes de sentido e
interagdo no processo de fruicdo do videoclipe The Time/Dirty Bit, da banda
Black Eyed Peas, e seu aplicativo interativo para dispositivos méveis BEP 360.
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Resumen L articulo analiza los cambios en las relaciones de comunicacion
y formas de consumo de los formatos de videoclip guiados por el contenido de esta
nueva pdgina interactiva y habilitadas por las tecnologias digitales de los medios
de comunicacién contempordneos. A la luz de sociosemiética de Eric Landowski,
se analizan los regimenes de sentido y de la interaccién en el presente proceso de
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realizacién en el videoclip 'The Time/Dirty Bit, da banda Black Eyed Peas, y la
respectiva aplicacion para dispositivos méviles BEP 360.

Palabras-clave: Videoclip; La convergencia; La interaccion; Los dispositivos mo-
viles; La semiética

Abstract The article discusses the changes in the relations between communi-
cation and forms of consumption of the video formats guided by new interactive
content and enabled by the digital technologies of contemporary medias. In light
of sociosemiotics by Eric Landowski, regimes of meaning and interaction in the
fruition process present in the music video The Time/Dirty Bit, of Black Eyed
Peas, and the respective application for mobile devices BEP 360 are discussed.
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Introducao

Desde os primeiros resultados da fusdo tecnolégica dos computado-
res com os dispositivos eletrénicos, em fins do século XX, a questio
da producio e do consumo de contetidos interativos ocupa parte das
pesquisas em comunicagdo. A interatividade é matéria de interesse de
diferentes abordagens teérico-metodoldgicas, tendo produzido muita
pesquisa e pouco consenso sobre do que exatamente se fala quando
se trata de contetidos interativos no campo da comunicagio. A luz dos
avangos da sociossemiética desenvolvida por Eric Landowski e alinha-
do com as propostas de pesquisa do Grupo de Estudos Audiovisuais
(GEA) da Universidade Estadual Paulista (Unesp), este trabalho preten-
de langar um olhar sobre os mecanismos de produg¢io e consumo que
levam a intervencdo do enunciatdrio no videoclipe The Time/Dirty Bit,
da banda Black Eyed Peas, e seu aplicativo interativo para dispositivos
moveis BEP 360.

A escolha desse videoclipe deveu-se ao entendimento de que ele
representa uma prdtica de frui¢do que altera as formas conhecidas de
consumo de clipe em dispositivos como a televisdo, uma vez que a parti-
cipagdo do enunciatério (re)desenha a figuratividade 2 medida que inter-
fere nas proje¢des espaciais do videoclipe. O principal efeito de sentido
dessas “intervencgdes” do enunciatdrio €, sem divida, o de uma persona-
lizagdo do processo enunciativo por meio de uma fratura no texto, ndo
como postulado por A. J. Greimas, em Da imperfeigdo (2002), provocan-
do uma ruptura na cotidianidade, mas fraturas possibilitadas pela acdo
do interator em relagdo ao objeto. Sendo o clipe programado, contém
aquelas regularidades préprias de um regime seguro, sem desvios, no
qual um sujeito se molda a um sistema organizado e preestabelecido,
conforme postulado por Landowski (2009). Entretanto, com a explora-
¢do de cenas de realidade expandida que desafiam o olhar “habituado”
a figuratividade do suporte planar dos dispositivos eletronicos, a rela¢do
enunciativa estd baseada em um regime de interagio que produz efeitos
de recriacio dos espagos representados no clipe.
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0 videoclipe em convergéncia

Desde o seu nascimento, sob fortes influéncias tecnolégicas, mercadol6-
gicas e artisticas, o videoclipe tem caminhado em um processo evolutivo
ao ponto de, atualmente, perder seu status unicamente televisivo, evo-
luindo para as novas midias num processo convergente. Antes de abordar
questdes relativas ao videoclipe em um ambiente participativo e intera-
tivo, é necessdrio pontuar inicialmente alguns aspectos referentes a sua
histéria e linguagem.

Podemos afirmar que o nascimento do videoclipe teve na videoarte
as manifestagdes que mais contribuiram para o seu advento, sendo que
“ver” “foi agregado ao ouvir e este entrosamento entre elementos sono-
ros e imagéticos propiciou o desenvolvimento do formato videoclipe”
(cARVALHO, 2006, p. 12). A autora afirma, também, que os aparelhos
de gravacdo e armazenamento de dudio e video, a partir da influéncia
do cinema, ajudaram a exercitar a arte do video, notadamente quando
a televisdo percebeu o potencial de divulgacdo dos novos sons e ritmos
em meio as novas geracoes consumidoras do rock e do pop, e os progra-
mas de auditério nos vdrios canais de TV se instalaram como padrdes
de apresentacio dos novos “artistas” musicais. Estes foram fundamentais
para a consolidacdo e a divulgagdo do novo formato audiovisual.

Logo, a industria fonografica apropriou-se desse alfabeto ¢ o adap-
tou para a imagem televisiva, substituindo as apresentagdes um pouco
estdticas em playback dos musicos nos programas de auditério por ima-
gens movimentadas, contando histérias relacionadas as letras ou, entdo,
simplesmente exercitando a criatividade do diretor e dos musicos em
imagens, tendo a musica apenas como um elemento colaborador destas.

