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“I don’t think we’ve even seen the tip of the iceberg.  

I think the potential of what the internet is going to do to society, both 

good and bad, is unimaginable. I think we’re actually on the cusp of 

something exhilarating and terrifying... 

It’s an alien life form. Is there Life on Mars?  

Yes, it’s just landed here... 

It’s going to crush our idea of what mediums are all about.  

It’s happening in every form... 

The breakthroughs of the early part of the century, with people like 

[Marcel] Duchamp, they were so prescient in what they were doing 

and putting down. The idea that the piece of work is not finished until 

the audience come to it and add their own interpretation and what the 

piece of art is about is the grey space in the middle.  

That grey space in the middle is what 21st century 

 is gonna be about”. 

David Bowie, 

em entrevista a Jeremy Paxman no BBC Newsnight (1999) 

 

 

 

 

 

 



  



 

 

 

 

 

 

 

“Eu acho que nós ainda não vimos sequer a ponta do iceberg.  

Penso que o potencial do que a internet vai fazer para a sociedade, 

tanto de bom quanto de ruim, é inimaginável. Acho que estamos 

realmente no cume de algo emocionante e aterrorizante... 

É uma forma de vida alienígena. Existe vida em Marte?  

Sim, e ela acaba de desembarcar por aqui... 

Ela vai esmagar a nossa ideia sobre o que todas as mídias são.  

Está acontecendo de todas as formas...  

Os avanços do início do século, com pessoas como [Marcel] 

Duchamp, eles eram tão prescientes no que estavam fazendo e 

colocando para baixo. A ideia de que o trabalho não está concluído 

até que o público chegue a ele e acrescente suas próprias 

interpretações e que a  

obra de arte é sobre esse espaço cinzento no meio.  

É sobre esse espaço cinzento no meio que será  

o século 21”1. 

David Bowie, 

em entrevista a Jeremy Paxman no BBC Newsnight (1999) 

 

 

 

                                                           
1 Traduzido a partir do original, disponível na página anterior, pelo autor. 



  



Resumo 

Ao questionar o lugar dos videoclipes interativos online na cultura digital, esta pesquisa 

se desenvolve a partir de uma narrativa sobre os cenários que favoreceram a invenção do 

videoclipe, percorrendo as histórias dos pré-cinemas e do cinema. Após o surgimento do 

vídeo, elemento híbrido que constitui diálogo com diversas linguagens, e o 

desenvolvimento da chamada videoarte, o videoclipe se estabelece como uma das 

possibilidades de fruição da música. Seu lugar na televisão e na internet é, então, 

apresentado em relação às transformações da cultura digital. A partir da convergência das 

mídias, o espectador se transforma em um participante cada vez mais ativo, apontando a 

investigação para questões relativas a interação mediada por dispositivos tecnológicos, a 

atuação performática dos usuários e as narrativas interativas. Sob essa perspectiva, e a 

partir da fortuna crítica existente, são analisados os quatro trabalhos interativos online 

criados por Vincent Morisset para o Arcade Fire. São eles: Neon Bible, Black Mirror, 

Sprawl II (mountains beyond mountains) e Just a Reflektor. 

Palavras chaves: videoclipe; cultura digital; interatividade; vídeo; performance. 

 

  



 

 

  



Abstract 

By questioning the place of online interactive music video in digital culture, this research 

develops from a narrative about the scenarios that favored the invention of the music 

video, going through the stories of pre-cinema and cinema. After the emergence of the 

video, hybrid element that constitutes dialogue with several languages, and the 

development of the so-called video art, the music video establishes itself as one of the 

possibilities of music enjoyment. His place in television and on the internet is then 

presented in relation to the transformations of digital culture. From the convergence of 

the media, the viewer becomes an increasingly active participant, leading the 

investigation to questions related to the interaction mediated by technological devices, 

the performance of the users and the interactive narratives. From this perspective, and 

from the existing critical fortune, the four online interactive works created by Vincent 

Morisset for Arcade Fire are analyzed. Which are: Neon Bible, Black Mirror, Sprawl II 

(mountains beyond mountains) e Just a Reflektor. 

Keywords: music video; digital culture; interactivity; video; performance. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

No livro Comunicação e Pesquisa, Lucia Santaella diz que “há um momento 

inicial na abertura de um projeto de pesquisa, em que a figura do pesquisador deve 

aparecer”. Um momento que ela define como “antecedentes” ou “histórico”, que busca 

estabelecer um “quadro de referência pessoal da proposta de pesquisa”. Sendo assim, a 

breve história que será contada a seguir é sobre este autor e seu encontro com o seu objeto 

de estudo. 

Se a história não lhe interessar, fique à vontade para pular para o próximo 

capítulo, pois é a partir dele que este trabalho começa a tratar de forma mais explícita de 

Morriset e dos videoclipes interativos. Mas, como este projeto propõe justamente uma 

reflexão sobre conteúdo interativo, minha sugestão é que, sempre que desejar, volte ou 

avance as páginas. Faça o percurso da forma que quiser, na sua velocidade. E se não 

quiser, tudo bem. A escolha é sua. 

 

1.1. Café, cinema e pesquisa 

Entre agosto de 2004 e julho de 2008, estive na Universidade Federal de Viçosa, 

em Viçosa, no interior de Minas Gerais, como aluno do curso de graduação em 

comunicação social, com habilitação em jornalismo. Na época, para além dos estudos 

regulares, dediquei grande parte de minha atenção e esforço à extensão universitária, com 

a criação e o desenvolvimento de um projeto chamado Café com Papo: Comunicação e 

Cultura para a Cidadania. 

O projeto promovia debates culturais e apresentações artísticas em praça pública, 

e tinha como objetivo estabelecer uma ponte entre a comunidade local e a comunidade 

acadêmica, que, em Viçosa – cidade com 65 mil habitantes – era apartada de forma 

visível. Ao longo de seus três anos de existência, o Café com Papo conseguiu não apenas 

aproximar essas duas comunidades, mas também estabelecer-se como um laboratório de 

comunicação aplicada para os mais de vinte alunos da graduação que se envolveram em 

suas atividades. 

O Café com Papo dividia-se em seis núcleos: praça, revista, rádio, audiovisual, 

multimídia e educomunicação. Essa estrutura favorecia a realização dos encontros na 

praça e o fomento à reflexão dos temas levados ao debate. No ano de 2008, o projeto pôde 

ser reconhecido em todo o país ao ser selecionado no primeiro edital ProExt Cultura, 
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financiado pela Petrobras, e ao conquistar o primeiro lugar na Expocom 2008, organizado 

pela Intercom – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação –, na 

modalidade “Processo Coletivo”, na categoria “Áreas Emergentes”. 

No segundo semestre de 2007 e no primeiro de 2008, meus dois últimos períodos 

na graduação, tendo que optar entre uma monografia ou um projeto experimental, 

dediquei-me ao último, em parceria com a colega Kamila Bebber, concebendo o 

CineBrasil, site de jornalismo cultural especializado em cinema brasileiro. A proposta 

envolvia o desenvolvimento de uma linha editorial, a criação da arquitetura da informação 

e da interface, a elaboração das matérias para cada uma das sessões propostas, e o 

planejamento de uma ação de divulgação do site. 

Para que tudo isso pudesse ser realizado, foram executadas diversas pesquisas 

históricas e teóricas sobre o cinema no Brasil e o cinema brasileiro. Diversas mostras e 

festivais foram percorridos. Uma pesquisa qualitativa foi aplicada em grupos de discussão 

especializados no tema. Foram realizadas entrevistas com profissionais da área e alguns 

estudos de caso. O material resultante permitiu a elaboração, em paralelo, de um artigo 

chamado Reflexões sobre a divulgação do cinema brasileiro na internet, publicado e 

apresentado durante o XXXI Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação, 

realizado em Natal, Rio Grande do Norte, em agosto de 2008. 

O artigo, que hoje talvez pudesse ser considerado um tanto naïf, tentava articular 

conceitos relacionados à internet, ao chamado ciberjornalismo, e à interatividade na 

divulgação do cinema brasileiro. Muitas vezes, escorregando no encadeamento das ideias, 

noutras escapando do tema da divulgação do cinema brasileiro na internet, e esbarrando 

nas novas formas de fazer cinema que a web poderia proporcionar, o artigo apresenta um 

breve panorama de “novos formatos no que se refere ao ‘fazer cinema (e divulgá-lo) no 

Brasil’”, entendendo a web como “um campo aberto à experimentação”, e que, portanto, 

possibilita obras que propusessem “um nível de interatividade inexistente até então, 

permitindo ao espectador definir caminhos para a personagem e descoberta de 

informações escondidas nos cenários”. Foi, então, que tive meus primeiros contatos com 

o cinema interativo online, que, naquele momento, dava seus primeiros passos. 

Tanto no Café com Papo, quanto no CineBrasil, projetos extremamente práticos, 

a pesquisa serviu como suporte fundamental, subsidiando reflexões e experimentações, 

porém, nunca assumiu o papel de protagonista. 

Após a graduação, me mudei para São Paulo, onde minha atuação profissional 

esteve sempre pautada na comunicação digital e no jornalismo cultural, em instituições 
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que buscam novas formas de apresentar conteúdo nos meios digitais e de interagir com 

seus públicos por meio da internet. 

Também por isso, busquei sempre manter-me atualizado com relação a projetos 

e pesquisas sobre produções colaborativas articuladas e desenvolvidas a partir do digital, 

trabalhos de artemídia, formas narrativas transmídia e contação de histórias na internet (o 

famigerado storytelling). Sempre me interessou como os conteúdos na internet poderiam 

extrapolar a mera transposição de experiências da mídia offline, de massa – conteúdos 

criados para o impresso, o rádio e a televisão – e proporcionar uma experiência própria 

dos meios digitais, possibilitando a participação do espectador de forma ativa tanto na 

produção quanto na apreciação do mesmo. 

Desde março de 2013, faço parte da equipe responsável pelo Portal SescSP, 

inicialmente na gerência de relações com o público e atualmente no editorial, coordenado 

por Malu Maia, na gerência SESC digital, no SESC, em São Paulo. Minha atuação se 

concentra, mais especificamente, na área de planejamento e desenvolvimento de projetos 

especiais para a web. É nesta área que são traçadas as estratégias em comunicação digital 

com o objetivo de tornar notório programas, projetos, mostras e festivais da instituição, 

sempre buscando oferecer ao público experiências únicas por meio de conteúdos digitais 

exclusivos desenvolvidos a partir dos temas propostos em cada projeto. Estive envolvido 

em atividades como: Circos – Festival Internacional SESC de Circo (2013, 2014, 2015), 

Bienal Sesc de Dança (2013 e 2015), Mirada – Festival Ibero-americano de Artes Cênicas 

de Santos (2014, 2016), Sesc na Bienal do Livro de São Paulo (2014), Bienal Naïfs do 

Brasil (2014, 2016), Frestas – Trienal de Artes (2014-2015), exposição Terra Comunal 

– Marina Abramovic + MAI (2015), Circuito Sesc de Artes (2014, 2015, 2016), festival 

Sesc Melhores Filmes (2014, 2015, 2016), campanha Move Brasil, entre muitos outros. 

Ao propor os conteúdos digitais, busco integrar ações online e offline, valorizar 

comunidades locais, documentar artes e ofícios, oferecer pontos de vista diversos e 

críticos, e promover interações com o público. A análise empírica de experiências digitais 

criadas por instituições afins tornou-se um hábito. Mas, entendendo a dimensão e a 

responsabilidade envolvida em meu trabalho, comecei a procurar alguma experiência que 

me saltasse aos olhos e despertasse o desejo por uma análise ainda mais aprofundada, 

com certo rigor científico. 

No mesmo ano em que entrei no SESC, tive meu primeiro contato com a banda 

canadense Arcade Fire. Foi a partir de uma publicação no Facebook, realizada no dia 10 
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de setembro de 2013 pelo jornalista e colega Bruno Machado, que pude conhecer Just a 

Reflektor, o então novo videoclipe interativo da banda, lançado no dia anterior. 

O videoclipe me surpreendeu. A partir de uma plataforma própria, que demanda 

do usuário a utilização de um desktop e um smartphone, Just a Reflektor possibilita a 

participação do público modificando de forma ativa a iluminação das cenas e espelhando, 

em um determinado momento, sua imagem na tela. Seduzido pelo trabalho que acabava 

de ver, refiz a experiência, selecionei e “printei” um determinado frame do vídeo, e 

compartilhei em seguida na minha linha do tempo no Facebook. Passei a seguir a Arcade 

Fire nas redes sociais, acompanhando as principais novidades sobre a banda, e passei a 

pesquisar sobre o trabalho de Vincent Morisset, artista franco-canadense que idealizou 

Just a Reflektor. 

Descobri, que na época em que fiz meu trabalho de conclusão de curso, Morisset 

lançou Neon Bible, conhecido como o primeiro videoclipe interativo do mundo. O 

trabalho, também criado para uma plataforma própria, tinha o objetivo de, além de 

divulgar o álbum homônimo da banda, oferecer ao público uma experiência interativa e 

imersiva, com um streaming em boa resolução. 

Em janeiro de 2014, em uma banca de revistas perto de casa, encontrei o número 

15 da Select, publicação especializada em arte, design, cultura contemporânea e 

tecnologia. Na seção Portfólio, encontrei um artigo panorâmico sobre o trabalho de Aaron 

Koblin, então diretor de arte do Google Labs. O texto, redigido pela pesquisadora, 

professora e editora-chefe da publicação Giselle Beiguelman, apresentava as principais 

obras do artista, todas elas buscando traduzir em arte a “estética de bancos de dados”. 

Entre os trabalhos estava The Wilderness Downtown, videoclipe interativo online criado 

em parceira com o diretor de cinema Chris Milk, tendo como pano de fundo a música We 

used to wait, da Arcade Fire. Além disso, o artigo mencionava uma parceria entre Koblin 

e Morisset, justamente, no desenvolvimento, do já citado Just a Reflektor, que segundo a 

autora “coloca a imagem na era do veja com as mãos, assista com o corpo todo”. 

Uma produção contemporânea, proposta especificamente para o meio digital, 

espécie de marco na cultura digital, e que demanda a interação do usuário. Estes pontos 

fizeram com que o trabalho de Vincent Morisset se encaixasse como a última peça de um 

quebra-cabeça, formando uma imagem favorável para a proposição desta pesquisa: uma 

análise sobre os videoclipes interativos online criados por Morisset para a banda Arcade 

Fire. 
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Agora só faltava encontrar uma linha de pesquisa na qual esta proposta coubesse, 

elaborar um projeto, procurar professores que se dispusessem a orientar a análise a ser 

feita, observar análises afins de outros pesquisadores, e ler autores que fornecessem 

subsídios para o desenvolvimento de um pensamento crítico para este estudo. E foi, assim, 

que cheguei ao programa de mestrado em Tecnologias da Inteligência e Design Digital, 

da Pontifícia Universidade Católica de São Paulo, e levar essa pesquisa à concretização, 

resultado desta dissertação. 

 

1.2. Questão da pesquisa 

A relevância desta pesquisa está em abordar o tema dos videoclipes interativos 

online, buscando compreendê-los no contexto da cultura digital. Para isso, é fundamental 

entender a evolução das tecnologias relativas ao encontro entre a imagem e o som, pois, 

desse modo é possível compreender se os videoclipes interativos online, como os criados 

para a banda canadense Arcade Fire, configuram uma nova possibilidade para a 

apreciação musical de forma imersiva e conectada. 

No Brasil, ainda são escassas produções teóricas e artísticas sobre videoclipes 

interativos online, sendo este um campo aberto à experimentação e reflexão. Sendo assim, 

temos como principal objetivo compreender se os videoclipes interativos online, como os 

criados para a banda canadense Arcade Fire, são exemplos de um novo gênero artístico 

criado pela cultura digital. 

Bourriaud (2009, p. 9) diz que uma das primeiras tarefas dos pesquisadores, 

críticos e pensadores “consiste em reconstituir o complexo jogo dos problemas levantados 

numa determinada época e em examinar as diversas respostas que lhe são dadas”. 

Partindo desse pressuposto, este trabalho pretende refletir sobre a evolução da relação 

entre a imagem e o som, dos pré-cinemas ao surgimento do videoclipe interativo, e 

levantar uma literatura que estabeleça abordagens possíveis para compreendê-la. Uma 

vez estabelecido este panorama, tornou-se objetivo analisar a poética nos videoclipes 

interativos online criados por Vincent Morisset para a banda Arcade Fire. 

Desse modo, tem-se como objetivo entender se os videoclipes interativos online, 

como os produzidos para a Arcade Fire, são uma forma de produção artística própria da 

cultura digital. Além disso, será apresentada uma discussão sobre até que ponto os 

videoclipes interativos online são um trabalho artístico aberto que, para se completarem, 

necessitam da participação do usuário. Esta questão insere a pesquisa num campo mais 
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amplo de reflexão sobre as linguagens interativas e as formas com que elas vêm se 

constituindo. A participação do público na obra tornou-se uma das questões centrais da 

arte, depois das linguagens em geral, a partir da segunda metade do século XX. O trabalho 

de Morisset representa um novo momento deste processo, marcado também pela 

aproximação entre as linguagens experimentais e a cultura dita de massa.  