As experiéncias precursoras do videoclipe sdo atribuidas aos Beatles
por serem os primeiros a desenvolver pecas audiovisuais, que depois
seriam reconhecidas como antecedentes do formato videoclipe. E no
cinema, em especial no filme A Hard Day’s Night, de 1964, dirigido
por Richard Lester, que se reconhece o marco inicial dessa estética, em
que elementos como “movimentos de cimera, efeitos de transicdo de

imagens, iluminagdo especial, takes ripidos e o corte na batida marcam
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uma montagem diferenciada” (CARVALHO, 20006, p. 22). Na concepgio
de Arlindo Machado, o videoclipe aparece “como um dos raros espa-
cos decididamente abertos a mentalidades inventivas, capaz ainda de
dar continuidade ou novas consequéncias a atitudes experimentais inau-
guradoras” (MacHADO, 2000, p. 174). O autor acrescenta, ainda, que o
videoclipe nos remete a buscar suas influéncias no cinema de vanguar-
da dos anos 1920, nos movimentos cinematograficos experimentais dos
anos 1950 e 1960 e na videoarte dos anos 1960 e 1970.

Desde seu nascimento, o videoclipe é um formato aberto a experi-
mentagdes e, a partir do final da década de 1970, o video sai “do circuito
das galerias de arte as quais estivera confinado por mais de um decénio”
e passa a conquistar “de fato um espago préprio em todos os Ambitos da
produgdo da imagem, do artistico ao industrial” (cazzaNo, 1985, p. 135).
Fisse pioneirismo herdado da videoarte tem como seu precursor o corea-
no Nam June Paik, que ajudou a consolidar essa estética. Nam June Paik
pode ser considerado o “guru da nova geragdo, que virou a televisdo de
pernas para o ar, criando a videoarte”, adotando uma “postura bastante
critica em relagdo a tevé”, “pois de diferentes formas e utilizando-se de
infinitas possibilidades de construgdo (e desconstrugio), trouxe para o
campo da experimentacdo da imagem as tecnologias digitais, a televisdo,
o video, as instalagoes” (YosHIURA, 2007, p. 17). Vale ressaltar, segundo
Barreto (2005), que o plano criativo e econdémico trazido pelo video ali-
cergou cada vez mais a entrada do videoclipe na televisdo. Por exemplo,
em 1979, estreou na Inglaterra o primeiro programa semanal de exibi¢do
de videoclipes, The Kenny Everett Video Show. No Brasil, o programa
Fantdstico, da Rede Globo, exibido aos domingos, foi um dos pioneiros,
sendo que chegou, em meados de 1978, a ter um bloco exclusivo para
produgio e exibi¢do de videoclipes nacionais, partindo de experimentos,
como o videoclipe Gita, de Raul Seixas, e o videoclipe América do Sul,
de Ney Matogrosso. Tal autonomia de linguagem do videoclipe acabou
incentivando o surgimento de canais especializados, a exemplo da cria-
¢do da emissora mais conhecida do género, a M1V (Music Television),
em 1981. No Brasil, a MTV teve o inicio dos seus trabalhos em 1990, com
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sua sede em Sdo Paulo*. No caso do Brasil (BRANDINI, 2006), a MTV rela-
cionava a busca, desde o seu inicio no Brasil, pela “vanguarda musical”,
afirmando-se como porta-voz de novos estilos e tendéncias musicais. O
primeiro videoclipe exibido foi Garota de Ipanema, de Marina Lima,
em 1990.

Da mesma forma que a videoarte revolucionou o videoclipe, obser-
vamos que essa trajetéria caminha agora em dire¢do as novas midias,
dando continuidade ao processo de transformacdo constante dessa lin-
guagem e suas formas de consumo, pois é no videoclipe que se criam
“novas realidades no consumo no que diz respeito a producio do efeito
da musica sobre o publico” e é pelo “videoclipe que a misica consti-
tui um objeto de satisfacdo incomparavel para o consumo de fantasias,
ideais e aspira¢des dos fas” (BRANDINI, 2006, p. 5).

No ambiente da convergéncia mididtica, podemos observar que o vi-
deoclipe estd inserido no cotidiano das pessoas na TV, na internet, nos
shows, nos celulares, em multiplataformas, pois ele “apela para a familia-
ridade dos fas com as correntes culturais que amarram o artista musical
a T'V, ao radio, a imprensa, a industria fonografica, aos tabloides de fofo-
cas, aos posteres € 8 moda” (BRANDINI, 2006, p. 5). E, como um produ-
to audiovisual, os videoclipes sdo agentes de transmissdo de mensagens
produzidas para fazer do fa um consumidor. Antes de analisarmos o vi-
deoclipe The Time/Dirty Bit, da banda Black Eyed Peas, e seu aplicativo
interativo para dispositivos méveis BEP 360, explanaremos brevemente
conceitos sobre cultura da convergéncia e interatividade, que subsidia-

rdo, posteriormente, a andlise.

Convergéncia e interacao

No contexto de convergéncia mididtica, as possibilidades de acesso ao
videoclipe extrapolam as telas do suporte televisivo. Agora, os displays

sdo moveis e projetados para promover a participagdo do enunciatdrio

*Em 1° de outubro de 2013, a MTV Brasil suspendeu suas atividades como TV aberta, permanecendo com sua
programagio apenas na TV por assinatura, por conta do rompimento do acordo de licenciamento da marca entre
a Editora Abril e a empresa de entretenimento americana Viacom.
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por meio de ferramentas de interatividade. Em Cultura da convergén-
cia, Jenkins (2008) procura explicar o momento atual, em que as midias
novas e tradicionais colidem e a comunicacio alternativa e corporativa
passa a ter mais presenca na cena mididtica, na qual o poder do produtor

de midia e o poder do consumidor interagem. Segundo esse autor:

[...] a convergéncia ressurge como um importante ponto de referéncia,

N

a medida que velhas e novas empresas tentam imaginar o futuro da in-
distria do entretenimento. Se o paradigma da revolugdo digital presumia
que as novas midias substituiriam as antigas, o emergente paradigma da
convergéncia presume que novas e antigas midias irdo interagir de formas
cada vez mais complexas (JENKINS, 2008, p. 30-31).

No pensamento de Jenkins (2008), para compreender a cultura da
convergéncia € necessdrio ter claro como esta vem impactando as midias
e as transformacoes das praticas de consumo. Nesse universo, hd uma
profusdo de histérias a serem contadas, de marcas vendidas, e todos os
consumidores se encontram cercados por miltiplos suportes de midia
tentando chamar a atencdo para si. Assim, a convergéncia constitui um
processo cultural, e ndo apenas uma mudanga tecnoldgica, no qual os
consumidores sdo incentivados a se conectarem para ter acesso as infor-
macoes de seu interesse em meio a contetidos mididticos dispersos. Essa
conexdo promove uma alteragdo na produgio mididtica tendo em vista
a necessidade de estar presente em diferentes dispositivos. Os contetidos
passam a ter um cardter transmidia, conceito desenvolvido por Jenkins
para expressar como ocorre a convergéncia. A narrativa transmididtica
“refere-se a uma nova estética que faz novas exigéncias aos consumido-
res ¢ depende da participagdo ativa da comunidade de conhecimento”,
em que esses consumidores assumem “o papel de cagadores e coletores,
perseguindo pedagos da histéria pelos diferentes canais, comparando
suas observagdes com as de outros fas” para que “tenham uma experién-
cia de entretenimento mais rica” (JENKINS, 2008, p. 47).

A cultura da convergéncia atualiza, pois, a enunciagdo na comunica-
¢do mididtica, repropondo novos papéis aos produtores e consumidores.

Na cultura da convergéncia, “em vez de falar sobre produtores e con-
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sumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos
agora considerd-los como participantes interagindo de acordo com um
novo conjunto de regras, que nenhum de nés entende por completo”
(JENKINS, 2008, p. 28). Nessa alteracdo na maneira de consumir e produ-
zir os meios de comunicacio, observamos que a interatividade é utilizada
como um recurso das formas de produgdo e consumo da contempora-
neidade, pois tudo ¢é interativo, desde a escolha de uma roupa em um
terminal de uma loja no shopping center até controlar um aeroplano por
meio de um tablet com o uso da realidade aumentada. Mas o que seria
interatividade? Como ela ocorre?

Para pensarmos a interatividade, embasamo-nos nos estudos sobre os
regimes de sentido e interagdo desenvolvidos por Eric Landowski (2009)
no livro Interacciones arriesgadas. Nele sdo descritos e trabalhados qua-
tro regimes de interagdo, que passaremos a detalhar brevemente: a pro-
gramagdo, a manipulacdo, o ajustamento e o acidente. A partir desses
regimes identificados e formalizados teoricamente, o autor organiza os
principios referentes 4 maneira pela qual os sujeitos estabelecem suas
relagdes com o mundo, com os outros sujeitos e consigo mesmos. Im-
portante destacar que os regimes de interagdo nas préticas sociais ndo se
definem substancialmente, mas sdo dinAmicos em relagdes de contrarie-
dade, contraditoriedade e implicacdo, presentes na légica do quadrado
semiGtico e, por isso, intercambidveis entre si a partir de dois modos de
estar no mundo: o fazer-ser, no eixo relativo aos modos de existéncia, e o
fazer-fazer, no eixo dos modos de agio.

Ao descrever esses dois modos de estar no mundo, os regimes de in-
teragdo relacionados ao modo de existéncia correspondem, segundo o
autor,  programagdo e ao acidente, enquanto os relacionados aos modos
de acdo correspondem a manipulagio e ao ajustamento’. Esses quatro
regimes de intera¢do observaveis nas préticas sociais formam um sistema
dindmico que admite ndo apenas deslocamentos de um ao outro, mas

também a ocorréncia de concomitancias.