Para dar conta dos temas apresentados neste primeiro capítulo (Introdução), esta 

dissertação foi dividia em quatro partes, elaboradas a partir da leitura e análise crítica de 

diversas obras de referência. 

 

Capítulo 2: Intitulado O videoclipe antes do videoclipe, apresenta uma narrativa 

sobre a constituição de um cenário possível para a invenção do videoclipe, 

recorrendo a determinados momentos da história dos pré-cinemas e do cinema, 

passando pela televisão, e seguido pelos caminhos do vídeo e da videoarte. Todos 

estes elementos, de alguma forma, relacionam-se com o surgimento do videoclipe; 

 

Capítulo 3: O lugar do videoclipe será abordado neste segundo capítulo, sob o 

nome Territórios do videoclipe. Sua história na televisão e na internet será 

analisada sob a perspectiva das transformações da cultura digital e suas diferenças 

com relação à cultura de massa; 

 

Capítulo 4: Denominado Novas tecnologias, novas possibilidades, propõe uma 

reflexão sobre o videoclipe interativo online, analisando questões relacionadas à 

interatividade que, a partir de novas tecnologias, vem possibilitando a participação 

ativa do espectador diante de obras em que som e imagem se relacionam. E, assim, 

uma reflexão sobre o usuário enquanto performer; 

 

Capítulo 5: A quarta, e última, denominada Os videoclipes interativos de Vincent 

Morisset, analisa sob a perspectiva dos capítulos anteriores os quatro videoclipes 

interativos online criados por Vincent Morisset para a banda Arcade Fire: Neon 

Bible, Black Mirror, Sprawl II (mountains beyond mountains) e Just a Reflektor. 

 

De forma sintética, é possível localizar os pontos de partida para esta jornada nas 

seguintes questões: os vídeos interativos online, como os desenvolvidos por Vincent 
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Morisset para a banda canadense Arcade Fire, são um novo gênero artístico criado pela 

cultura digital? Eles possibilitam uma nova forma de apreciar e interagir com a música? 

 

1.3. Estado da arte 

Nas pesquisas preliminares sobre os “videoclipes interativos online”, em 

especial os criados por Vincent Morisset, encontra-se apenas um estudo de caso dedicado 

a Sprawl II em publicações de congressos e revistas especializadas. O artigo foi 

apresentado no XVIII Intercom — Congresso de Ciências da Comunicação na Região 

Sudeste –, por Liene Nunes Saddi, doutoranda pelo Programa de Pós-Graduação em Artes 

Visuais da Unicamp. O texto apresenta uma investigação que questiona “as mudanças 

ocorridas em relação ao processo criativo, à circulação e à produção de subjetividades no 

campo audiovisual com o início da realização de videoclipes interativos”. 

Expandindo a pesquisa por termos como “videoclipe”, “vídeo musical”, 

“interatividade” e “cibercultura”, foram encontrados diversos artigos que buscam traçar 

as origens do videoclipe e como ele se desenvolveu a partir da internet comercial. Em 

seguida, são listados alguns pontos que são comuns em diversos trabalhos encontrados, e 

que foram muito bem organizados no artigo Videoclipe: em tempos de reconfigurações, 

apresentado pelos pesquisadores Ariane Holzbach e Marildo Nercolini no V Encontro de 

Estudos Multidisciplinares em Cultura. São eles: 

 

 Diversas experiências na sincronização de som e imagem, que datam das 

décadas de 1920 e 1930; 

 O pioneirismo do filme de animação Fantasia (1940), formado por oito 

curtas-metragens musicais, criados pelo artista alemão Oskar Fischinger e 

pelo maestro britânico Leopold Stokowski, para a Walt Disney; 

 Os 33 filmes estrelados por Elvis Presley e outros tantos gravados pelos 

Beatles, “que se assemelhavam à futura estrutura do videoclipe”; 

 O vídeo musical da canção “Bohemian Rhapsody”, da banda inglesa 

Queens, exibido em 1975 no programa Top of The Pops, na BBC, que, 

segundo Holzbach e Nercolini, foi aclamado pelo semanário New Musical 

Express (NME) como “marco inicial da história do videoclipe”.  
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Percebeu-se ainda que alguns autores têm seus pensamentos articulados de 

forma recorrente nos trabalhos pesquisados. Entre eles estão: Arlindo Machado e os livros 

A televisão levada a sério (2000), A arte do vídeo (1995) e Máquina e Imaginário: o 

desafio das poéticas (2001); Chris Anderson, e o livro A cauda longa: do mercado de 

massa para o mercado de nicho (2006); Henry Jenkins e o livro A cultura da 

convergência (2008); Lev Manovich com os livros What is digital cinema? (1996) e The 

Language of New Media (2001) e seu texto “Novas mídias como tecnologia e ideia: dez 

definições” em O Chip e o Caleidoscópio (2005), de Lúcia Leão; Lucia Santaella e os 

livros A ecologia pluralista da comunicação (2010) e O impacto das novas mídias sobre 

a cultura (2008), Thiago Soares e o livro Videoclipe: o elogio da desarmonia (2004). 

Para tentar compreender esta nova forma de se relacionar com a música, buscou-

se também aproximações entre a artemídia, a cibercultura, as tecnologias da inteligência 

e o design digital. Com estas características, foram encontrados trabalhos realizados por 

artistas, críticos e pesquisadores de todo o mundo. E a obra @rte e mídia: perspectivas 

da estética digital, de Priscila Arantes, crítica, teórica e pesquisadora, mostrou-se uma 

importante fonte panorâmica. 

Arantes traça um rico panorama sobre as artes contemporâneas que utilizam 

tecnologias da informação. Um dos artistas bastante citados na publicação é Waldemar 

Cordeiro (1925-1973), um dos pioneiros da computer art2 no Brasil, tendo como 

diferencial o fato de ter inserido a crítica social neste tipo de trabalho3. Segundo ela, 

Cordeiro acreditava que “o artista moderno era aquele que tinha condições de criar novas 

técnicas de comunicação” (ARANTES, 2005, p.64-5) aponta ainda que alguns teóricos, 

como Edmond Couchot, dividiam as práticas artísticas que utilizam recursos 

computacionais em duas grandes tendências: 

os trabalhos que concentram seus estudos muito mais nos resultados 
fixados sobre a tela do monitor, como as produções em computer art e 
as experimentações em animação e cinema de animação; e aqueles que, 
atentos à teoria da cibernética e às possibilidades de feedback 
oferecidas pelas tecnologias informacionais, enfocam o campo da 
interatividade, isto é, a participação do interator a partir da mediação de 
uma interface. 

                                                           
2 Trabalhos artísticos criados através de um computador ou que possuem o computador como suporte para 
sua visualização. 
3 Em 1971, quando a maioria dos trabalhos em computer art exploravam apenas as possibilidades 
tecnológicas para a criação artística, Waldemar Cordeiro criou a obra A mulher que não é B.B., utilizando 
a fotografia do rosto de uma menina vietnamita queimada pelas bombas de napalm – “um dos maiores 
símbolos da destruição e da irracionalidade da guerra”. 
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Tais afirmações parecem cair como uma luva em uma análise breve de Neon 

Bible, criado por Vincent Morisset, uma vez que o trabalho tem como objetivo estabelecer 

uma nova forma de comunicação através da participação ativa do interator, “a partir da 

mediação de uma interface”. 

Entre as obras que Arantes (2005, p. 68-69) analisa são encontradas referências 

como, por exemplo, à instalação Liquid Views, dos artistas Monika Fleischmann, 

Christian A. Bohn e Wolfgang Strauss, trabalho que parece dialogar com Just a Reflektor: 

Construída a partir do mito de Narciso, Liquid Views se orienta pela metáfora do 

espelho, e o visitante é convidado a confrontar-se consigo mesmo. Ao olhar para a 

projeção de uma superfície, ele vê sua imagem inserida na cena virtual, como num 

espelho. 

Em Just a Reflektor, observa-se e ilumina-se uma virtuosa bailarina haitiana, 

perseguida em seu caminho até encontrar-se com um espelho. Quando este espelho cai 

no chão e se quebra, seus estilhaços revelam o espectador que esteve observando a 

narrativa durante tempo todo. 

Por diversas vezes, a experiência do videoclipe interativo online parece ser muito 

próxima à do videogame. Um dos aspectos que a diferencia é que, ao menos nestas 

produções criadas para a banda Arcade Fire, a imagem está mais próxima do cinema do 

que dos vídeos de animação. Outra diferença, é o caráter não competitivo do videoclipe 

interativo online, que explora formas lúdicas de participação enquanto os games, muitas 

vezes, pressupõem lutas e vitórias. No entanto, gerações que cresceram com a televisão 

ligada, assistindo a histórias sendo contadas, sem qualquer poder de as influenciar, 

encantam-se instantaneamente com a possibilidade de influenciar a narrativa de Just a 

Reflektor. Desta forma, este vídeo parece possuir um poder de alcance nunca antes 

conquistado por uma obra de arte interativa. 

Arantes recorre ao pensamento de Santaella, expresso em seu livro Cultura e 

artes do pós-humano, para refletir sobre a relação entre arte e mídia, afirmando que 

“longe de se referir exclusivamente aos meios de comunicação de massa, o termo mídia 

diz respeito, também a todos os processos de comunicação mediados pelo computador 

(CMC)” e completa, citando Arlindo Machado, que “arte e mídia, vêm se contaminando 

e se entrelaçando no intuito de propor novas estratégias poéticas na contemporaneidade”. 

Em seu livro Arte e mídia, Arlindo Machado (2008, p. 23) parece ter uma 

ponderação bastante interessante sobre essas mutações e os papéis das poéticas 

contemporâneas: 
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Sabemos que a arte é um processo de constante mutação. Era uma coisa 
para os arquitetos egípcios, outra para calígrafos chineses, uma terceira 
para os pintores bizantinos ou os cineastas russos do período 
revolucionário. Neste sentido, não é preciso muito esforço para 
perceber que o mundo das mídias, com sua ruidosa irrupção no século 
XX, tem afetado substancialmente o conceito e a prática da arte, 
transformando a criação artística no interior da sociedade midiática 
numa discussão bastante complexa. Basta considerar o fato de que, em 
meios despontados no século XX, como o cinema, por exemplo, os 
produtos da criação artística e da produção midiática não são mais 
facilmente distinguidos com clareza. Ainda hoje, em certos meios 
intelectuais, há controvérsias se ele seria uma arte ou um meio de 
comunicação de massa. Ora, ele é as duas coisas ao mesmo tempo, se 
não for ainda outras mais. 

No fim do século passado, Pierre Lévy publicou a obra intitulada Cibercultura, 

na qual busca dar um entendimento geral sobre “as implicações culturais do 

desenvolvimento das tecnologias digitais de informação e de comunicação” em diversas 

áreas da sociedade, entre elas na “prática” de novas formas artísticas. 

Logo no início do capítulo que dedica ao Som na Cibercultura, Lévy (2010, p. 

138) aponta que: 

uma das características mais constantes da ciberarte é a participação nas 
obras daqueles que as provam, interpretam, exploram ou leem [sic]. 
Nesse caso, não se trata apenas de uma participação na construção do 
sentido, mas sim uma coprodução da obra, já que o ‘espectador’ é 
chamado a intervir diretamente na atualização (a materialização, a 
exibição, a edição, o desenrolar efetivo aqui e agora) de uma sequência 
de signos ou de acontecimentos. 

O filósofo tcheco, naturalizado brasileiro, Vilém Flusser (2007, p. 58), em seus 

artigos reunidos no livro O Mundo Codificado, organizado por Rafael Cardoso, discorre 

sobre o mundo imaterial gerado pelas tecnologias, e sobre um novo homem: 

O novo homem não é mais uma pessoa de ações concretas, mas sim um 
performer (Spieler): Homo ludens, e não Homo faber. Para ele, a vida 
deixou de ser um drama e passou a ser um espetáculo. Não se trata mais 
de ações e sim de sensações. O novo homem não quer ter ou fazer, ele 
quer vivenciar. Ele deseja experimentar, conhecer e, sobretudo, 
desfrutar. Por não estar interessado nas coisas, ele não tem problemas. 
Em lugar de problemas, tem programas. 

Esse novo homem, de atitude ativa, a que Flusser refere-se parece ter se 

desenvolvido para habitar esse universo colaborativo e inventivo da “cibercultura”, 

apontado por Pierre Lévy. Um homem apto a observar e performar junto aos videoclipes 

interativos online. 
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Em seu livro, Lévy traça ainda uma evolução da música a partir das tecnologias 

disponíveis, desde a história oral, passando pela escrita, até o surgimento da gravação, 

que acaba por possibilitar o surgimento de “novos gêneros musicais, como o jazz ou o 

rock”.  

A escrita levou a música de tradição oral para outro ciclo cultural. Da 
mesma forma, a gravação fixou os estilos de interpretação da música 
escrita, ao mesmo tempo que regulou sua evolução. De fato, já não é 
mais apenas a estrutura abstrata de uma peça que pode ser transmitida 
e descontextualizada, mas também sua atualização sonora. A gravação 
torna-se responsável, à sua maneira, pelo arquivamento e pela 
preservação histórica de músicas que haviam permanecido na esfera da 
tradição oral (etnografia musical). Enfim, alguns gêneros musicais, 
como o jazz ou o rock, só existem hoje devido a uma verdadeira 
“tradição de gravação” (LÉVY, 1999: 142). 

O filósofo francês defende que “a forma do universo sem totalidade, 

característica da civilização das redes digitais em geral, também permite dar conta da 

especificidade dos gêneros artísticos próprios da cibercultura”. E aponta que as mudanças 

na cena musical internacional se explicam através de duas séries de mutações 

entrelaçadas: “uma faz intervir as transformações gerais da economia e da sociedade (...) 

e outra diz respeito às condições econômicas e técnicas da gravação, distribuição e 

audição da música”. 

Para Lévy (1999, p. 147), “o gênero canônico da cibercultura é o mundo virtual”, 

e ele procura desmistificar este mundo afirmando que: 

não devemos entender este termo no sentido estrito da simulação 
computacional de um universo tridimensional explorado com um 
capacete estereoscópico e datagloves. Vamos antes apreender o 
conceito mais geral de uma reserva digital de virtualidades sensoriais e 
informacionais que só se atualizam na interação com os seres humanos. 
De acordo com os dispositivos, essa atualização é mais ou menos 
inventiva, imprevisível, e deixa uma parte variável para as iniciativas 
daqueles que nela mergulham. 

Estes tópicos, que tratam da participação, da “distribuição e audição da música”, 

da evolução das tecnologias e das possibilidades de exploração do mundo virtual, são 

sensivelmente importantes para este pré-projeto. 

Lévy apresenta ainda o conceito de engenheiro de mundos, o “grande artista do 

século XXI”. Segundo o autor, “ele provê as virtualidades, arquiteta os espaços de 

comunicação, organiza os equipamentos coletivos de cognição e da memória, estrutura a 

interação sócio-motora com o universo de dados”. Estas características podem ser 

percebidas no trabalho de Vincent Morisset, “arquiteto” dessas experiências que servem 
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como suporte para uma distribuição e audição interativa das músicas da banda Arcade 

Fire. 

Corroborando este pensamento, Priscila Arantes (2005, p. 24-25) afirma que: 

A expressão “artes em mídias digitais” abrange, desse modo, as formas 
de expressão artísticas que se apropriam de recursos tecnológicos 
desenvolvidos pelas indústrias eletrônico-informáticas e que 
disponibilizam interfaces áudio-tátil-moto-visuais propicias para o 
desenvolvimento de trabalhos artísticos, seja no campo das artes 
baseadas em rede (on-line e wireless), seja na aplicação de recursos de 
hardware e software para a geração de propostas estéticas off-line. 

Imerso num mundo digital de multitarefas, multiabas e hiperlinks, quando o 

espectador opta por visualizar um vídeo interativo online, ele é convidado a dedicar 

atenção, ainda que por alguns minutos, para apreciar e se relacionar com a obra. Segundo 

Arantes (2005, p.177): 

As obras de arte permitem, neste mundo da velocidade e do tempo real, 
da instantaneidade e da ‘falta de tempo’, parar o tempo para um segundo 
de reflexão, realizando uma espécie de metacomunicação, de reflexão 
e olhar sobre o mundo que nos rodeia. Se, como dissemos 
anteriormente, a arte é uma capacidade comunicativa que se manifesta 
por meio das mais diversas formas de estetização das interfaces, as 
funções da arte na era digital parecem refletir sobre os processos 
comunicativos e informacionais que permeiam a sociedade 
contemporânea; resistir ao apagamento da memória; resistir à falta de 
sensibilidade e à perda da privacidade; transformar em forma poética as 
questões que afligem o homem na sociedade contemporânea. 

Produzir obras como vídeos interativos online, ou seja, criados para o ambiente 

virtual, envolve uma reflexão sobre “seu aspecto fluido” e de como o espectador se 

relaciona e se posiciona com relação à obra de arte, “que passa a ser concebida, às vezes, 

como obra de arte em trânsito. Nesses casos, a produção artística se dá em constante 

transitoriedade, agenciada pelos aparatos de comunicação nomádica” (ARANTES, 2005, 

p. 71), como smartphones, tablets e outros. 

Acredita-se que é possível melhorar ainda mais a lembrança, recorrendo às 

memórias musicais e sensório-motoras, ambos presentes nos vídeos interativos online. 

Desse ponto de vista, eles agem como auxiliares da memória semântica. Pierre Lévy 

(1993, p. 80) aborda essa questão através da elaboração: 

As elaborações são acréscimos à informação alvo. Conectam entre si 
itens a serem lembrados, ou então conectam estes itens a ideias já 
adquiridas ou anteriormente formadas. No pensamento cotidiano, os 
processos elaborativos ocorrem o tempo todo. O que acontece, por 
exemplo, quando lemos um ensaio sobre as tecnologias da inteligência? 
Juntamos as proposições que encontramos pela primeira vez às 
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proposições – eventualmente contraditórias – de outros autores, assim 
como a perguntas, ideias ou reflexões pessoais. Este trabalho 
elaborativo ou associativo é, indissociavelmente, uma forma de 
compreender e memorizar. As muitas experiências feitas em psicologia 
cognitiva sobre este tema da elaboração mostraram que, quanto mais 
complexas e numerosas fossem as associações, melhores eram as 
performances mnemônicas. 

Desenvolvendo a ideia de que os vídeos interativos online possam ser também 

uma nova forma de fazer cinema, encontra-se em Arlindo Machado (2008) uma referência 

a Youngblood, que via no sentido etimológico da palavra cinema uma outra maneira de 

pensar sobre esta arte “(do grego cinema - ématos + gráphien, ‘escrita em movimento’), 

que inclui todas as formas de expressão baseadas na imagem em movimento, 

preferencialmente sincronizadas a uma trilha sonora”. Sendo assim, entendida como arte 

do movimento, “televisão e vídeo também passam a ser cinema, assim como a 

multimídia”. 

Publicado no ano 2000, o livro A Televisão Levada a Sério, do pesquisador e 

professor Arlindo Machado (2000, p. 173), tem entre seus textos um inteiramente 

dedicado aos vídeos de música. Intitulado “Reinvenção do Videoclipe”, ele começava 

assim: 

É preciso prestar mais atenção aos videoclipes. Já se foi o tempo em 
que esse formato audiovisual era constituído apenas de peças 
promocionais, produzidas por estrategistas de marketing para vender 
discos. A última safra de videoclipes está aí para demonstrar que o 
gênero mais genuinamente televisual cresceu em ambições, explodiu os 
seus próprios limites e está se impondo rapidamente como uma das 
formas de expressão artística de maior vitalidade em nosso tempo. Mais 
do que isso: numa época de entreguismo e recessão criativa, o 
videoclipe aparece como um dos raros espaços decididamente abertos 
a mentalidades inventivas, capaz ainda de dar continuidade ou novas 
consequências as atitudes experimentais inauguradas com o cinema de 
vanguarda dos anos 20, o cinema experimental dos anos 50-60 e a 
videoarte dos anos 60-70. 

Em seu livro, Machado traça um panorama da experimentação com o formato 

videoclipe, relacionando “inteligências significativas” do universo audiovisual, como 

diretores de cinema e artistas experimentais em cinema e vídeo, que aliados a 

“compositores e intérpretes mais ousados” colocaram sua criatividade a favor da criação 

de obras audiovisuais inovadoras. 

Quando Machado escreveu esta obra os videoclipes ainda não conheciam a 

internet, território para o qual migraram a partir do surgimento de plataformas como o 

YouTube, hoje um dos sites mais populares na distribuição de vídeos sob demanda, 
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lançado cinco anos mais tarde, seguido de sites dedicados especificamente ao streaming 

de música como: Vevo (2009) e Tidal (2014). Mas suas reflexões estavam certas ao 

convidar-nos a um olhar mais atento à produção dos videoclipes, “expressão artística de 

maior vitalidade em nosso tempo” e espaço aberto às “mentalidades inventivas”. 

Enxergando além, Machado cita ainda Pat Aufderheide, que observava já naquele 

momento uma mudança nos espaços em que o videoclipe era exibido, incluindo paredes 

de lojas comerciais e eventos públicos como performances e raves. 

Em convergência, na análise sobre o que chama de hipermodernidade, o filósofo 

francês Gilles Lipovetsky aborda em sua obra A Tela Global – mídias culturais e cinema 

na era hipermoderna, as novas formas de se produzir e assistir cinema. Ele aponta que a 

internet tem transformado a forma de consumo audiovisual, sobretudo a partir do 

surgimento do vídeo sob demanda, antes um consumo coletivo – em salas ou em família, 

“substituído por um consumo hiperindividualista, desregulado, dessincronizado, no qual 

cada um vê o filme que quer, quando quer, onde quer”, consumindo o produto audiovisual 

inclusive em telas portáteis de dispositivos móveis. 

Em suas reflexões, Lipovetsky (2009, p. 64) contrapõe a produção audiovisual 

de massa e as “expectativas do hiperconsumidor”: 

Daí também um estilo “jovem”, “violento”, marcado pelo grande 
espetáculo, pelos efeitos especiais, pela cultura clipe, pela escalada de 
violência num ritmo alucinante, com mais ação que introspecção. 
Nenhuma contradição entre o tropismo de massa para as 
superproduções e o hiperindividualismo consumista, mas a adaptação 
do cinema a um público formado pelo ritmo da mídia que deseja 
sensações rápidas e fortes, sempre novas, a fim de ser transportado aos 
universos extraordinários do não-cotidiano. O espectador do cinema 
queria sonhar; o hiperconsumidor do mundo novo quer sentir, ser 
surpreendido, quer ‘adrenalina’, experimentar emoções-choques sem 
parar. 

É dentro deste contexto de inovações na criação de videoclipes, e do consumo 

hiperindividualizado dessas produções, que os videoclipes interativos online criados por 

Vincent Morisset para o Arcade Fire parecem se destacar. E é o trabalho de Vincent 

Morisset e, principalmente seus videoclipes interativos, que orientaram a análise 

apresentada nesta dissertação, apresentada nas próximas páginas.  
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2. O VIDEOCLIPE ANTES DO VIDEOCLIPE 

 

Era uma vez o videoclipe interativo online... Toda história, quando começa a ser 

contada, tem início normalmente em um determinado acontecimento que implica 

modificações no cotidiano de sociedades, comunidades ou pessoas. Com o videoclipe 

interativo online, não é diferente. No entanto, em vez de começar a conta-la a partir do 

dia de seu “nascimento”, marcado precisamente pelo lançamento de Neon Bible no ano 

de 2007, optou-se por começar a contar esta história a partir de um ponto muito mais 

distante, quando nem o rádio, nem a televisão, existiam; num tempo em que “toda 

performance musical, seja de música erudita ou popular, era produzida ao vivo, com a 

correspondente e necessária visualização do intérprete” (MACHADO, 2011, p. 141): do 

final do século XIX, quando começava a surgir o cinema e sua indústria. 

E você pode se perguntar: mas por que ir tão longe, numa época em que não 

existiam nem computador nem videoclipe? Os videoclipes interativos online são, quase 

sempre, uma vivência individual, realizada por um observador que se coloca diante de 

um computador e/ou um smartphone e que depende de sua interação com algum aparato 

tecnológico – mouse, webcam, etc.- para que a imagem em movimento seja manejada e 

alterada de alguma forma. Experiências que, olhando hoje, parecem se aproximar 

daquelas realizadas com as diversas traquitanas ópticas criadas para colocar a imagem em 

movimento, e que demandam do público a realização de determinados procedimentos, 

como posicionar o olho em pequenas aberturas e manipular manivelas, para que o 

resultado dessa interação pudesse ser observado e apreciado.  

O presente capítulo aborda ainda o surgimento do vídeo, seguido pelas 

experimentações que resultaram na videoarte, com destaque especial para Global Groove, 

trabalho de Nam June Paik, que influenciou gerações e, ainda hoje, é referência 

fundamental para se entender o universo do videoclipe — tanto pelo diálogo fluido entre 

imagens desconexas e música pop quanto pela fragmentação e uso de diferentes registros 

da imagem videográfica, misturando síntese, processos em tempo real e 

experimentalismo na edição.  
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2.1. Os pré-cinemas e suas traquitanas 

O dia 28 de dezembro 1895, normalmente, é lembrado como a data em que o 

“cinema nasceu”, momento marcado pela então primeira sessão pública, no Grand Café 

de Paris, do Cinematógrafo, criado pelos irmãos Lumière. 

No entanto, MACHADO (2011, p. 16) afirma que “qualquer marco cronológico 

que possam eleger como inaugural será sempre arbitrário, pois o desejo e a procura do 

cinema são tão velhos quanto a civilização de que somos filhos”. Em seu livro Pré-

cinemas & pós-cinemas, Arlindo Machado afirma que existia um “cinema antes do 

cinema”, que “cientistas que se dedicam ao estudo da cultura do período magdalenense 

não têm dúvidas: nossos antepassados iam às cavernas para fazer sessões de cinema e 

assistir a elas”. Salas escuras, ilustradas, pouco iluminadas, que raios fazia o homem pré-

histórico por lá? Cinema. Um cinema com características interativas, que dependia da 

caminhada e do olhar atento de seu observador para perceber ali, naqueles desenhos, 

“imagens animadas”. 

Machado (2011, p. 15) recorre a textos de autores como Sadoul (1946), 

Deslandes (1966) e Mannoni (1995), para destacar momentos que culminaram naquele 

dezembro de 1895 e que são um tanto quanto significativos para a “invenção técnica do 

cinema”: 

a invenção dos teatros de luz por Giovanni della Porta (século XVI), 
das projeções criptológicas por Athanasius Kircher (século XVII), da 
lanterna mágica por Christiaan Huygens, Robert Hooke, Johannes 
Zahn, Samuel Rhanaes, Petrus van Musschenbroek e Edme-Gilles 
Guyot (séculos XVII e XVIII), do Panorama por Robert Barker (século 
XVIII), da fotografia por Nicéphore Nièpce e Louis Daguerre (século 
XIX), os experimentos com a persistência retiniana por Joseph Plateau 
(século XIX), os exercícios de decomposição do movimento por 
Étienne-Jules Marey e Eadweard Muybridge (século XIX), até a 
reunião mais sistemática de todas essas descobertas e invenções num 
único aparelho por bricoleurs como Thomas Edison, Louis e Auguste 
Lumière, Max Skladanowsky, Robert W. Paul, Louis Augustin Le 
Prince e Jean Acme LeRoy, no final do século passado. 

Segundo Machado, a história técnica do cinema é marcada por estes últimos, os 

“curiosos, bricoleurs, ilusionistas profissionais e oportunistas” que buscavam ali um bom 

negócio. E que, “paradoxalmente, os poucos homens de ciência que por aí se aventuraram 

caminhavam na direção oposta de sua materialização”. 

Nesse sentido, estão as pesquisas desenvolvidas pelos francês Etienne-Jules 

Marey, fisiologista interessado no movimento animal, e Albert Londe, cientista e 

fotógrafo especializado na área médica – que só encontrava valor na “representação 
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cinematográfica (...) se fosse utilizada em uma perspectiva não naturalista” –, e ainda os 

estudos do físico belga Joseph Plateau, que relacionou “a persistência da retina com a 

síntese do movimento”, e do inglês Eadweard Muybridge, “que registrou pioneiramente, 

em instantâneos separados, o galope de um cavalo”, em seus experimentos de 

decomposição do movimento. 

Machado (2011, p. 20) conta ainda que: 

ilusionistas como Reynaud e Méliès e industriais ansiosos por tirar 
proveito comercial da “fotografia animada”, como Edison e Lumière, 
estavam mais interessados no estágio de síntese efetuada pelo projetor, 
capaz de penetrar no fundo da alma do espectador, mexer com os seus 
fantasmas e interpelá-lo como sujeito. Nem é preciso dizer que foi essa 
posição que prevaleceu entre o público, esse público inicialmente 
maravilhado com a simples possibilidade de “duplicação” do mundo 
visível pela máquina (o modelo de Lumière) e logo em seguida 
deslumbrado com o universo que se abria aos seus olhos em termos de 
evasão para o onírico e o desconhecido (o modelo de Méliès). Na 
verdade, esse era exatamente o cinema que estava no horizonte de 
mágicos, videntes, místicos e charlatães, que durante todo o século XIX 
fascinaram multidões em estranhas salas escuras conhecidas por nomes 
exóticos como Phantasmagoria, Lampascope, Panorama, Betamiorama, 
Cyclorama, Cosmorama, Giorama, Pleorama, Kineorama, Kalorama, 
Poccilorama, Neorama, Eidophusikon, Nausorama, Physiorama, 
Typorama, Udorama, Uranorama, Octorama, Diaphanorama e a 
Diorama de Louis Lumière, nas quais se praticavam projeções de 
sombras cinesas, transparências e até mesmo fotografias, fossem elas 
animadas ou não. 

É por essas e outras questões que Machado (2011, p. 24) recorre a Charles 

Musser, historiador americano que chega a defender que não existe uma história do 

cinema, mas uma história das imagens em movimento projetadas. Musser afirma que: 

uma história das imagens em movimento projetadas em sala escura, que 
remonta, pelo menos no Ocidente, a meados do século XVII, com a 
generalização dos espetáculos de lanterna mágica. O cinema, tal como 
entendemos hoje, não seria senão uma etapa dessa longa história. 

Machado (2011, p. 141-142) ainda afirma que uma outra forma de narrar essa 

história seria voltar alguns anos antes daquela apresentação de Lumière, no Grand Café, 

“mais exatamente 1877, data em que Thomas Edison patenteia seu primeiro fonógrafo de 

folha de estanho”. Consta que Edison percebeu, logo depois da invenção do fonógrafo, 

que seu aparelho tinha uma grande limitação: “a falta de imagem”. Afinal, se está falando 

de um período em que o público ainda não estava acostumado a “ouvir uma música que 

brotava de uma máquina sem a correspondente representação do corpo que a produzia”. 
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Mas tão logo teve conhecimento das experiências de Marey e Muybridge com a 

decomposição e a síntese do movimento, Edison percebeu que poderia registrar 

fotograficamente imagens animadas que seriam imediatamente sincronizadas ao som 

gravado no fonógrafo. “Em 1887”, escreveu Edison (apud Welch 1994, p. 164), “ocorreu-

me a ideia de que seria possível construir um instrumento capaz de fazer para o olho o 

que o fonógrafo faz para os ouvidos e que, por uma combinação dos dois, o som e a 

imagem em movimento poderiam ser registrados e reproduzidos simultaneamente”. 

Esse ponto, destacado por Machado, parece ser determinante para todo um 

processo que passa a desenrolar-se a partir de então: a busca por uma cinematografia 

“como um complemento necessário ao som”. Esta relação de imagem em movimento com 

o som tornou-se, ao longo de muitos anos e de muitas experiências, imprescindível para 

qualquer filme ou vídeo, possibilitando, inclusive, o que hoje se conhece como 

videoclipe. 

Em sua investigação, Edison acaba criando o “fonógrafo visual”, também 

conhecido como quinetoscópio. A imagem começa a ser registrada em “clichês 

fotográficos microscópicos”, trabalho que se mostrou hercúleo, sendo logo substituído 

por “uma longa cinta de negativo fotográfico de 35mm” – a película. Seu aparelho era 

“concebido para uma escala individual”, no estilo peepshow, “que se podia mirar através 

de um pequeno visor e ouvir através de cones ou fones de ouvido”.  

 

2.2. A sincronização da imagem e do som 

O cinema sempre foi sonoro e “‘mudas’ eram as tecnologias”, conta Machado 

(2011, p. 145-146). “A diferença era que o som, em vez de ser gravado para posterior 

reprodução, era produzido ao vivo por pianistas, organistas, cantores e até mesmo 

orquestras completas”. E segue: 

Quando nos seus primeiros momentos de vida, o cinema era exibido 
nos vaudevilles, o ambiente já era naturalmente musical e não havia 
nada de surpreendente no fato de os cantores e os instrumentistas 
populares continuarem tocando enquanto se exibia o filme, 
eventualmente até buscando soluções de compatibilidade do som 
produzido ao vivo com as imagens projetadas na tela. A partir de 
meados da primeira década do século, porém, com a generalização das 
salas exclusivas (os nickelodeons), o cinema burlesco dos primeiros 
tempos começa a sofrer grandes transformações. O filme, aos poucos, 
deixa de ser encarado como um aglomerado de quadros autônomos, que 
o exibidor podia exibir na ordem que quisesse, e se torna uma unidade 
mais ou menos indecomponível, em que a vontade de uma instância 
enunciadora se impõe sobre a liberdade decodificadora da audiência. 
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Mas o som permanecerá, ainda durante muito tempo e mesmo no 
período de hegemonia do modelo griffthiano, uma instância ruidosa 
dentro do cinema. 