* Cf. Landowski, 2009, p. 103.
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A conjungio em um quadrado semiético dos principios e dos proce-
dimentos subjacentes aos regimes de interagdo nos permite a visualiza-
¢do de como as relagdes se interdefinem e se intercambiam em praticas
de fruigdo de textos que convocam a intervengio do enunciatdrio. No
caso do videoclipe para dispositivos méveis The Time/Dirty Bit, observa-
mos uma intervencdo nitidamente orientada pelos regimes de programa-
¢do e de manipulacio.

Na programacio, as formas de agdo implicam exterioridade e interob-
jetividade, pois representam relagdes de transitividade entre sujeitos ou
entre sujeito e objeto. O regime da programagio estd fundado nas regu-
laridades que podem ser decorrentes tanto das causalidades fisicas, como
dos condicionamentos socioculturais ou de processos de aprendizagem,
resultando em agdes que exprimem as préticas de ordenagio social, as
agdes rotineiras, os comportamentos automatizados. Sdo comportamen-
tos interiorizados e naturalizados, mas que operam de acordo com uma
programacio. Esse regime também implica a ocorréncia de um percurso
narrativo predeterminado por papéis teméticos ou posi¢des definidas por
certas regularidades. O videoclipe em andlise concebe uma intervencio
orientada pelo papel temadtico de interator, circunscrevendo sua atuagio
como enunciatdrio aos limites do programado no dispositivo.

Entretanto, no objeto em andlise, The Time/Dirty Bit, o programa ¢é
virtual (potencial) e o percurso narrativo s6 é atualizado pela a¢do que
se dd em termos de intersubjetividade e de interioridade, ou seja, no regi-
me da manipulagdo no qual o sujeito é motivado a a¢do em fungéo dos
procedimentos persuasivos. Landowski descreve o regime da manipula-
¢do como aquele fundado na intencionalidade, em que se manifestam
as motivacoes e as razdes do sujeito. A manipulagdo pressupde, por um
lado, um sujeito que quer que o outro queira, ¢, de outro, a existéncia de
um “sujeito de vontade” capaz de avaliar os valores em jogo e aderir ou
ndo ao contrato proposto.

Neste trabalho, procuraremos demonstrar que, para que o enunciaté-
rio esteja motivado a realizar a acdo de interagir, o regime de programa-
¢do deve estar articulado também a manipulacdo, de modo que o regime
de interagdo préprio da adaptagido de um sujeito a um objeto, no caso da
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programacio, seja regido pelas estratégias de manipulagdo, obtendo do
actante a coparticipacdo por meio da persuasio.

No regime de acidente, no qual o azar constitui seu principio, Lan-
dowski afirma ser o mesmo fundamentado no risco, no sem sentido e na
imprevisibilidade. Em relacdo ao regime de ajuste, considera que com-
porta mais riscos em comparagdo aos regimes anteriores, pois a rela¢io
entre os atores se passa em uma perspectiva muito mais ampliada em ter-
mos de criacdo de sentido. Esse regime estd fundamentado no fazer sen-
tir, pois pressupde que o coparticipante, com o qual interage, seja tratado
como um actante sujeito de pleno direito, e ndo com um comportamen-
to estritamente programado, qualquer que seja sua natureza actorial. Es-
sa interagdo se embasa no fazer sentir e no contdgio entre sensibilidades
com a caracteristica do ser sentido. Outro atributo do regime de ajuste é
o comportamento imprevisivel do ator com o qual se pretende interagir.

O autor ndo analisa os regimes isoladamente, mas em conjunto, for-
mando o que considera um sistema. E esse quadro tedrico que orientard
a leitura semidtica de um videoclipe destinado a propor novas formas
de consumo para enunciatérios globalizados. Para situar o videoclipe na
cena da globalizacdo, consideramos relevante analisar o objeto na pers-
pectiva de seu desenvolvimento como produto mididtico no contexto da
convergéncia e seu papel nos processos de inovagdo e experimentagio
de linguagem audiovisual, de modo a fundamentar a pertinéncia de sua
escolha.

E ¢é sob essa perspectiva de convergéncia mididtica e de regimes de
sentido e interagdo que direcionamos o nosso olhar para a anilise do
objeto aqui proposto. Como afirmamos no inicio deste artigo, o video-
clipe nasceu em um contexto de forte influéncia de novas tecnologias
de imagem e som incorporadas ao fazer artistico, mas, a0 mesmo tempo,
dentro de um ambiente de midia de massa com forte presenca da légica
de mercado e venda de produtos; e, por isso, temos como objetivo fazer
alguns apontamentos sobre quais os possiveis caminhos para os quais
esse formato tem convergido, observando experiéncias e tendéncias de
seu consumo e producdo. O videoclipe The Time/Dirty Bit, da banda
Black Eyed Peas, e seu aplicativo interativo para dispositivos méveis BEP
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360 expressam esse direcionamento. A escolha desse objeto foi motivada
pela sua representatividade em termos de insercdo, projecdo e inovagio
estética.