É na década de 1920 que, segundo Machado (2011, p.144), surgiram duas 

possibilidades para a sincronização de imagem e som: a primeira, criada pela Vitaphone, 

empresa do grupo Warner Bros., utilizava o sistema Sound-on-Disc e estabelecia uma 

padronização na velocidade de captação e exibição do filme (24 fotogramas por segundo) 

e do som (33 1/3 rotações por minuto); a segunda, “o registro do som na própria película 

cinematográfica”, o que evitava problemas de “sincronização de projetor com fonógrafo”. 

A primeira projeção experimental do sistema Sound-on-Disc da Vitaphone 

(1925) consistia em cinco peças de jazz band, ao passo que a sessão inaugural do 

Movietone, da Fox (1927), incluía artistas de vaudeville tocando banjo e piano, e canções 

de uma cantora de cabaré famosa na época, Raquel Meller (MACHADO, 2011, p. 148). 

Holzbach e Nercolini (2009), sinalizam que, com a criação da película sonora, 

surgem diversas experiências na utilização da sincronização entre som e imagem. 

Entre as experimentações realizadas no período, destacam-se: o lançamento pela 

Warner Bros. de The Jazz Singer (1927), de Alan Crosland, filme musical que consagrou 

o cantor norte-americano Al Jolson, cuja voz foi a primeira a se fazer ouvir no cinema; 

ou ainda os Studien (1930-1932) pequenos filmes animados criados pelo artista alemão 

Oskar Fischinger, que, acreditando que todo objeto deveria ter um som inerente a ele, 

buscava “conceder som às imagens”. No ano de 1940, Walt Disney lançou Fantasia, 

animação constituída por oito curtas-metragens musicais, com trilha conduzida pelo 

maestro britânico Leopold Stokowski e performada pela Philadelphia Orchestra, que 

chegou a contar brevemente com a participação de Fischinger em sua produção. 

Além desses, Machado (2011, p. 138) destaca também Wochenende (1930), de 

Walter Ruttman, “filme constituído apenas de uma trilha sonora aplicada a uma película 

virgem revelada sem exposição”, ou seja, um filme sem imagens. 

Machado (2011, p.148-149) narra, ainda, o que teria sido uma das “mais 

emblemáticas primeiras sessões de som gravado com filme”, quando, em 1927, a 

Vitaphone promoveu uma sessão de estreia, em Nova York, do longa-metragem Don 

Juan, seu primeiro filme dotado de som sincronizado. Segundo ele, “a novidade mesmo 

estava nos curtas que antecedem o longa-metragem”, filmes que apresentavam “registros 

de performances dos maiores nomes da música erudita da época”, como a apresentação 

da artista Anna Case, “cantando e dançando uma miscelânea chamada La fiesta”, 
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performance que hoje pode ser visualizada no YouTube. A virtuosidade dessas projeções 

teria surpreendido o público, que até então não estava acostumado a ver em filme 

apresentações tão próximas daquelas que eles presenciavam em tempo real em salas de 

espetáculo. 

Todo esse concerto acontece na tela, sem a presença física de nenhum dos 

intérpretes, com as vozes e os sons perfeitamente sincronizados com os movimentos dos 

lábios ou dos instrumentos na imagem. O detalhe mais pitoresco dessa sessão é que, no 

final de cada apresentação, o intérprete voltava-se à plateia e agradecia as palmas. Mas 

as palmas não eram ouvidas na trilha sonora. Estava pressuposto, portanto, que ele 

agradecia a ovação real do público efetivamente presente na sala de cinema. 

É curioso observar todos esses curtas-metragens experimentais criados logo na 

“origem” do “cinema sonoro” e que, de certa forma, tinham em comum o fato de que se 

prestavam à apreciação musical. Nas notas de Machado, em continuidade àquela célebre 

noite de 1927, consta que Will H. Hays já anunciava a importância do filme à música, 

antecipando em meio século o surgimento do videoclipe: 

O cinema – dizia ele – é um dos fatores decisivos no desenvolvimento 
do gosto nacional pela boa música” [sic]. E mais adiante: “Costuma-se 
dizer que a arte dos vocalistas e instrumentistas é efêmera, que ela é 
criada apenas para o momento. A partir de agora, nem os artistas e nem 
a arte vão jamais morrer para sempre”. Ou seja: para Hays, o futuro do 
cinema sonoro era servir à música, converter-se em sua memória 
(MACHADO, 2011, p. 150).  

 

2.3. Os jazz shorts e os soundies 

Com a película sonora surgiram os talkies, “filmes de ficção falado”, que se 

tornaram hegemônicos, ao lado de cinejornais, desenhos animados e documentários. No 

entanto, Machado recorda que neste mesmo período, de início do “cinema sonoro”, 

existiam ainda dois outros “gêneros” hoje “esquecidos do cinema americano”: os jazz 

shorts e os soundies. 

Os jazz shorts eram curtas-metragens, de cerca de dez minutos, que costumavam 

ser exibidos antes das projeções de longa-metragem nas salas de cinema. Esses curtas 

apresentavam performances jazzísticas, compostas por três ou quatro músicas, 

executadas por big bands. 

Já os soundies eram registros musicais em filme, preparados para serem 

apreciados em Panoramas, aparelho semelhante a Jukebox, que “consistia apenas em um 
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projetor de filmes de 16mm transformado para ser operado por moedas (...) ocultado em 

um móvel parecido com um aparelho de televisão”. 

Os registros realizados nesses dois formatos, de “personalidades do quilate de 

um Louis Armstrong, ou Cab Calloway, ou Duke Ellington, ou ainda Count Basie”, 

permitem ainda hoje a apreciação de performances desses grandes nomes da história do 

jazz, disponíveis em acervos de museus ou na internet. 

Entre os diversos jazz shorts existentes, Machado (2011, p. 152) descreve como 

exemplo o registro intitulado Jammin’ the blues (1944), dirigido por Gjon Mili, 

considerado por ele “uma obra-prima indiscutível”: 

Com uma soberba fotografia de Robert Burks, imitando clima de filme 
noir. O curta é sofisticadíssimo. Já o início é um verdadeiro milagre da 
invenção. Os créditos do filme correm verticalmente, seguindo o ritmo 
lento do piano que entra solo, enquanto se pode ver, sobre um fundo 
negro, duas formas ovais cinzas e algo como uma leve corrente de 
fumaça subindo pelo lado direito do quadro. Uma apresentação de gosto 
abstrato, na linha das pesquisas com animação geométrica de Viking 
Eggeling ou Hans Richter. De repente, como numa vertigem, o que era 
abstrato começa a transitar gradativamente ao figurativo, quando as 
formas ovais se movem na tela e se revelam um dos ícones mais 
prototípicos da história do jazz: o chapéu típico de Lester Young, que 
uma iluminação habilmente dirigida havia escondido ao nosso olhar. 
Nesse momento, o sax-tenor de Young se soma ao piano na trilha 
sonora, produzindo uma inflexão macia e descontraída, enquanto um 
travelling revela outro close familiar: o saxofone e os dedos de Young 
segurando um cigarro aceso, cuja fumaça sobe até o chapéu. Segue-se 
uma mise en scène intricadíssima, à medida que vão entrando o 
trompetista Harry Edison, o saxofonista Illinois Jacquet, o baterista Jo 
Jones, o baixista Red Callender e o guitarrista Barney Kessel (de quem, 
em geral, só vemos as mãos dedilhando as cordas). As faces dos 
músicos e seus esforços para soprar os instrumentos são mostrados com 
toda a intimidade que se pode obter pela arte do close up. O ambiente é 
despojado e beira o abstrato, com os músicos em geral silhuetados ou 
revelados por estreitos spots de luz certeiramente dirigidos. O fundo 
infinito é inteiramente preto ou inteiramente branco e o cenário não 
inclui qualquer outro objeto que uma cadeira e um banquinho. 

Pela descrição oferecida por Machado, as escolhas de fotografia, os efeitos 

complementares, o desenho de iluminação, e os movimentos de câmera, nos fazem 

acreditar que o trabalho de Mili não fica devendo em absolutamente nada aos melhores 

videoclipes das últimas décadas. Alguns pontos, como o “ambiente despojado” e o “fundo 

infinito”, são bastante utilizados em videoclipes gravados em estúdio nos dias atuais. E 

Machado (2011, p. 152-153) continua: 

Outro momento intenso do curta é o aparecimento da cantora Marie 
Bryant (uma espécie de duplo de Billie Holiday). Sua voz entra 
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primeiramente sobre um plano americano do pianista Marlowe Morris. 
A voz misteriosa e não identificada continua durante um certo tempo, 
até que a câmera realize um lento travelling sobre a tampa do piano e o 
reflexo da mulher apareça em ligeiro flou sobre a madeira, numa 
perspectiva inclinada. Uma lenta fusão permite passar então a um 
primeiríssimo plano do rosto de Bryant e, depois, por meio de cortes 
sucessivos, a mulher vai sendo recolocada no meio da orquestra. 
Terminado o canto, Bryant senta-se numa cadeira e põe-se a escutar o 
solo seguinte do saxofone. O jogo de cena revela todo o charme do cool 
jazz, que estava justamente nascendo das mãos, das bocas e dos 
movimentos contidos de corpo desses músicos extraordinários, embora 
o termo ainda não estivesse em circulação. O mais surpreendente nesse 
filme inovador sob muitos aspectos é a absoluta ausência de 
continuidade entre os planos de imagem, malgrado a continuidade 
inevitável da música que se desenrola na trilha sonora. A cada corte, os 
músicos mudam de lugar no cenário, perfazendo variações infinitas de 
tableaux vivants em torno da iconografia jazzística. 

Segundo Henry Keazor e Thorsten Wübbena (2010, p. 21), a montagem 

caleidoscópica de determinados momentos de Jammin’ the Blues, inspirou aquele, como 

será visto mais à frente, muitos consideram ser o primeiro videoclipe realizado na história: 

Bohemian Rapsody, da banda Queen. 

“A vida dos soundies foi breve”, afirma Machado (2011, p. 155). Primeiro, seus 

produtores começaram a sofrer pressão por parte da indústria cinematográfica, que via o 

formato como concorrente às salas de projeção, depois, o sindicato norte-americano dos 

músicos (American Federation of Musicians), com receio de ver vazias as salas de 

espetáculos, se opõe ao formato. A entrada dos Estados Unidos na Segunda Guerra 

Mundial fez com que os metais, que serviam como matéria prima para a confecção dos 

Panoramas, se tornassem escassos. 

Seu suspiro final acontece quando, ao final da Segunda Guerra Mundial, 

populariza-se uma grande novidade: a televisão. 

De fato, não só a televisão vai lhe roubar os seus artistas, não apenas vai se impor 

prioritariamente no próprio terreno dos soundies, ou seja, na esfera das performances 

musicais visualizadas, como também acaba sendo mais atrativo para o proprietário de 

uma lanchonete instalar em sua loja um aparelho de televisão, que não custava nada aos 

clientes, do que um panorama. Por razões semelhantes, o surgimento da televisão marca 

também o momento de desaparecimento dos jazz shorts.  
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2.4. Apresentações musicais no cinema e na televisão 

A TV assume para si o papel do fonógrafo visual, “um rádio com imagens”. 

Segundo Machado (2011, p. 138-139), num primeiro momento, sem possibilidade de 

gravar sua programação, a televisão vale-se “da transmissão ao vivo de espetáculos 

musicais (...), o primeiro gênero genuinamente televisual (depois viria o jornalismo)”. 

Em La toile trouée (1988), Chion vem mesmo defender a ideia de televisão como 

“rádio ilustrado”, porque nela é a imagem que ocupa a função de suplemento, é a imagem 

que está “a mais”. De fato, uma televisão “muda” é algo até hoje inconcebível e, ademais, 

não é raro que as pessoas deixem seus televisores ligados enquanto desempenham outras 

tarefas, sendo suficiente apenas o som que emana do alto-falante do aparelho para tornar 

inteligível a mensagem. E há mesmo gêneros na televisão (transmissões de concertos e 

shows musicais) em que a música que se ouve já é suficiente por si só, de modo que as 

imagens resultam facultativas: pode-se vê-las ou não. Pode-se, portanto, considerar os 

videoclipes como um amadurecimento neste processo, uma vez que som e imagem em 

movimento tornam-se indissociáveis para a apreciação do trabalho.  

Ainda no cinema, em meados década de 1950, Elvis Presley, “o rei do rock”, 

estrelou Love Me Tender, o primeiro de uma lista de 33 filmes de longas-metragens nos 

quais dava vida a personagens que interpretavam suas canções. O sucesso de vendas do 

EP com a trilha sonora do primeiro filme foi tão grande que impulsionou as três produções 

subsequentes. 

No ano de 1964, no auge da “beatlemania”, os Beatles contrataram Richard 

Lester, essencialmente um diretor de comerciais e de televisão, para produzir o filme A 

Hard Day’s Night (1964). Quatro dias após a estreia do filme, lançaram álbum homônimo 

com a trilha sonora da produção conquistando, logo no primeiro final de semana, cifras 

impressionantes para a indústria musical da época. Na sequência vieram Help! (1965), 

também a cargo de Lester, e a animação Yellow Submarine (1968), dirigida por George 

Dunning. Machado (2011, p. 188) afirma que, apesar do formato de longa-metragem, 

muitos veem nesses episódios musicais o nascimento do videoclipe. 

O sucesso de vendas de EP’s e LP’s, após o lançamento de cada uma das 

produções audiovisuais, começa a chamar a atenção das gravadoras e dos artistas que 

passam a interessar-se cada vez mais em investir nessa relação. Holzbach e Nercolini 

(2009) ressaltam que, tanto nos trabalhos de Presley, quanto no dos Beatles, “as imagens 

dos músicos reforçavam laços identitários entre a juventude da época e os artistas, o que 
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contribuiu para a solidificação de um novo tipo de audiência: os jovens fãs”. E afirmam 

ainda que essas produções “contêm inserções musicais que se assemelhavam à futura 

estrutura do videoclipe”. 

Ainda segundo Holzbach e Nercolini (2009, p. 51), no ano de 1975, a banda 

inglesa Queen divulgou pela primeira vez o vídeo musical da canção Bohemian 

Rhapsody, dirigido por Bruce Gowers, no programa Top of The Pops, na rede britânica 

BBC. A partir de então, Bohemian Rhapsody foi exibido tantas vezes que se tornou um 

marco na história do videoclipe, colocando o disco da banda no topo das vendas. 

O videoclipe de Bohemian Rhapsody foi o pontapé inicial para que outras bandas 

investissem em produções do tipo – o que foi crucial para o surgimento da MTV norte-

americana, cinco anos depois. Dessa maneira, o videoclipe se consolidava como um 

produto significativo da indústria cultural. 

 

2.5. O vídeo e suas possibilidades 

Até agora, ficou implícito o entendimento de um dos conceitos centrais desta 

pesquisa. Mas, para seguir adiante, é importante esclarecer o que é o vídeo. Eis uma 

pergunta aparentemente simples, mas que requer uma resposta complexa e cheia de 

camadas. Começa-se, então, olhando para o que há de mais comum no termo. Quando se 

pensa em vídeo, lembra-se de tantos elementos, muitos deles cotidianos: videocassete, 

videotape, videoclipe, vídeo no celular, imagem de vídeo, sinal de vídeo, 

videoperformance, videodança, vídeo-escultora, vídeo-projeção, videologia, tela de 

vídeo, videoarte, videoinstalação, entre tantos outros. 

Em Cinema, vídeo, Godard, o pesquisador Philippe Dubois (2004, p. 71-72) 

desenvolve uma análise lexical e etimológica deste vocábulo, que será tomada, 

resumidamente, emprestada. Segundo ele: 

o termo “vídeo” acaba funcionando em suma como uma espécie de 
sufixo – ou de prefixo (sua posição sintática flutua) aparecendo antes 
ou depois de um nome [...] Indo além podemos dizer que não pertence 
a nenhuma língua (própria) [...] “Video”, assim sem acento, é, também 
de um ponto de vista etimológico, um verbo (video, do latim videre, ‘eu 
vejo’). Portanto, podemos dizer que o vídeo está presente em todas as 
outras artes da imagem. 

Percebe-se no vídeo uma infinidade de possibilidades, que transitam entre 

substantivos, adjetivos e verbo, carregando entre todos eles, seja como dispositivo ou 
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como pensamento, um sentido que implica necessariamente imagem e visualização. E 

que ocorre, portanto, também na pintura, na fotografia, no cinema, na televisão etc. 

Pode-se, porém, notar algo particular, que o distingue em relação ao cinema e a 

televisão, “seus primos mais próximos”. Quando se fala de cinema, pensa-se 

prioritariamente na projeção de imagens sobre uma tela que, conforme Machado (2011), 

“exige o concurso da sala escura como condição fundante do ilusionismo e que, em 

consequência disso, dirige todos os olhares para um único ponto luminoso do espaço – a 

tela onde são projetadas as imagens”. Já o vídeo, possui um caráter híbrido, ele é ao 

mesmo tempo dispositivo e modo de fazer, ele mistura de forma natural ou manipulada 

uma série de suportes e linguagens. Sua visualização, geralmente “ocorre em espaços 

iluminados, em que o ambiente circundante concorre diretamente com o lugar simbólico 

da tela pequena, desviando a atenção do espectador e solicitando-o permanentemente”. É 

curioso notar que, neste sentido, “os meios eletrônicos retomam a tradição do primeiro 

cinema, tal como foi praticado nos vaudevilles”. 

Conforme observa Christine Mello (2008, p. 43-44), “o meio videográfico é 

fruto de uma complexidade dos estados perceptivos”: 

Em sua constituição elementar, trata-se de uma modulação eletrônica, 
o sinal de vídeo, sintetizado e traduzido simultaneamente em 
informação. Em sua natureza eletrônica, em relação ao modo de registro 
da imagem e som, ele é instável, constituído por pontos (pixels) e linhas 
(de varredura). Ele propicia instantaneidade entre a emissão e recepção 
da mensagem audiovisual em tempo real, trazendo, com isso, a lógica 
do ao vivo, do acaso, de improviso e do gênero, assim como uma 
multiplicidade de ações artísticas, que se associam à telepresença, às 
performances do corpo com uma câmera de vídeo e ao processamento 
eletrônico, entre outras manifestações. Desse modo, ele é reconhecido, 
antes de qualquer coisa, como uma arte do tempo e do acontecimento. 

Mello destaca diferentes questões sobre a percepção de tempo em relação ao 

vídeo: tempo escrito na imagem, tempo de transmissão da imagem e duração de tempo 

necessária à sua apreensão sensória. Segundo a autora, “a dimensão temporal do vídeo é 

uma característica fenomenológica que o transforma num acontecimento eletrônico". Se 

pensarmos no cinema, ou até mesmo na fotografia, eles agem em um sentido de 

representação do tempo. Enquanto o vídeo registra, transmite e reproduz as imagens em 

movimento de forma simultânea, quase que instantaneamente. “Entramos, assim, com o 

vídeo, no universo das imagens em movimento do tempo real, assim como no âmago dos 

processos de apresentação, temporalização e desmaterialização da arte”. 
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Machado (2011) recorda que o vídeo surgiu em um contexto histórico um pouco 

diferente do cinema. O nascimento do vídeo como audiovisual dá-se juntamente com a 

invenção de um equipamento portátil capaz de registrar imagens eletrônicas. Houve, 

então, uma procura generalizada por uma linguagem específica do vídeo, deixando logo 

de início de ser “concebido e praticado apenas como uma forma de registro ou de 

documentação, para ser encarado como um sistema de expressão pelo qual é possível 

forjar discursos sobre o real (e sobre o irreal)” (2011, p. 173): 

Quando ele começa a ser praticado, em meados dos anos 60, a crença 
inocente numa gramática “natural” ou “específica” para os meios 
audiovisuais já se encontrava em decadência, subvertida, de um lado, 
por uma explosão criativa em todos os terrenos e em todas as direções 
e, de outro, pela proliferação incontrolável de práticas autônomas, 
independentes ou alternativas, que se contrapunham aos modos 
consolidados de produção simbólica (...) No terreno específico do 
vídeo, a videoarte, de um lado, e as alternativas militantes ou 
comunitárias, de outro, experimentaram soluções de linguagem 
francamente opostas aos modelos praticados nos canais televisuais, 
estes também já bastante diversificados e híbridos. Por essa razão, a 
questão de uma linguagem “natural” ou “específica” para o vídeo nunca 
encontrou um terreno muito fértil para germinar e, se alguém tentasse 
enfrentá-la com seriedade, muito em breve se desencorajaria diante da 
descomunal diversidade das experiências (MACHADO, 2011, p. 176). 

Num primeiro momento, quando esta pesquisa teve início, o autor desta 

dissertação foi acometido por uma certeza de que cada possibilidade do vídeo – 

videodança, videoarte, videoperformance etc. – tratava-se de um gênero diferente e que, 

portanto, poderia ser classificado, usando aspectos da estrutura taxonômica, a partir de 

um vocabulário próprio. Eis que Machado vem com todas as letras afirmar que não é bem 

assim, e que este caminho seria uma espécie de desvario. Justamente por suas 

características híbridas, fluidas e adaptáveis, talvez fosse um equívoco pensar nas 

aplicações do vídeo como gêneros e subgêneros. O vídeo se acopla. Sua plasticidade o 

coloca sempre em relação a outras linguagens. 

No ano de 1970, Gene Youngblood cunhou o termo expanded cinema (cinema 

expandido), pelo qual assimila ao universo do cinema as experiências iniciais no âmbito 

do vídeo e da informática, assim como experiências híbridas que se dão nas fronteiras 

com o teatro, com a pintura e com a música. Segundo Youngblood (1970, p. 41), o termo 

não quer significar uma forma de filme, mas uma forma de pensar: 

Quando dizemos cinema expandido queremos dizer consciência 
expandida. Cinema expandido não significa filmes de computador, 
fósforos de vídeo, luz atômica ou projeções esféricas. O cinema 
expandido não é um filme: como a vida, é um processo de tornar-se, a 
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unidade histórica do homem para manifestar sua consciência fora de 
sua disciplina e esperar sinceramente expressar um quadro claro de seus 
relacionamentos no ambiente. Isto é especialmente verdadeiro no caso 
da rede intermedia do cinema e da televisão, que agora nada mais é do 
que o sistema nervoso da humanidade4. 

Na abertura do livro de Philippe Dubois, Machado (2004) afirma que o autor 

encara “a experiência do vídeo (...) como um momento intermediário, um intervalo de 

passagem entre o cinema e o computador”. O cinema seria para ele a pedra fundamental 

para todo o audiovisual, oferecendo densidade à reflexão e à discussão sobre as imagens 

e os sons contemporâneos, a partir de seu acumulado de experiências e literaturas. 

Enquanto o vídeo possui papel determinante para a compreensão do audiovisual nos dias 

de hoje, bem como seu futuro, cada vez mais digital. 

“O vídeo apresenta-se quase sempre de forma múltipla, variável, instável, 

complexa, ocorrendo numa variedade infinita de manifestações”, afirma Machado (2004, 

p. 12-13), não existindo uma especificidade do vídeo, seja como imagem ou dispositivo: 

De um lado, chamamos de vídeo um conjunto de obras semelhantes às 
do cinema e da televisão, roteirizadas, gravadas com câmeras, 
posteriormente editadas e que, ao final do processo, são dadas a ver ao 
espectador numa tela grande ou pequena. Mas, de outro, vídeo pode ser 
também um dispositivo: um evento, uma instalação, uma complexa 
cenografia de telas, objetos e carpintaria, que implicam o espectador em 
relações ao mesmo tempo perceptivas, físicas e ativas, abrangendo, 
portanto, muito mais do que aquilo que as telas mostram. 

Nessa perspectiva, o vídeo, diferentemente do cinema, é “o lugar da 

fragmentação, da edição, do descentramento, do desequilíbrio, da politopia 

(heterogeneidade estrutural do espaço), da velocidade, da dissolução do Sujeito, da 

abstração (não figurativismo)”. Sendo assim, para pensar o vídeo, Dubois (2011, p. 100) 

propõe que, talvez, 

devemos parar de vê-lo como uma imagem e de remetê-lo à classe das 
(outras) imagens. Talvez não devamos vê-lo, mas concebê-lo, recebê-
lo ou percebê-lo. Ou seja, considerá-lo como um pensamento, um modo 
de pensar. Um estado, não um objeto. O vídeo como estado-imagem, 
como forma que pensa (e que pensa não tanto o mundo quanto as 
imagens do mundo e os dispositivos que as acompanham). 

                                                           
4 Traduzido pelo autor a partir do original: When we say expanded cinema we actually mean expanded 
conciousness. Expanded cinema does not mean computer films, video phosphors, atomic light, or 
spherical projections. Expanded cinema isn't a movie at all: like life it's a process of becoming, man's 
ongoing historical drive to manifest his conciousness outside of his discipline and hope truthfully to 
express a clear picture of it's relationships in the enviroment. This is especially true in the case of the 
intermedia network of cinema and television, which now fuctions nothing less than the nervous system of 
mankind. In: Youngblood, Gene. Expanded Cinema. 
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O vídeo ocupa, segundo Dubois, “uma posição difícil, instável, ambígua: ele é a 

um só tempo objeto e processo, imagem-obra e meio de transmissão, nobre e ignóbil, 

privado e público”. 

Enquanto imagem, o vídeo possui dois modos principais de representação: o 

plástico, como ocorre, por exemplo, no registro poético na videoarte, e o documental, na 

tentativa de explorar o real, o acontecimento registrado no tempo presente. Para Dubois 

(2011, p. 78), a mescla de imagens é uma das principais características relativas à 

plasticidade do vídeo. Segundo ele, “três grandes procedimentos reinam neste terreno: a 

sobreimpressão (de múltiplas camadas), os jogos de janelas (sob inúmeras configurações) 

e, sobretudo, a incrustação (ou chroma key)”. Sendo assim, estabelece-se uma 

complexidade na qual passa a não ser possível existir uma “profundidade de campo”, uma 

vez que não existe mais uma única imagem, mas múltiplas, “umas sobre as outras, umas 

sob as outras, umas nas outras". É como se o vídeo, em sua imagem caleidoscópica, 

constituída por um mosaico de imagens, afirmasse continuamente “sua capacidade de 

tudo integrar”. 

Estamos em um universo que absorve e regurgita tudo, estamos em um 
mundo sem limite e, portanto, sem espaço off, já que ele contém em si 
mesmo (em sua matéria de imagem, em seu próprio corpo interior) a 
totalidade do universo (DUBOIS, 2011, p. 94). 

Para Dubois, o vídeo estabelece ao sistema de imagens “uma nova linguagem, 

de uma nova estética”. Inicialmente, buscou-se considerar que o vídeo possuía tantas 

potencialidades quanto a pintura, o desenho, a fotografia, o cinema e a televisão, na 

tentativa de definir uma identidade ou uma especificidade do vídeo. “Ocorre, porém, que 

ele excede este mero terreno do visível”, suas características híbridas fazem que ele se 

dilua “no movimento da história das tecnologias e na indeterminação geral das imagens 

e das formas”: 

Assim como ocorria com a televisão, percebemos que o “vídeo” é de 
fato um estado do pensamento das imagens, uma forma que pensa. Por 
meio das telas múltiplas ou transformadas (telas de dupla face, 
transparentes, espelhadas...), da disposição no espaço, da projeção 
trabalhada (câmera lenta, imagem congelada...), da sequencialização, 
da ocupação das paredes, da criação de ambientes, da separação entre 
som e imagem e de tantas outras invenções visuais, o cinema enquanto 
grande forma, dispositivo, imagem, narração, fascinação, movimento, 
(im)matéria, duração etc., em suma, o cinema enquanto imaginário da 
imagem se vê assim interrogado, trabalhado, repensado, “exposto” no 
e pelo vídeo. O vídeo é, na verdade, esta maneira de pensar a imagem e 
o dispositivo, tudo em um. Qualquer imagem e qualquer dispositivo. O 
vídeo não é um objeto, ele é um estado. Um estado da imagem. Uma 
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forma que pensa. O vídeo pensa o que as imagens (todas e quaisquer) 
são, fazem ou criam (DUBOIS, 2011, p. 115-116). 

Segundo Sylvia Martin (2006), autora do livro Video Art, que, por meio de 

exemplos concisos, traça um panorama apresentando todas as variações da videoarte, do 

início aos dias atuais, a principal diferença entre o vídeo, o cinema e a televisão está na 

tradução direta do “material audiovisual para um código analógico ou digital”. O vídeo é 

um meio no qual a gravação e o armazenamento têm lugar simultâneo e, ao mesmo tempo, 

de permanente disponibilidade e manipulação. 

Para Martin (2006, p. 23), “o vídeo é como uma quimera que pode assumir 

muitos aspectos”. Suas características híbridas questionam “definições e gêneros”, uma 

vez que o vídeo se relaciona com outras linguagens artísticas e mídias. 

Não obstante o seu formato original de armazenamento, muitas coisas, 
como imagens do fluxo global de dados, gravações “feitas à mão” e 
material histórico foram integrados no exercício “inter-media” artístico. 
Assim, os mais variados formatos em estado digital podem ser 
sintetizados sem problemas, e estéticas familiares de imagem, como a 
cintilação de uma bobina de filme de 35 mm ou a focagem indistinta 
das primeiras fitas magnéticas podem ser simulados (...) Hoje, mais do 
que nunca, o vídeo no contexto artístico significa o aparecimento de 
imagens eletrônicas em movimento. 

O fio condutor desta pesquisa é o videoclipe interativo online, que tem sua 

origem no lançamento de Neon Bible, no ano de 2007, já no século XXI. Christine Mello 

(2008, p. 25), em seu livro Extremidades do vídeo, aponta que neste momento histórico, 

“o vídeo é apresentado em suas extremidades como uma trajetória inacabada, em 

movimento, como vértice criativo de variadas práticas”. Segundo a autora: 

a visão das extremidades implica analisar menos as especificidades do 
vídeo como linguagem e mais os modos como a estética contemporânea 
dele se apropria. Por essa visão, importa mais ampliar sua análise do 
que reconhecer suas singularidades no campo da comunicação e da arte. 

Mello (2008, p. 26) convida a observar a utilização do vídeo em trabalhos 

produzidos ao longo do século passado, que evidenciam suas influências em diversos 

âmbitos, linguagens e campos de ação: 

por exemplo, a sua sinergia com os mais distintos modos de produção 
audiovisual; com o campo do design; com o campo da programação 
informacional (ou criação de software); com os milhares de canais 
televisivos distribuídos de forma global; circuitos fechados das câmeras 
de vigilância; com os circuitos on-line da internet. E, com as redes 
nômades de telefonia móvel, que produzem e transmitem microvídeos 
em tempo real; com a TV digital; com os painéis publicitários no espaço 
urbano; com as projeções em ambientes instalativos; com os 
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espetáculos VJs da cena noturna eletrônica; com linguagens como a da 
interatividade, da hipermídia, da realidade virtual, do videogame e da 
inteligência artificial, assim como há a sua intensa sinergia também com 
o teatro, a música, a performance, a dança e os mais variados ambientes 
arquitetônicos da contemporaneidade. 

Notar essas possibilidades e relações do vídeo permite perceber suas 

extremidades, seus limites e intersecções, favorecendo a compreensão das “conexões do 

vídeo e o lugar ocupado por ele nas circunstâncias criativas do século XXI”. Neste 

contexto, a mídia videográfica está sempre relacionada a outros campos: 

tanto com as práticas artísticas inerentes ao meio eletrônico quanto com 
as demais práticas perceptivas produzidas no espaço político e social. É 
também uma forma de reinventar e rearticular na era digital a noção de 
vídeo, após mais de seis décadas da gênese e invenção de sua linguagem 
(MELLO, 2008, p. 30). 

A partir da estética contemporânea do vídeo, Mello observa três elementos 

entendidos por ela como procedimentos criativos: a desconstrução, a contaminação e o 

compartilhamento. Segundo a autora, esses procedimentos favorecem “um sistema de 

leitura mais aberto e generalizado ao vídeo” e “dão lugar a múltiplas formas de 

circunstâncias artísticas” interligando diversos “repertórios sensíveis sem 

necessariamente encerrá-los no âmbito da comunicação audiovisual”. Com esta leitura, 

pretende-se entender o vídeo muito mais como um processo do que como um produto, 

em suas relações interdisciplinares com outras linguagens. 

De forma abreviada, a desconstrução está relacionada inicialmente com a 

negação do próprio meio e, num segundo momento, a expansão dos limites criativos, de 

modo que a percepção do real se dê por meio dos sentidos. Já a contaminação seria uma 

“ação estética descentralizada em que o vídeo se potencializa como linguagem a partir do 

contato com outra linguagem”. E o compartilhamento se dá, principalmente, nos meios 

interativos próprios da cultura digital, no contexto emergente das chamadas novas mídias, 

em que ocorre uma “transmutação de formato audiovisual off-line para (...) formatos de 

distribuição interativos e on-line”.  

Mello (2008, p. 33-35) destaca que se pode perceber esses três procedimentos 

criativos do vídeo em variados contextos da cultura contemporânea, alguns deles com 

aplicações sofisticadas e bem-acabadas, outras toscas e brutas, resultado da proliferação 

de telas no cotidiano: 

faz-se vídeo doméstico, vídeo político, vídeo com a pintura, vídeo com 
a escultura, vídeo com a performance, vídeo interativo, on-line, nos 
games, nos blogs, nas intervenções digitais com web-câmeras, nos 
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ambientes do Google e do YouTube, no cinema narrativo, nas 
instalações, na dança, teatro e na animação digital; faz-se vídeo com as 
linguagens e plataformas de programação computacionais, em formatos 
bitmap ou vetorial, inter-relacionado com a virtualidade do 
ciberespaço; faz-se vídeo também com arquitetura dos espaços 
híbridos, com as videoinstalações, com as múltiplas telas e as projeções 
em loop, com espaço urbano, com os painéis eletrônicos da publicidade, 
com as performances em telepresença da internet, com os processos de 
convergência entre as mídias analógicas e digitais, com as cavernas 
imersivas de realidade virtual, com as tecnologias nômades da telefonia 
móvel, com o DVD, com o podcast e com o GPS. 