Experiéncia - Videoclipe The Time/Dirty Bit - BEP 360

Devemos lembrar que nenhuma gravadora ou artista vende um video-
clipe, e, na maioria dos casos, quem investe na producio dos videocli-
pes € a propria gravadora. Nesse cendrio de convergéncia, o videoclipe
vai muito além de uma pega promocional, pois evolui constantemen-
te para algo mais autdnomo e até mesmo independente. No entanto,
o mercado fonogrifico passa por uma crise mundial, sendo que seus
modelos de negécios ruiram, tendo como marco histérico a criagio do
software Napster. © De um lado, os usudrios podiam compartilhar mu-
sicas, fotos e videos com o mundo inteiro, sem barreiras, mas, de outro
lado, foi um duro golpe nas gravadoras, com quedas gigantescas em
seus rendimentos. As gravadoras ndo conseguiam mais vender copias
na escala do consumo massivo e passaram a oferecer musica associada
a outros produtos e servicos, de modo a dividir rendimentos com prove-
dores, empresas de internet, de telecomunicagoes, também em franco
combate a pirataria.

Nesse ambiente, ha uma mudancga significativa nas estratégias de
promocdo do consumo. Essas praticas sdo potencializadas, pois, se obser-
varmos um adolescente em seu cotidiano, ele pode “navegar na internet,
ouvir e baixar arquivos MP3, bater papo com amigos, digitar um traba-
lho e responder e-mails, alternando rapidamente as tarefas”. O mesmo
pode ser visto em fas de seriados televisivos, pois eles:

[...] podem capturar amostras de didlogos no video, resumir episédios,
discutir sobre roteiros, criar fan fiction (ficgdo de fa), gravar suas préprias
trilhas sonoras, fazer seus préprios filmes — e distribuir tudo isso a0 mundo
inteiro pela internet (JENKINS, 2008, p. 42).

© O Napster permitia que os usudrios fizessem o download diretamente do computador de um ou mais usudrios
de maneira descentralizada, uma vez que cada computador conectado a sua rede desempenhava tanto as fungoes
de servidor quanto as de cliente. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Napster>. Acesso em: 10 jun. 2012.
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Essa interacdo acontece dentro de um todo, o universo do consumi-
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dor, denominado lovemark, pois o

[...] consumidor ideal é ativo, comprometido emocionalmente e parte
de uma rede social. Ver o antncio ou comprar o produto jd ndo basta;
a empresa convida o ptblico para entrar na comunidade da marca. No
entanto, se tais afiliacdes incentivam um consumo mais ativo, essas mes-
mas comunidades podem também tornar-se protetoras da integridade das
marcas e, portanto, criticas das empresas que solicitam sua fidelidade.
Surpreendentemente, em ambos os casos, as relagdes entre produtores

N

e consumidores estio sendo rompidas 2 medida que os consumidores
procuram agir ao serem convidados a participar da vida das franquias
(JENKINS, 2008, p. 47).

Nesse ambiente, a gravadora precisa resgatar os investimentos aplica-
dos, ¢ a marca é a que acaba sendo mais valorizada no processo. E nesse
Ambito que a participacdo dos fas colabora com a divulgacdo e a promo-
¢do, tanto de maneira positiva como negativa. Desse modo, pensamos o
videoclipe no dmbito da convergéncia, como se ele caminhasse por uma
estrada da participacio dos fas e dos consumidores.

O videoclipe The Time/Dirty Bit teve sua primeira exibi¢do’ no dia 5
de novembro de 2010, em canais como MTV E VH1, € no mesmo més al-
cangou os primeiros lugares pela Billboard Pop Songs,® tanto no circuito
europeu quanto no canadense e no estadunidense. Ainda em novembro,
a banda comegou uma incursdo por programas televisivos, como Ame-
rican Idol, premiacdes como o American Music Awards e apresentagdes
pelo mundo. Nesse modelo tradicional de promogéo, em que um video-
clipe é produzido e langado em programas especializados, o paradigma
televisivo continua sendo mantido como midia principal do videoclipe
para abordagem de um publico massivo, mas agora com outra caracteris-
tica, pois é na televisdo que se inicia o ciclo nessa ecologia mididtica, pros-

seguindo para as outras midias, como a internet e os dispositivos méveis.

7 Informacdo disponivel no Wikipédia. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/The_Time_(Dirty_Bit)>.
Acesso em: 15 jun. 2012.

$ Lista de cangdes com publicagdo semanal desenvolvida pela revista Billboard que posiciona as cangdes baseando-
-se nos pedidos nas rddios, vendas de singles e downloads digitais.
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Caminhando para a internet, apés 18 dias do lancamento do video-
clipe na televisdo, vimos a gravadora disponibilizé-lo no YouTube vEvO’,
atingindo, até maio de 2012, mais de 180 milhdes de exibi¢des. Perce-
bemos, também, a acdo dos fas na rede por meio de fanclips, parédias e
versdes. Partindo do titulo da musica como palavra-chave no YouTube,
encontramos as mais diversas producdes, desde videos gravados pelo ce-
lular até produgdes mais sofisticadas. Dois exemplos sdo os videos cria-
dos pelo Keep the Heat Study™, com teor de parédia, e o video Wedding
Joya + Emre"!, com teor de fanclip. No primeiro, com mais de 14 milhoes
de exibigdes, hd o perfil de um produtor de video amador que desenvol-
ve parédias de musicas de sucesso e divulga em canais como YouTube,
Facebook e Twitter. Esse tipo de apropriacio e divulgagdo por parte dos
consumidores, mesmo de uma maneira amadora, desenvolve producoes
imitando a original de uma forma, muitas vezes, ironica e debochada.
No caso do Wedding Joya + Emre, com mais 800 mil exibi¢oes, podemos
observar o perfil de um produtor profissional que utiliza o videoclipe co-
mo ponto de partida para realizar um video-homenagem, um casamen-
to. Aqui nos deparamos com um fendmeno de apropriac¢do do videoclipe
no qual encontramos nio apenas consumidores-produtores do circuito
amador, mas profissionais do audiovisual desenvolvendo trabalhos enco-
mendados de maneira criativa e de qualidade técnica e pléstica.