O vídeo passa, assim, a ser empregado de forma híbrida e expressiva, e não 

apenas como uma linguagem independente. Ele é, então, entendido como um ponto de 

ligação entre as mídias, vivências e ideias da cultura digital, determinante para o fluir dos 

fazeres artísticos na experiência da convergência das mídias. 

 

2.6. As influências da videoarte 

Depois de esclarecido o conceito de vídeo, é importante contextualizar um pouco 

as experimentações que sua linguagem permitiu (muitas delas precursoras dos tipos de 

montagem que serão adotadas no videoclipe). De acordo com Martin (2006), a videoarte 

surgiu na segunda metade dos anos 1960, capitaneada por artistas que acreditavam no 

processo de conjunção e interação das mídias e que buscavam romper com as convenções 

de gênero. 

Martin aponta alguns eventos considerados por ela como determinantes na 

construção de um pensamento, que colocam o corpo e a performance no centro do 

trabalho artístico, e que culminou na videoarte a partir de seus processos de 

experimentação. Ela começa citando Jackson Pollock, nos anos 1940, e o início de seus 

trabalhos de Action Panting. Mesma época em que John Cage passa a integrar elementos 

inesperados, como ruídos, silêncio e acaso, em suas partituras. Um pouco mais à frente, 

em 1959, quando a Galeria Reuben, de Nova York, recebeu os 18 Happening in 6 parts, 

de Allan Karpow. E, em 1962, a reunião de artistas como Dick Higgins, George 

Maciunas, Nam June Paik e Wolf Vostell, em Wiesbaden, para o Fluxus Festpiele 

Neuester Musik (Festival Fluxus de Música Nova), acontecimento fundador do 

movimento Fluxus. 

Desde finais dos anos 1950, o conceito de arte alargou continuamente 
as suas fronteiras em várias direções. Trabalho com o corpo humano 
(John Cage, Gutai, Yves Klein), Action Art (Happening, Fluxus) e a 
opinião de Joseph Beuys, de que todas as pessoas são artistas, 
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combinaram arte e vida numa só unidade. Contudo, que a arte e a vida 
se fundam uma na outra verdadeiramente, é uma aspiração que só 
dificilmente pode ser alcançada. Cerca de 1970, alguns artistas também 
renunciaram a esta proclamada aliança. “O contexto artístico”, como 
disse Vito Acconci, não segue as leis que regem a vida real (MARTIN, 
2006, p. 13). 

Nesse período de reconfiguração na história da arte, em que a arte redimensiona 

as suas práticas e se expande “do plano objetual para o plano ambiental”, Christine Mello 

(2008, p. 60) sinaliza que “o meio videográfico (...) promove intervenções sensíveis no 

espaço sensório”. Segundo ela, “a arte passa a agir sobre novos circuitos, acentuando 

novas relações expressivas para além das tradicionais”. Vão surgindo novas práticas 

relacionadas com as mídias, entre elas, as práticas com o vídeo: 

Se, por um lado, o vídeo surge no momento de rompimento da arte com 
a noção de especificidade no campo das linguagens, por outro lado, 
descobre-se também que determinados procedimentos do vídeo, como 
a efemeridade, o acontecimento, a impermanência das formas e a 
temporalidade da imagem, revelam-se como uma das melhores formas 
de traduzir esse mesmo momento de expansão da arte (MELLO, 2008, 
p. 60). 

Outra experiência neste sentido, narrada por Martin, tem início nos anos 1970, 

quando artistas Action realizam performances fechadas, em seus estúdios, sem a presença 

do público. “Centraram-se no corpo como material estético, como uma superfície de 

projeção, e como um indicador de estados mentais”. Tais performances eram registradas 

em vídeo, que passa a ser considerado como um “elemento estrutural em suas ações”, 

funcionando “como um espelho narcisista e como material eletrônico de design ao mesmo 

tempo”. Os espectadores, então, passam a acessar “um acontecimento que já tinha 

acontecido”, a partir do registro em vídeo da performance. Segundo Mello (2008, p. 43): 

Essa nova dimensão criativa, propiciada, em muito, pela alteração 
sensorial da realidade espaço-temporal e provocada, em boa parte, pelos 
meios tecnológicos, reforça a ideia de arte como processo, de expansão 
entre os meios, assim como das experiências artísticas realizadas e 
presentificadas em tempo real, provocando a mistura entre a arte e a 
vida em sua elaboração. 

Philippe Dubois defende ser uma banalidade lembrar que o nascimento do vídeo 

se deu a partir de uma complexa relação com a televisão. “O vídeo é contra a TV, é sua 

contraparte”, afirma ele, citando as palavras do diretor de cinema francês Jean-Paul 

Fargier. No entanto, o autor reconhece a importância que a televisão teve para a história 

do vídeo e a de seus artistas, oferecendo espaço para a difusão, produção e 
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experimentação em sua grade. Dubois (2011, p. 111) elenca alguns artistas e trabalhos 

que são referências para a videoarte e que tiveram relação direta com a televisão: 

Wolf Vostell e suas tv-Décoll/ages e seus televisores cimentados; Nam 
June Paik e seus fluxianos “televisores preparados” (como os pianos do 
mesmo nome); Jean-Chritophe Averty que, no interior da instituição, 
lança as bombas incendiárias de suas paginações eletrônicas; Gerry 
Schum e sua TV Gallery (1968-1970); depois, o Ant Farm, grupo 
californiano que espetaculariza sua célebre ação (filmada) Media Burn 
(1975), na qual vemos um Cadillac El Dorado bater de frente em um 
gigantesco muro de televisores empilhados, que pegam fogo; depois, 
todos os grupos e indivíduos, de certa forma militantes, que 
desenvolverão a “guerrilha televisiva” (segundo a expressão de Marita 
Sturken) etc. 

Mello (2008, p. 60) ressalta que “por um lado, ocorre a negação do meio, quando 

os artistas produzem com vídeo uma espécie de não-televisão, e, por outro, logo em 

seguida, surge a sua afirmação, ou o ponto de partida do que podemos chamar hoje de 

uma estética do vídeo”. E continua: 

Talvez seja o artista Nam June Paik, advindo do Fluxus, aquele que 
melhor traduza essas linhas de força: ao negar o vídeo, ele ao mesmo 
tempo inventa a estética do vídeo; a forma como ele responde a esse 
jogo de tensão faz com que prevaleçam ambas as linhas de força como 
geradoras de conflito e como nutrientes vitais para todo o seu projeto 
criativo. 

A autora ainda destaca (2008, p. 69-70) que, nos anos 1960, os artistas que 

integravam o Fluxus passam a romper os limites da arte “ao gerar manifestações como a 

performance associada a dispositivos tecnológicos, ao happening e ao ambiente 

arquitetônico”. Segundo ela, este grupo “articula, com isso, noções relacionadas à 

vivência sensória do espaço cotidiano, como forma de contato direto com a experiência 

real e como parte intrínseca da experiência artística”. 

Neste contexto, destacam-se Nam June Paik e Wolf Vostell que, críticos com 

relação à instabilidade do vídeo como forma de expressão, passam a ser considerados os 

pioneiros da chamada videoarte. 

É a partir do início dos anos 1960, com as experiências de Paik e 
Vostell, que o campo da arte descobre que o vídeo introduz 
possibilidades concretas de inscrição e distorção do tempo nas imagens 
em movimento, bem como permite gravar e emitir uma ação em tempo 
real. Os artistas dessa primeira geração logo descobrem também que 
intervir nas imagens e sons do vídeo significa produzir um novo tipo de 
imagética, calcada na abstração, no ruído e na dessemelhança da 
imagem com a realidade objetiva. Diferentemente da representação 
clássica, criam imagens e sons abstratos por meio de procedimentos de 
distorção nas linhas e nos pontos de sua trama reticulada, 
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procedimentos mais conhecidos como anamorfoses cronotópicas 
(MELLO, 2008, p. 72). 

Diversos autores apontam Global Groove (1973), de Paik, como o trabalho de 

videoarte que estabelece uma relação mais direta com o videoclipe. Com seu pioneirismo, 

o trabalho apresenta elementos e características que são, ainda hoje, amplamente 

utilizados. Para Dubois (2011, p. 101), é sempre uma surpresa rever Global Groove, obra 

que, segundo ele, “representa a verdadeira certidão de nascimento do vídeo”. O autor 

afirma que ao longo do tempo, sempre que se revisita o trabalho de Paik, percebe-se 

claramente que todos os elementos já estavam lá, “todas as figuras de base que hoje nos 

permitem dizer que o vídeo é uma nova escrita ali se inventam em alta velocidade, com 

leveza e graça”. Em sua análise de Global Groove, ele descreve a sequência de abertura 

da seguinte forma: 

há um casal dançando rock, evoluindo por incrustação num cenário-
imagem, isto é, num fundo constituído de outra imagem, na verdade 
deles mesmos (captada por uma segunda câmera), síncrona (a 
incrustação se faz “ao vivo”, “em direto”) e sobretudo enquadrada num 
plano mais fechado (que mostra apenas os pés). Numa mesma imagem, 
portanto, coexistem ao mesmo tempo um “plano aproximado” dos pés 
e um “plano médio” dos dançarinos em pé. Como nomear 
cinematograficamente (em termos da escala de planos) tal 
enquadramento, tal imagem composta? A homogeneidade espacial 
organizada em torno da presença única de um corpo, inscrito em seu 
espaço “natural”, explodiu e se multiplicou: no vídeo, nos deparamos 
no mais das vezes com vários espaços e vários corpos, ou com várias 
imagens de um mesmo corpo, imbricadas umas nas outras (e 
frequentemente em simultaneidade visual, o que reforça a impressão de 
caleidoscópio) (DUBOIS, 2011, p. 83-84). 

E decreta que, para além da imagem, Global Groove é, à sua maneira, uma 

verdadeira instalação: 

Global Groove é uma instalação por ser uma imagem que, em vez de 
representar algo (um objeto, um tema, uma situação, personagens, um 
análogo ou um referente), surge como forma que presentifica. Ela existe 
como estado, não como objeto. Esta imagem-presença se sustenta não 
tanto por seus “efeitos” ou “motivos”, quanto por seu ser. Um ser-vídeo 
fundado no múltiplo e na velocidade. Um ser-vídeo que agita “tudo em 
um”, sem dialética. Global Groove presentifica isto em sua estrutura de 
imagem, isto é, em e por sua concepção do espaço e seu senso do tempo: 
um espaço saturado, fragmentado, móvel e flutuante; um tempo 
simultâneo, elástico (des)contínuo e múltiplo. Eis o essencial, eis “o 
vídeo” (DUBOIS, 2011, p. 102). 

Em suas notas sobre Global Groove, Martin (2006, p. 78) afirma que, “tanto 

visualmente como acusticamente, Paik ligou 21 sequências de diferentes áreas culturais, 
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incluindo tanto cultura erudita como popular”. Segundo ela, “Paik joga com a estrutura 

dos anúncios, a chamada estética do clip, que seria aperfeiçoada no início dos anos 1980 

pela MTV nos seus clips musicais”. 

A rápida progressão de sequências concentra o audiovisual num padrão, cujo 

conteúdo individual dificilmente pode ser compreendido. Paik visualizou uma 

sincronização global, que tanto teria vantagens como desvantagens. No seu trabalho com 

televisão e vídeo, Paik estava sempre ciente do caráter de “Face de Jano”5 do meio. No 

início do videotape Global Groove, uma voz off anuncia: “Isto é um olhar de relance do 

novo mundo quando forem capazes de ligar todos os canais de televisão e os guias de TV 

forem tão grossos como a lista telefônica de Manhattan”. Ou seja, o mundo de hoje, em 

que Morisset cria seus videoclipes interativos online. 

                                                           
5 Jano foi um deus romano das mudanças e transições. É representado por uma face dupla que também 
simboliza o passado e o futuro. 
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3. VIDEOCLIPE E SEUS TERRITÓRIOS 

 

Na hora de refletir sobre o videoclipe, entre tantas outras, surgem duas 

abordagens, quase sempre antagônicas: a que o considera como uma ferramenta de 

marketing, criada para vender um produto, e aquela que o encara como um trabalho 

artístico e autoral, que pertence a um conjunto de outros trabalhos artísticos de uma banda 

ou diretor. 

Procurou-se, aqui, apresentar um pouco dessas duas visões, tentando elaborar 

um entendimento abrangente sobre o tema. No entanto, de partida, cabe esclarecer que 

esta pesquisa tende a perceber o videoclipe como um trabalho artístico. Por isso mesmo, 

buscou-se, até aqui, traçar um histórico, dos pré-cinemas à videoarte, na tentativa de 

sedimentar um pensamento sobre a evolução da montagem da imagem e do som para, 

chegar-se aos videoclipes interativos online. 

Vale ressaltar que esta pesquisa não aborda questões diretamente relacionadas 

ao som, à música ou à paisagem sonora no videoclipe. Essa lacuna será deixada de forma 

consciente, uma vez que o foco principal deste trabalho são os videoclipes interativos 

online e a questão do som não está em primeiro plano nesta análise. 

Neste capítulo, buscou-se traçar o percurso do videoclipe a partir de uma 

perspectiva relacionada às possibilidades do vídeo, em especial a partir da videoarte, com 

o objetivo de refletir sobre seu surgimento através de seus territórios legítimos: 

inicialmente a televisão onde encontrou espaço para se consolidar em canais como a MTV, 

e atualmente a internet, ambiente no qual o videoclipe se expandiu, no início por meio de 

plataformas como o YouTube e o Vimeo, como será visto mais adiante. 

 

3.1. O que é um videoclipe? 

Na versão online do Grande Dicionário Houaiss da Língua Portuguesa, o 

verbete “videoclipe”, está definido como “curta-metragem em filme ou vídeo que ilustra 

uma música e/ou apresenta o trabalho de um artista”. 

Entre as obras nacionais mais citadas em pesquisas brasileiras sobre o videoclipe 

costuma figurar o livro Videoclipe: elogio da desarmonia, do pesquisador Thiago Soares. 

Na obra, o autor aponta que foi somente a partir da década de 1980 que o termo videoclipe 

começou a ser utilizado. Em sua perspectiva, o videoclipe é um gênero genuinamente 

televisual, tal qual os seriados, telenovelas e telejornais, e de característica efêmera, 
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“promocional” e desarmônica, “ilustrado” com imagens que são “amostras para 

vendagem”, com “prazo de validade”. 

Nas palavras de Soares (2012, p. 33), percebe-se que: 

estamos lidando com uma mídia audiovisual constituída por imagens 
“pinçadas”, “recortadas” e que estas imagens não precisam 
necessariamente “durar” na tela. É a tônica de uma mídia galgada na 
velocidade das imagens, naquilo que já nasce fadado a ter um fim. As 
imagens videoclípticas são assim: fruto de um eterno devir. Elas 
parecem feitas para serem “cortadas”, editadas, montadas, pós-
produzidas. 

Em Breve história do videoclipe, Corrêa (2007) afirma que o videoclipe surgiu 

para “vender um pacote completo: música e imagem do artista”, e que se trata de uma 

“ferramenta de apelo mercadológico”, que influencia comportamentos e dita moda. Ideia 

essa que, de certa forma, dialoga com o pensamento de Holzbach e Nercolini, apresentado 

no capítulo anterior6, a partir das reflexões sobre o alcance dos trabalhos de Elvis Presley 

e dos Beatles. 

Na revista australiana Metro Magazine, no artigo Internet saved the video star, 

David Barker (2009, p. 143), diretor de videoclipes de bandas australianas como 

Powderfinger, Numbers Radio, Resin Dogs e Butterfingers, discorre sobre o videoclipe e 

sua relação com a publicidade. 

Seja o que for viver dentro dos pixels e as linhas de varredura, um clipe 
estende a mão querendo criar um diálogo através da música, das 
imagens e das ideias. Grandes clipes funcionam como uma boa 
publicidade, criando uma marca através da associação. De forma 
objetiva, essa é a natureza esquizofrênica do videoclipe (...) no entanto, 
um videoclipe genial pode se tornar algo maior do que a sua finalidade 
inicial, ou a soma de suas partes. Aqueles videoclipes que você voltar 
para assistir mais uma e outra vez não estão mais realmente vendendo 
nada. Eles encontraram um outro lugar, um espaço na cultura, distante 
de seu propósito inicial.7 

Segundo Barker (2009, p. 143), o que faz de um videoclipe “algo especial é a 

forma como a música e a letra se relacionam com a imagem. Quando se olha para os 

                                                           
6 Ver item 2.4. Apresentações musicais no cinema e na televisão, no Capítulo 2. 
7 Traduzido pelo autor a partir do original: Whatever it is living within the pixels and the scan lines, a clip 
reaches out wanting to create a dialogue through the music, the imagery and the ideas. Great clips work 
like good advertising, creating a brand through association. It's crude, but that's the schizophrenic nature 
of the music video. (…) However, a genius clip can become something greater that it's purpose, or the 
sum of its parts. Those clips that you go back to time and time again are no longer really selling anything. 
They have found another place, another cultural space to exist in, distant from their initial purpose 
(BARKER, 2009, p. 143). 
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videoclipes que sobreviveram ao teste do tempo, todos eles possuem boas trilhas 

sonoras”8. 

Pode-se notar nos conceitos e definições apresentados até aqui, um olhar 

bastante simplista, que reduz o videoclipe a mera ilustração da música, como ferramenta 

mercadológica, não percebendo nele as possibilidades de ir além da literalidade da canção 

ou do anúncio de um álbum. 

Para Hearsum e Inglis (2013, p.485), esse cenário começou a mudar e a se 

reconfigurar quando grandes investimentos começaram a ser feitos na produção dos 

videoclipes: 

Longamente reconhecido como “a forma mais penetrante e significativa 
de texto audiovisual musical”, o videoclipe (que surgiu de um desejo 
inicial de usar filmes promocionais curtos que permitiriam ao público 
de TV ver uma pseudo-performance de uma música na ausência de uma 
apresentação ao vivo) experimentou uma mudança decisiva em seu 
desenvolvimento no ano de 1983, quando o vídeo de 14 minutos de 
Michael Jackson “Thriller” (dirigido por John Landis) tornou-se o 
primeiro com um orçamento que chegou a 1 milhão de dólares.9 

No já mencionado texto “Reinvenção do videoclipe”, Machado (2000) recorre 

às reflexões de Franck Dupont, para evidenciar que quando artistas “com um longo 

passado de experimentação em cinema e vídeo” envolvem-se na produção de 

determinados videoclipes, já não estão mais “pensando num promocional do disco ou da 

música (...) mas sim um verdadeiro vídeo experimental dentro do formato clipe”. 

Em um texto anterior, Machado (1995, p. 172) chega a afirmar que não se pode 

mais pensar a música sem pensar em sua representação visual: 

Uma composição de música pop deve ser pensada hoje em função do 
seu rendimento visual; na sua produção não entram apenas os 
compositores, músicos e técnicos de estúdio, mas também o pessoal da 
área de vídeo. O tempo em que o videoclipe era apenas uma peça 
publicitária para a televisão, realizada a posteriori em relação ao 
trabalho musical, já está definitivamente superado. 

                                                           
8 Traduzido pelo autor a partir do original: And what makes it so special is how well the music and lyrics 
work with the images. When I look back at the music videos that have stood the test of the time, every one 
of them has a great soundtrack (BARKER, 2009, p. 143). 
9 Traduzido pelo autor a partir do original: Long recognized as "the most pervasive and significant form 
of musical audiovisual text,” the music video (which grew out of an initial desire to use short promotional 
films that would allow TV audiences to see a pseudo-performance of a song in the absence of a live 
appearance) experienced a decisive shift in development in 1983, when the 14-minute video for Michael 
Jackson's “Thriller” (directed by John Landis) became the first with a budget that reached $1 million 
(HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 485). 
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Em sua análise, Machado (2000) elenca obras criadas por videoartistas, artistas 

plásticos e diretores de cinema. No topo da lista estão os curtas-metragens criados por 

Andy Warhol para a banda Velvet Underground, ainda na década de 1960. A banda New 

Order chama a atenção por trabalhos como Bizarre Love Triangle (1986), do artista 

plástico Robert Longo; Blue Monday (1988), do artista plástico e pioneiro da videoarte 

William Wegman; True Faith (1989), dirigido pelo coreógrafo francês Philippe Decoufle; 

e Run (1989), do fotógrafo e cineasta do movimento experimental Robert Frank. Em 

seguida, a Sonic Youth, com Tunic (1990), do criador do videoteatro Tony Oursler, e 

Silver Rocket (1988), do mestre da videodança Charles Atlas. A lista é longa, e inclui 

videoclipes de grupos e artistas como Lou Reed, R.E.M. Radiohead, Pet Shop Boys, Paul 

Simon, John Lennon. 

Na segunda parte de seu texto, Machado busca redefinir o videoclipe a partir de 

exemplos da década de 1990, criados no contexto de “várias tendências estilísticas e 

conceituais”, trabalhos que rompem, sobretudo, com a imagem glamourizada dos 

intérpretes, “substituindo-as por paisagens vagas, anamorfoses de toda espécie e até 

mesmo por imagens inteiramente abstratas”. Ele cita Crush with Eyeliner (1994), do 

R.E.M, e Elektrobank (1997), do Chemical Brothers, ambos dirigidos por Spike Jonze. 

Machado apresenta o uso de todo tipo de animação, o “retorno a um primitivismo 

deliberado, à imagem ‘suja’, mal iluminada, mal ajustada, mal focada e granulada, o corte 

na rebarba, a câmera sem estabilidade e sacudida por verdadeiros terremotos, todas as 

regras mandadas para o vinagre e todo o visível reduzido a manchas disformes, 

deselegantes, gritantes, inquietantes” como tendências da época. Nessas redefinições do 

videoclipe, Machado (2000: p. 178-179) afirma que: 

uma das razões mais fortes que têm levado realizadores, produtores e 
bandas a romper com os modelos narrativos e figurativos do primeiro 
videoclipe é o fato desse formato nem sempre ser destinado à 
visualização convencional, por um espectador passivo sentado diante 
da televisão. Como já observou Pat Aufderheide, ‘os videoclipes 
ultrapassaram também os limites do próprio aparelho de TV, invadindo 
as salas de exibição, tomando conta de paredes de shopping centers e 
lojas de departamentos, e se fazendo presente até mesmo nas 
performances ao vivo e na cena dos clubes’. 

Note que, nesta observação, o pesquisador ainda não menciona o computador e 

os smartphones como plataformas de suporte ao consumo do videoclipe, fenômeno que 

começa a ser observado alguns anos depois. No entanto, os videoclipes já começavam a 

extrapolar os limites impostos pela televisão. Naquele momento, tratava-se de utilizar o 
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videoclipe como ambientação para espaços em que o público não se fixava diante da tela 

e estava mais disposto a dançar ou simplesmente seguir seu percurso. Outro ponto 

interessante destacado por ele é que poucos eram os videoclipes “realmente narrativos, 

nos sentidos literário e cinematográfico mais habituais. O que se vê com maior frequência 

nos clipes é algo assim como um efeito de narração, ou um simulacro de ficção”. Para 

ele, é como se o videoclipe se aproximasse do “efeito zapping da televisão”. 

No artigo “Music video’s second aesthetic?”, a pesquisadora Carol Vernallis 

(2013, p. 438), do Departamento de Música da Universidade de Stanford, afirma que: 

costumava-se definir o videoclipe como um produto da gravadora, no 
qual as imagens eram colocadas para vender a música, mas que 
nenhuma definição como esta se sustenta nos dias de hoje. Para ela, em 
tempos de YouTube, tanto indivíduos quanto gravadoras divulgam seus 
videoclipes, no entanto, nenhum desses “prosumers” (produtores e 
consumidores de conteúdo) têm esperanças de vender nada.10 

Segundo Vernallis, os videoclipes estão aparecendo em novas e inesperadas 

mídias, que vão de jogos interativos a aplicativos para smartphone. Um conjunto 

vertiginoso de conteúdos envolvendo remixes, mashups e, até mesmo, produções 

realizadas por fãs. 

Vilém Flusser (2014, p. 109), em seu livro póstumo Comunicologia: reflexões 

sobre o futuro, afirma que “Heidegger diria que toda definição é uma violação. Definir é 

um movimento do ódio. Quando eu defino vocês e me defino, então odeio vocês ou a 

mim mesmo”. 

Essa ponderação de Flusser nos faz pensar que, talvez, o melhor conceito sobre 

videoclipe está nas palavras de Vernallis (2013, p. 438) que, dentro do contexto 

previamente apresentado, deixa a questão da definição um tanto quanto aberta: “Podemos 

definir o videoclipe, de forma simples e talvez um tanto quanto ampla, como uma relação 

entre som e imagem que reconhecemos como tal”11.  

 

                                                           
10 Traduzido pelo autor a partir do original: We used to define music video as a product of the record 
company in which images are put to a recorded pop song in order to sell the song. None of this definition 
holds any more. On YouTube, individual as much as record companies post music video clips, and many 
prosumers have no hope of selling anything. (VERNALLIS, 2013, p. 438) 
11 Traduzido pelo autor a partir do original: We might thus define music video, simply and perhaps too 
broadly, as a relation of sound and image that we recognize as such. (VERNALLIS, 2013, p. 438) 
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3.2. Da televisão à internet 

No ano de 1979 foi ao ar, nos Estados Unidos, o primeiro canal de televisão 

dedicado exclusivamente ao universo da música e aos videoclipes: a Music Televison, 

mais conhecida como MTV. O videoclipe da música Video Killed the Radio Star (1979), 

da banda Buggles, foi escolhido para abrir a programação. Segundo Vernallis (2013), uma 

canção cujo título pretensiosamente se coloca em posição superior a outros meios de 

comunicação, de forma intertextual e autorreflexiva. 

Martin (2006) conta que na década de 1980 a MTV se estabeleceu com seus 

videoclipes, misturando arte, comércio e televisão. Segundo ela, a videoarte “reflectia 

[sic] amplamente esta estética clip, que trouxe consigo padrões visuais e sucessões rápidas 

de imagens que ultrapassavam o elemento narrativo do vídeo”. 

Inovação e experimentalismo sempre foram termos que definiram a MTV. Com 

o crescimento e a popularização da internet comercial, a emissora passou a desenvolver 

experimentações neste novo território. A interação com os espectadores em tempo real, 

que normalmente acontecia no palco ou por meio dos telefones, passou a ser estendida 

também para a internet. 

Para o pesquisador e jornalista Kyle Bylin, editor associado do site Hypebot, a 

MTV teve um importante papel no que chamou de “midiamorfose” (mediamorphosis), 

processo de convergência da cultura comercial analógica com a interação participativa 

online, ao enviar continuamente seus espectadores para o site de seus programas, processo 

que Henry Jenkins, pesquisador e professor do MIT, chama de “cultura da convergência”. 

No entanto, ainda segundo Bylin, isso pode ter trazido consequências negativas ao canal, 

forçando-o a cometer um “midiacídio” (mediacide), pois serviu para que os usuários 

criassem o hábito de procurar e assistir vídeos online. 

Em seu artigo The Converging of Cultures: MTV & YouTube, Bylin recorda que, 

em 1998, a MTV norte-americana lançou um programa chamado TRL – Total Request 

Live, que logo tornou-se um dos programas mais populares da emissora ao dar poder ao 

consumidor de, em tempo real, interagir online de forma imprevisível, deixando-os votar 

nos vídeos que desejassem ser exibidos no show. 

TRL incorporou de forma próspera a cultura de convergência com sua 
interseção de meios velhos e novos. “Por um lado, a convergência 
representa uma oportunidade expandida para os conglomerados de 
mídia, uma vez que o conteúdo que conseguem em um setor pode ser 
espalhado em outras plataformas”. O site de contagem regressiva do 
TRL integrava votos, gráficos populares, toques de celular, downloads 
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e conteúdos audiovisuais sob demanda, o que pode significar que a 
votação não era necessariamente o principal ponto de interesse dos 
usuários. “Por outro lado”, afirma Jenkins, “a convergência representa 
um risco, uma vez que a maioria das empresas de mídia temem uma 
fragmentação e erosão de seus mercados”.12 

E foi justamente esta fragmentação e erosão que aconteceu. Essa relação de 

interatividade serviu para que o público se sentisse incentivado a “lançar novos artistas 

ao estrelato”. Bylin recorda as palavras de Jenkins que, segundo ele, afirma que esse 

processo pode não dar muito certo: “cada vez que um espectador se move da televisão 

para a internet, digamos, existe o risco de que [ele] não volte”. 

Com o passar dos anos, a tecnologia dos computadores entrou em ascensão, 

começaram a surgir outros espaços online nos quais os usuários podiam consumir 

videoclipes, e o programa começou a perder sua audiência. 

Em 2005, foi lançado o YouTube, plataforma que oferecia a possibilidade de 

reproduzir videoclipes por horas, sem intervalos comerciais, e reduziu o tempo entre o 

lançamento de novos videoclipes e sua exibição ao público. 

Antes disso, se você quisesse assistir a vídeos on-line, havia os geeks 
da tecnologia em grupos baseados no IRC, o site iFilm, downloads do 
Napster e Yahoo! Music. A capacidade de exibir vídeos on-line ensinou 
aqueles jovens, que antes tinham a paciência de gravar os vídeos no 
videocassete, o conceito de que a espera não deveria existir.13 

Então, no final de 2008, com as quedas sucessivas de audiência, o programa 

acabou sendo cancelado. De acordo com Vernallis (2013, p. 437), desde a primeira 

transmissão da MTV até os dias de hoje, 

o videoclipe passou por diversas mudanças nas tecnologias e 
plataformas, períodos de intensa troca com outros meios de 
comunicação, momentos de grande destaque e investimento financeiro 
e de mudanças no engajamento do público. Ao mesmo tempo em que 
os videoclipes atingiam um ponto baixo por questões orçamentárias no 
início da primeira década do século XXI, eles ressurgiam como o motor 
principal da cultura pop. Esse momento de ressurgimento da música se 

                                                           
12 Traduzido pelo autor a partir do original: TRL embodied a thriving convergence culture with its 
intersection of old and new media. “On one hand”, Jenkins weighs, “convergence represents an 
expanded opportunity for media conglomerates, since content that succeeds in one sector can spread 
across platforms.”  The TRL countdown integrated votes, popular charts, ringtones, download, radio-
airplay, and streams, which meant that the most user-requested video might not have been the number 
one spot. “On the other hand,” Jenkins counters, “convergence represents a risk since most of these 
media fear a fragmentation and erosion of their markets” (BYLIN, 2009, parte 1). 
13 Traduzido pelo autor a partir do original: Prior to that, if you wanted to watch video online there were 
the tech geeks in IRC-based groups, the website iFilm, Napster downloads, and Yahoo! Music.  The 
ability to demand videos online took the very kids who may have patiently recorded videos on their VCR 
and taught them that the whole concept of waiting should not exist. (BYLIN, 2009, parte 2) 
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assemelha ao primeiro momento da MTV: parece haver uma questão 
sobre o que o videoclipe pode fazer e onde ele se encaixa.14 

A chegada da internet comercial foi uma espécie de alforria ao videoclipe. Tanto 

Vernallis quanto Hearsum e Inglis estão de acordo que as normas e regras estabelecidas 

pela televisão muitas vezes limitavam as possibilidades criativas, o que gerava uma 

espécie de pasteurização nos trabalhos que chegavam ao grande público. Vernallis (2013, 

p. 438) observa que, 

nos anos oitenta e noventa, o videoclipe era visto principalmente por 
meio de serviços via satélite – como MTV, BET ou VH1 – ou nas 
madrugadas, durante a contagem regressiva da transmissão de 
televisão, e era difícil para as gravadoras colocar seus videoclipes no ar. 
Antes de serem exibidos na MTV, os vídeos eram primeiramente 
examinados por um conselho composto por dez integrantes, e então 
passavam pela divisão de “Padrões e Práticas”. Consciente ou 
inconscientemente, diretores e artistas adaptaram seu trabalho para 
estes comitês. “Padrões e Práticas” era um obstáculo especialmente 
difícil de ser ultrapassado, aparentemente com tanto poder quanto o 
Hays Office15 nos anos 1950. Diretores e músicos nunca poderiam 
prever quais constrangimentos poderiam sofrer. Por exemplo, bebidas 
alcoólicas ou inserção de produtos de marcas não deveriam aparecer na 
MTV (a menos que você fosse Guns N’ Roses)16. 

Nas palavras de Hearsum e Inglis (2013, p. 486): 

a produção de vídeos era previsível e efetivamente controlada pelas 
principais gravadoras que tinham estrutura financeira para atender às 
crescentes decisões de produção sobre viabilidade comercial e os 
atributos necessários para se estar diante da câmera; e o público estava 
restrito às políticas de programação da MTV (e de seus concorrentes), 
que, no papel de programadoras, controlavam o que seria ou não 
transmitido. Tem sido argumentado que, ao final da década de 1990, o 
efeito cumulativo destas tendências tinha assegurado que a geração e 

                                                           
14 Traduzido pelo autor a partir do original: MTV's first broadcast was thirty years ago. Music Video has 
since undergone shifts in technologies and platforms, periods of intense cross-pollination with other 
media, financial booms and busts, and changing levels of audience engagement. While music videos hit a 
low point in the 00s as budget dried up, they have reemerged as a key driver of popular culture. Music 
video's moment of resurgence resembles MTV's first moment: there seems to be a question of what music 
video can do and where it fits. (VERNALLIS, 2013, p. 437) 
15 O Hays Office, ou Motion Picture Production Code, foi uma comissão que instituiu um código moral 
aos filmes nos Estados Unidos, entre as décadas de 1930 e 1960. 
16 Traduzido pelo autor a partir do original: In the eighties and nineties, music video were primarily seen 
on a few satellite services - like MTV, BET or VH1 - or in countdown on broadcast television late at 
night, and it was dificult for record companies to get their clips on the air. To make MTV rotation, 
clipswere first vetted by a board of ten, then had to clear the Standards and Practices division. 
Consciously or unconsciously, directors and artists tailored their work for these commitees. Standards 
and Practices was an especially difficult hurdle, seemingly wielding as much power as the Hays Office in 
the 50s. Directors and musicians could never predict which constraints would be enforced. For example, 
no alcohol or product replacement was supposed to appear on MTV (unless you were Guns N' Roses). 
(VERNALLIS, 2013, p. 438) 
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circulação de videoclipes fosse em grande parte despojada de 
criatividade.17 

Quando Machado escreveu “Reinvenção do videoclipe” (2000), os vídeos de 

música ainda não conheciam a internet, território para o qual migrariam a partir do 

surgimento de plataformas como o YouTube (2005), como já mencionado anteriormente, 

hoje um dos sites mais populares na distribuição de vídeos sob demanda, seguido por sites 

dedicados especificamente ao streaming de música como: Vevo (2009) e Tidal (2014). 