The Time/Dirty Bit: da televisao aos dispositivos
moveis

Em 1995, nasceu no cendrio da musica pop um grupo que, em pouco
tempo, se tornaria mundialmente conhecido e ganharia diversos preé-
mios vendendo mais de 56 milhdes de discos. Seu nome é Black Eyed
Peas. Formado pelos rappers Will.LAm (Willian James Adams Jr.), Apl.
de.ap (Allan Pineda Lindo Jr.), Taboo (Jaime Luis Gémez) e pela can-

?VEVO ¢é um site da Sony Music Entertainment de videoclipes e entretenimento em geral.
1" Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=6yTo4yWrxdO>. Acesso em: 15 jun. 2012.
! Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=0rBloEUqzyA>. Acesso em: 15 jun. 2012.
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tora Fergie (Stacy Ann Ferguson), é considerado um grupo de hip hop,
R&B e musica eletronica inovador, pois, além de mesclar esses trés esti-
los musicais, inova na forma de criar, produzir e distribuir seus produtos,
e se consideram mais do que uma banda ou grupo, sio uma marca.

Em sua discogratia, o Black Eyed Peas produziu seis dlbuns. Em 1998,
Behind The Front; em 2000, Bridging the Gap; em 2003, Elephunk; em
2005, Monkey Business; em 2009, The E.N.D.; e em 2010, o dlbum The
Beginning. Além disso, seus integrantes desenvolveram trabalhos solos.
The Time/Dirty Bit faz parte do dltimo dlbum, The Beginning, produzi-
do em 2010. Dirigido por Rich Lee, o videoclipe foi pensado como uma
peca audiovisual para os diferentes suportes que podem ser fruidos para
TV, internet, celulares e tablets. A maior inovacio na producio do clipe
The Time/Dirty Bit foi a capta¢do das imagens em 360 graus.

O clipe, no suporte televisivo, comeca com uma imagem do uni-
verso em movimento em dire¢@o ao planeta Terra até chegar ao rapper
WilLL.LAm cantando no meio de um beco. Nesse momento, seu rosto
comeca a passar por uma mutacdo, algo parecido com virios pixels for-
mando um cubo tridimensional. Nesse cubo, aparece a imagem do rosto

da Fergie cantando, como se fosse uma imagem televisiva com variagdes

de sintonia (Figura 1).

Figura 1. Cena do videoclipe The Time/DirtyBit, do Black Eyed Peas.
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Na sequéncia, a cAmera entra no cubo e chega a outro espaco, ca-
racterizado como uma boate onde vérias pessoas dangam ao som de
WilLLLAm como DJ. Ao redor desse ambiente, os integrantes do Black
Eyed Peas vdo cantando e dangando, sendo constantemente “pixealiza-
dos” e remixados. Em outro momento, o primeiro personagem com o
cubo na cabega volta 4 cena, caminhando por uma cidade com um ta-
blet na mao. Ele aponta seu tablet para os desenhos em oito bits da banda
localizados nos prédios, no metrd, nas paredes de ruas em forma de pai-
néis e banners, gerando a simulacdo do efeito de realidade aumentada.
Nesse instante, surgem na tela do tablet os avatares em 3D dos integran-
tes do Black Eyed Peas nos ambientes da cidade como efeito de realidade
aumentada (Figura 2).

Ao longo de todo o clipe, esses efeitos de pixels, tipo oito bits, sdo
agregados aos personagens, trazendo uma mistura do digital com o ana-
l6gico, sendo que, em grande parte do clipe, hd um efeito de simulacio
de filme sujo.

Direcionando para os dispositivos méveis, temos a produgio do apli-
cativo BEP 360 (Figura 3). Disponibilizado pela plataforma iTunes e
utilizado exclusivamente em iPod touch, iPhone e iPad, é considerado

Immersive Media technology

helps launch the first
360" music video,

Figuras 2 e 3.
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uma inovacio tanto para a producio de videoclipe como para apli-
cativos para dispositivos méveis. Produzido pela Will.i.apps, empresa
criada por Will.L.Am, teve como intencéo trabalhar “com a convergén-
cia de criatividade, musica e tecnologias digitais avancadas para criar
aplicativos inovadores como o BEP 360" (TERRA, 2011, p. 1). Por meio
desse aplicativo, o usudrio interage com seu aparelho com as seguintes
possibilidades:
¢ videoclipe em 360 graus;
¢ realidade aumentada (ao operar o dispositivo mével quando se assis-
te ao videoclipe e ao direcionar o dispositivo para a arte da capa do
CD gerando avatares do Black Eyed Peas dangando com um balao
contendo o dltimo tweet postado na rede);
® sessdo fotografica (por meio de imagens da banda carregadas no
aplicativo, o usudrio enquadra e bate uma foto e a compartilha nas
redes sociais);
® game (no formato de puzzle com a temética do Black Eyed Peas);
e planeta virtual (drea exclusiva na qual os usudrios do BEP 360 pos-

tam fotos e comentdrios).

No suporte mével, o videoclipe 360 graus segue basicamente a mes-
ma narrativa (Figura 4), excluindo a parte do personagem com o cubo
na cabeca interagindo na cidade com seu dispositivo mével. Por meio da
captura de movimento dos sensores de acelerdmetro e giroscépio, encon-
trada nos dispositivos da Apple, as acoes do usudrio sdo transformadas
em comandos que simulam exatamente para qual direcio o dispositivo
estd se movendo. Outra possibilidade de interagdo é por meio do toque,
tanto para mover como para aproximar as imagens.

Finalizando essa breve descri¢do, encontramos no site www.williapps.
o seguinte texto promocional: “J4 se passaram 30 anos desde que o pri-
meiro video musical foi transmitido na MTV. Apesar de terem se tornado
mais elaborados com o tempo, a experiéncia de assistir um video nio
mudou muito — até agora”. Observamos nesse trecho do antincio a busca
pela inovacdo, pela criatividade e pelo ineditismo, pois percebemos que
esse aplicativo foi pensado e desenvolvido no ambito da convergéncia,
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demonstrando novas possibilidades de idealizacdo, producio e circula-
¢do de um videoclipe.

BEP 360 - Regimes de sentido e interacao

A descri¢do do aplicativo BEP 360, realizada anteriormente, aponta pa-
ra trés regimes de interacdo refletidos nas diferentes interagdes presen-
tes: o da programacdo, o da manipulacio e o do ajustamento, conforme
adiantamos ao tratar da comunicag¢io em contexto de convergéncia
tecnoldgica. No regime de programacio, o fazer ser fundamentado na
regularidade de comportamentos dos enunciatdrios, é possivel afirmar
que as diversas agdes podem ser caracterizadas como parte dessa pro-
gramagdo. A interagdo do enunciatdrio com o videoclipe televisivo e o
aplicativo BEP 360 s6 ¢ passivel de ocorrer em funcdo da programacio
imposta nestas duas possiblidades de fruicdo, ou seja, assistir somente
ao videoclipe na TV ou nos dispositivos méveis, com o diferencial da
sessdo fotogrdfica, da realidade aumentada, do planeta virtual e do game.
Programaticamente, a interagdo ¢ potencializada no BEP 360 a medida
que o enunciatdrio ¢ motivado a um querer fazer, compartilhando fotos
e mensagens nas redes sociais ¢ obtendo maior pontuagio no game.

No videoclipe televisivo, temos o personagem com o cubo na cabega
interagindo na cidade com seu dispositivo mével e os integrantes do BEP
(Black Eyed Peas) cantando e dan¢ando na boate. O primeiro persona-
gem aparece durante todo o clipe interagindo com seu dispositivo mével
por vdrios pontos da cidade. Caracterizado por WilLLAm (Figura 4),
homem negro de estatura média, ele se transforma em uma espécie de
homem “digitalmorfizado”. A valoriza¢do da figura de WilL1.Am como
um ser hibrido serve para formar dentro da narrativa o papel tematico
de um artista inovador, muito mais do que um cantor, um “Leonardo da
Vinci Digital”. O telespectador, ao assistir ao videoclipe, tem sua imagi-
nacio agucada, desejando ser e viver esse personagem figurativizado por
um homem tecnoldgico interagindo com seu dispositivo pela cidade.

No regime de manipulagdo, ao projetar figurativamente o homem

hibrido, o enunciador cria estratégias de sedugdo visando a identifica-
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Figura 4.

¢do do enunciatdrio com a representa¢io de um homem “organicamen-
te” integrado com as tecnologias. Essa manipulagdo é concretizada por
meio dos planos de imagens, nos quais se exploram cenas de close-up
do personagem utilizando o dispositivo mével em ambientes cotidianos
(ruas, calgadas, estacdo de metrd). Nessa relacio de manipulacio, na
qual o enunciador direciona o enunciatdrio a olhar a cena e faz desenca-
dear seu desejo de imersdo, direcionamos nosso foco para o segundo ac-
tante, composto pelos integrantes do BEP cantando e dang¢ando na boate.
Depois da transformacgdo de WilLLAm em um homem hibrido, somos
langados para dentro de sua cabeca, através de um zoom-in, representada
pelo cubo tridimensional. Nesse espaco, observamos os integrantes do
BEP cantando e dangando com um grupo de pessoas na boate.

No videoclipe em 360 graus, diferente do videoclipe televisivo, ndo
encontramos o personagem do homem hibrido na cidade. Ele aparece
apenas no comeco ¢ no final do videoclipe, na cena de zoom-in e zoom-
-out do cubo televisivo. O enunciatdrio, pelo mecanismo de identifica¢do
proposto na estratégia de manipulagio no videoclipe televisivo, torna-se
o homem hibrido operando o dispositivo mével ao interagir com o video-
clipe em 360 graus. Os efeitos de sentido criados pela relagdo interativa,
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que requer, sobretudo, um contato corpéreo com o dispositivo mével, po-
dem nos remeter a interpretar a relagdo como um regime de ajustamento
em que o principio fundador € a sensibilidade entre o enunciador e o
enunciatdrio, parceiros da intera¢do. Entretanto, esse fazer sentir, que,
na concepgdo de Landowski, é ativado pelo contato entre sensibilidades,
s6 ¢ passivel de concretizagio na forma de sensibilidade reativa (LAN-
powski, 2009, p. 50-51) por parte do enunciatirio, uma vez que, como
aparato eletrénico com fim de simulacio, o dispositivo BEP 360 circuns-
creve e delimita as possibilidades de ajustamentos por uma sensibilidade
reativa do sujeito em relacdo ao objeto. Verificamos, nesse caso, uma
sensibilidade reativa, pois hd um simulacro de ajustamento entre o ser
humano e um objeto inanimado, possibilitando uma relagio de sentido.

Na mesma proposta em 360 graus ocorrem a sessdo de fotos e a rea-
lidade aumentada. Na sessdo de fotos, o enunciatdrio tem a sensacdo de
estar fotografando os integrantes do Black Eyed Peas. Na opgéo realidade
aumentada, identificamos duas possibilidades. Na primeira, combinan-
do elementos virtuais com o ambiente natural, processado em tempo
real, é utilizada a capa do CD The Beginning como um cédigo bidi-
mensional para projetar o avatar tridimensional do cantor Apl.de.ap com
o ultimo tweet. A segunda possibilidade é apenas a proje¢io do avatar,
sem utilizagdo do c6digo em um ambiente real. Em ambas as opgdes, o
enunciatdrio tem a possibilidade de fotografar, sendo que, ap6s essa agdo,
o programa direciona a trés possibilidades: voltar, fotografar novamente
ou compartilhar. Quando o usudrio escolhe a op¢do compartilhar, ele é
direcionado a realizar upload e comentar a foto. Depois desse procedi-
mento, o aplicativo oferece trés opgdes de acesso: e-mail, Facebook e ndo
compartilhar. Apés o compartilhamento, retornando ao menu inicial,
temos o Planeta BEP. A foto compartilhada vai diretamente para esse pro-
grama, no qual localiza a posi¢do geogritica da foto enviada. Ao compor
o planeta BEP, a foto insere o enunciatdrio figurativamente nesse mun-
do, produzindo o efeito de sentido de pertencimento a essa comunidade
de fis e “coprodutores” de contetido do BEP 360.

Podemos observar nas regularidades uma transcendéncia em suas re-

lagdes, em que o sujeito é motivado a ultrapassar os limites do aplicativo,
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caminhando para as redes sociais. Nesse principio de intencionalidade
do enunciador, voltamos ao regime de manipulagdo. Por meio de pro-
cedimentos persuasivos de sedugdo, o enunciatdrio é conduzido a um
fazer-fazer que também ¢ extensivo a outras redes sociais, com op¢oes
no Twitter, em que hd a possibilidade de acessar exclusivamente o ca-
nal do Black Eyed Peas. Nesse caso, percebemos a intencionalidade do
enunciador, filtrando apenas o canal do grupo no Twitter, manipulando
o enunciatdrio a interagir somente com seu perfil.

Consideracoes finais

A descrigdo e os apontamentos sobre os regimes de interagdo em uma
midia programdtica como um aplicativo para dispositivos méveis reve-
lam recorréncias entre novas e velhas midias. Mesmo que os suportes in-
foeletronicos demonstrem forca, as midias tradicionais, como a televisio,
continuam integrantes no processo, pois, como o proprio Jenkins afirma,
o momento é de coexisténcia de midias. Mas por que pensar os regimes
de interagio no videoclipe? Porque é no videoclipe, como define Valéria
Brandini (2006), que se criam “novas realidades no consumo no que diz
respeito a producio do feito da musica sobre o piblico” e é pelo “video-
clipe que a musica constitui um objeto de satisfagdo incomparavel para
o consumo de fantasias, ideais e aspiragdes dos fas” (BRANDINI, 2006, p.
5), tornando-se hoje um espago colaborativo e participativo que possibi-
lita novas experiéncias de entretenimento a um consumidor ativo. Isso
pode ser percebido na prépria narrativa do videoclipe analisado, pois
encontramos o personagem de Will.LAm como homem tecnoldgico, de-
senvolvendo atividades que ditam uma norma de comportamento de uti-
lizagdo das novas tecnologias e de consumo. Essa transferéncia de poder
chega ao videoclipe abrindo um grande espago para pensar os processos
de criacdo e desenvolvimento de novos projetos que contemplem a inte-
ratividade e a participagdo dos consumidores, analisadas sob o olhar dos

regimes de interagdo postulados pela sociossemidtica.
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