Mas suas reflexões estavam certas ao nos convidar a um olhar mais atento à produção dos 

videoclipes, “expressão artística de maior vitalidade em nosso tempo” e espaço aberto às 

“mentalidades inventivas”. 

Vernallis ressalta que este espalhamento por diversos sites culminou em uma 

diminuição no controle com relação aos videoclipes, “exceto por preocupações sobre 

violações de direitos autorais (uma luta constante)”. Segundo ela, os usuários, que são 

também produtores de conteúdo, “se sentem livres para carregar uma variedade de 

material que confunde gêneros. Por exemplo, muitos clipes com desnudez frontal 

completa permanecem online, mesmo que os visitantes do YouTube possam sinalizá-los”. 

No artigo A emancipação do videoclipe: YouTube e a política cultural de oferta 

e demanda, Hearsum e Inglis explicam como o YouTube se tornou a maior plataforma de 

vídeos sob demanda do mundo. Segundo eles, até hoje “o entusiasmo dos fundadores em 

desenvolver um serviço de web amigável que permitisse audiências globais 

compartilharem imagens dramáticas e/ou sensacionais sob demanda permanece intacto”. 

Eles contam que o YouTube não estava sozinho na busca por resolver os 

obstáculos tecnológicos no compartilhamento público de vídeos, que incluíam o tamanho 

proibitivo dos arquivos e a necessidade de diferentes tocadores de mídia. No entanto, seu 

sucesso em atrair investimentos (incluindo 8,5 milhões de dólares da Sequoia Capital, em 

novembro de 2005) deu à companhia uma vantagem financeira considerável, que ajudou 

no desenvolvimento de uma plataforma acessível e atrativa para potenciais usuários, o 

que permitiu uma rápida ultrapassagem em relação a seus concorrentes. Listam ainda 

algumas questões técnicas presentes no YouTube, que o colocaram nessa posição: a 

                                                           
17 Traduzido pelo autor a partir do original: The production of videos was predictably, and effectively, 
controlled by those major record companies that had the financial resources to meet mounting production 
decisions about their commercial viability and “camera-friendly” attributes; and audiences were restricted 
by the programming policies of MTV (and its competitors), which, in their role as gatekeepers, determined 
which videos would and would not be broadcast. It has been argued that by the late 1990s the cumulative 
effect of these tendencies had ensured that the generation and circulation of music video was largely 
stripped of creativity. (HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 486) 
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restrição na largura de banda e memória, permitindo vídeos de até dez minutos; a 

possibilidade de incorporar facilmente qualquer um de seus vídeos em outros sites; o fato 

de que, oficialmente, não é possível fazer download dos vídeos do YouTube; além de uma 

busca otimizada e ferramentas características de uma rede social. 

Uma das principais funções que o YouTube apresentou ao longo de sua 
curta história tem sido a de gerar um verdadeiro processo de 
democratização na criação do videoclipe, através do qual as restrições 
tradicionais de orçamento, tempo e equipamento foram desafiadas 
pelos esforços de milhares de criadores casuais de música e vídeo, que 
possuem poucas ou nenhuma experiência profissional, mas são 
motivados por um desejo de mostrar seu trabalho para um público tão 
amplo quanto possível. (HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 485) 18 

Hearsum e Inglis recorrem à Jenkins na hora de apresentar algumas das 

vantagens do YouTube: 

Ao fornecer um canal de distribuição de conteúdo de mídia amador e 
semiprofissional, o YouTube estimula novas atividades de expressão 
(...) Ter um site compartilhado significa que estas produções obtêm uma 
visibilidade muito maior do que teriam se fossem distribuídas por 
portais separados e isolados. Significa também a exposição recíproca 
das atividades, o rápido aprendizado a partir de novas ideias e novos 
projetos e, muitas vezes, a colaboração, de maneiras imprevisíveis, 
entre as comunidades (JENKINS, apud HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 
487).19 

Barker (2009, p. 142) corroborando esta proposta, afirmar que: 

as linhas entre os artistas, os cineastas e o público estão agora 
totalmente borradas. Qualquer um pode fazer, pegar emprestado ou 
roubar um videoclipe. Nada é sagrado no cenário em que a ideia pós-
moderna de apropriação finalmente explodiu no ar em que todos 
respiramos. A democratização do processo de filmagem está completa 
e os resultados estão publicados na internet para o mundo todo ver.20 

                                                           
18 Traduzido pelo autor a partir do original: One of the principal functions that YouTube has served 
throughout its short history has been to engender a real process of democratization in the creation of 
music video, through which the traditional constraints of budget, time, and equipment have been 
challenged by the efforts of many thousands of casual music and video makers, who possess little or no 
professional expertise, but are motivated by a desire to display their work to as wide an audience as 
possible. (HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 485) 
19 Traduzido pelo autor a partir do original: By providing a distribution channel for amateur and semi-
professional media content, YouTube incites new expressive activities. ... Having a shared site means that 
these production get much greater visibility than they would if distributed by separate and isolated 
portals. It also means that they are exposed to each other's activities, learn quickly from new 
developments, and often find themselves collaborating across communities in unpredictable ways. 
(JENKINS, apud HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 487) 
20 Traduzido pelo autor a partir do original: The lines between the artist, the filmmaker and the consumer 
are now totally blurred. Anyone can make, borrow or steal a clip. Nothing is sacred in a landscape where 
the postmodern idea of appropriation has finally exploded into the air everyone breathes. The 
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Segundo ele, qualquer um pode criar um videoclipe e publicá-lo no YouTube, e 

por isso as ideias, e não o formato, tornaram-se o fator principal21. Ele afirma que, mesmo 

a tecnologia permitindo a disseminação de projetos de baixo custo, tem-se trabalhado com 

a valorização da produção e o aumento dos caminhos para a expressão e a imaginação. 

“Mas tudo isso é apenas um combustível para o conteúdo /.../ para as ideias”. Segundo 

ele, é por isso que consumimos bens culturais como livros, filmes, exposições, entre 

outros. “Existe uma certa arte no videoclipe, uma arte que provoca e inspira, que faz você 

rir e refletir, ou simplesmente se deslumbrar com uma fértil imaginação. Sem isso, nada 

importa”22. 

Nas palavras de Hearsum e Inglis (2013), um contraponto importante com 

relação à MTV e ao YouTube, está justamente na possibilidade de o usuário interagir com 

o conteúdo. “Enquanto a MTV oferecia ao mundo 24 horas de videoclipes com apenas 

duas funções (ouvir e assistir), o YouTube passou a oferecer 24 horas de conteúdo com 

múltiplas funcionalidades (ouvir, assistir, selecionar, ler e adicionar comentários, e 

participar)”23. Além disso, o YouTube passou a estar disponível em diversos suportes, 

mudando a relação entre artista e público: 

É irônico que no período de impacto inicial e rápido crescimento do 
YouTube, a ênfase da MTV em exibir videoclipes começou a se contrair; 
levando essa questão em conta, Middleton e Beebe sugeriram que por 
volta de 2004 o apetite do público por videoclipes não estava em 
declínio per se, mas que novas oportunidades e espaços para consumi-
los que estavam surgindo (smartphones e outros tipos de dispositivos 
portáteis integrados ao YouTube) fundamentalmente mudaram a 
experiência. Algumas delas retiram elementos de interatividade e 
recentram a atenção sobre os componentes visuais e auditivos (...) De 
uma forma menor e mais móvel, a tecnologia estabeleceu círculo 
completo de relação entre produtor e consumidor (2013, p. 491-492).24 

                                                           
democratization of the filmmaking process is all but complete, and the results uploaded for the entire 
world to see. (BARKER, 2009, p. 142) 
21  Traduzido pelo autor a partir do original: Anyone can make a music video and post it on YouTube, so 
ideas become the commodity rather than the form, which I find exciting”. (BARKER, 2009, p. 144) 
22 Traduzido pelo autor a partir do original: There is an art there in the music video, an art that provokes, 
and inspires, that makes you laugh, and reflect, or simply dazzles with florid imagination. Without it, 
there is no heart of the matter. (BARKER, 2009, p. 144) 
23 Traduzido pelo autor a partir do original: Whereas MTV offered the world 24-hour music videos with 
dual functionality (to listen and to watch), YouTube offers 24-hour multiple functionality (to listen, to 
watch, to select, to read, to add comments, and to participate). (HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 491) 
24 Traduzido pelo autor a partir do original: It is ironic that in the period of YouTube's initial impact and 
rapid growth, MTV's emphasis on music broadcasting began to contract; in accounting for this, 
Middleton and Beebe have suggested that starting around 2004, the public appetite for music video was 
not declining per se, but new opportunities and locations from which to consume it (smartphones and 
handheld devices with an integrated reconfiguration for YouTube) fundamentally changed the experience. 
Some of these strip away elements of interactivity and refocus attention on aural and visual components 
(although even that is being rewired for the next generation of devices). In a smaller and more mobile 
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O YouTube se transformou em um grande acervo aberto, disponível para todos, 

que vem permitindo conhecer, consultar e comparar estratégias e padrões dos trabalhos 

artísticos e das performances musicais de gerações distintas. 

Jenkins (2009, p. 348-349) acredita em um cenário em que as novas mídias 

(YouTube) não substituam as velhas mídias (MTV), mas que exista colaboração entre elas: 

o que eu chamo de cultura da convergência está sendo moldada pelo 
crescente contato e colaboração entre as instituições de mídia 
consagradas e as emergentes, pela expansão do número de agentes 
produzindo e circulando mídia, e o fluxo de conteúdo pelas múltiplas 
plataformas e redes. 

Para ele, o YouTube é uma espécie de marco zero da cultura participativa, por 

seu papel “fundamental para a produção e distribuição da mídia alternativa”, que estimula 

novas atividades de expressão”. Existiram experiências semelhantes, mais ou menos na 

mesma época. Um exemplo é o MySpace que, ao contrário do YouTube, visava o meio 

musical de forma explícita. Mas, por diferentes razões, foi o YouTube que agregou a maior 

parte dos usuários e tornou popular o formato que mistura fácil publicação e 

compartilhamento de conteúdo. 

No entanto, temos de compreender o YouTube como parte de uma 
organização cultural maior. Em primeiro lugar, o YouTube representa o 
encontro entre uma série de comunidades alternativas diversas, cada 
uma delas produzindo mídia independente há algum tempo, mas agora 
reunidas por esse portal compartilhado (...) Ter um site compartilhado 
significa que essas produções obtêm uma visibilidade muito maior do 
que teriam se fossem distribuídas por portais separados e isolados. 
Significa também a exposição recíproca das atividades, o rápido 
aprendizado a partir de novas ideias e novos projetos e, muitas vezes, a 
colaboração, de modos imprevisíveis, entre as comunidades. 
(JENKINS, 2009, p. 348) 

Jenkins ressalta o poder de espalhamento do conteúdo no YouTube a partir da 

ação dos usuários. Para ele, “falar no conteúdo do YouTube como espalhável também nos 

permite falar sobre a importância da distribuição na criação de valor e sobre a 

reformulação de sentido dentro da cultura do YouTube”.  

Hearsum e Inglis (2013, p. 490-491) ilustram esse poder de espalhamento do 

YouTube – ou viralização como também é chamado –, com um caso bastante conhecido 

ocorrido no ano de 2006. A banda norte-americana OK Go lançou o videoclipe de Here 

It Goes Again, no qual os integrantes do grupo faziam uma dança coreografada bastante 

                                                           
way, technology has thus brought the relationship between producer and consumer full circle. 
(HEARSUM; INGLIS, 2013, p. 491-492) 
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peculiar. O vídeo rapidamente conquistou mais de cinquenta milhões de visualizações na 

plataforma, exclusivamente por meio de divulgação “clique-a-clique”, com o público 

compartilhando o vídeo com seus amigos em redes sociais ou via e-mail – o tal 

movimento viral. 

A partir do referido momento, levar em conta o potencial de viralização tornou-

se componente essencial nas estratégias de lançamento de um videoclipe, tornando-se 

fundamental pensar em como fazer a música chegar ao consumidor, e não o contrário. 

Hearsum e Inglis (2013) constatam que, no YouTube, o poder de controle está na 

mão dos consumidores, “que com o clique de um mouse (ou toque da tela do celular) 

podem ligar, sintonizar e abandonar” um vídeo. Não estão sujeitos a um DJ ou a um VJ 

para construir e direcionar a narrativa. A lista de reprodução é construída de forma 

pessoal, e até política. 

Na última década, muitos artistas começaram sua carreira musical no YouTube. 

Mesmo com vídeos caseiros, sem muitos recursos, conseguiram explorar o potencial de 

espalhamento da plataforma e conquistaram contratos lucrativos na indústria fonográfica. 

É o caso de Justin Bieber, Lana Del Rey, Lilly Allen e do próprio OK Go. No Brasil, os 

artistas Clarice Falcão, Mallu Magalhães, Restart, e Luan Santana, também conquistaram 

o público por meio dessa rede social. 

De acordo com Jenkins (2009, p. 353), é consenso que “nossa cultura do futuro 

será mais participativa”. Do futuro? Já estamos vivendo este momento! –, no entanto, 

ainda não se tem clareza sobre como se dará essa participação. No momento: 

diversas controvérsias públicas estão surgindo em torno das condições 
de nossa participação – brigas por causa de propriedade intelectual e 
compartilhamento de arquivos, batalhas jurídicas entre produtores e fãs, 
conflitos entre empresas 2.0 e as comunidades a que servem, ou 
desacordos sobre a natureza da participação do cidadão em debates 
transmitidos pela TV. 

À medida que cidadãos adquirem a capacidade de causar um impacto 

significativo no fluxo de ideias, essas novas formas de cultura participativa mudam o 

modo como vemos a nós mesmos (“através de novos olhos – olhos de quem realmente 

pode interpor um pensamento ou uma preocupação no debate público”) e como vemos a 

sociedade (sujeita à transformação como resultado de nossas deliberações). 

Segundo Jenkins, estamos vivendo um momento em que uma nova cultura está 

sendo formada. No entanto, ainda estamos imersos em símbolos e histórias do período 

industrial. Para encarar este novo mundo da mídia participativa, é preciso aprender modos 
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de recortar, colar e remixar a cultura atual. Ele finaliza dizendo que as novas ferramentas 

de produção e canais de distribuição – como o YouTube – permitiram que cidadãos 

comuns possam se expressar de forma crítica e ativista no que ele chamou de “mercado 

de ideias”. Um ponto de vista bastante discutível nos dias atuais em que a internet, muitas 

vezes, é tomada por discursos de ódio, nada reflexivos. 

Contudo, este capítulo se chama “da televisão à internet” e, praticamente, só se 

falou sobre MTV e YouTube. Talvez porque essas sejam as principais referências, em seus 

respectivos meios, quando se fala de videoclipe. O fato é que a internet abriu espaço 

também para outras possibilidades, que vão além do YouTube, como será visto em 

seguida. Possibilidades que culminaram no surgimento dos videoclipes interativos online. 

A ver como essa história se desenrolará nos próximos capítulos. 

 

3.3. Os videoclipes interativos online 

“Que elementos diferenciais as ferramentas, os processos e os suportes digitais 

estariam oferecendo à imaginação criadora, ao espírito investigativo e à indagação 

estética que se operam em nosso tempo?” Arlindo Machado (2011, p. 224) formula esta 

pergunta em seu texto Formas expressivas da contemporaneidade para, na sequência, 

apontar que “as consciências mais bem sintonizadas com as novidades se apressarão logo 

a responder: o dado novo é a interatividade, a possibilidade de responder ao sistema de 

expressão e de dialogar com ele”. 

A Arcade Fire, banda canadense de indie rock, fundada pelo casal Win Butler e 

Régine Chassagne, em 2003, é um ícone de seu tempo. As tecnologias digitais são 

utilizadas tanto na produção quanto na distribuição de suas músicas, muitas vezes através 

de formatos inéditos. 

Em novembro de 2007, para divulgar o álbum Neon Bible (2007), a banda 

canadense inovou lançando um videoclipe interativo online para a música que leva o 

mesmo título do disco. A produção, criada pelo diretor franco-canadense Vincent 

Morisset, ficou conhecida como o primeiro videoclipe interativo online da história. 

Através do website do projeto, o espectador tem a possibilidade de interagir com um 

personagem – uma espécie de mágico, que é ao mesmo tempo um títere, interpretado por 

Win Butler, vocalista da banda – utilizando o cursor do mouse, enquanto este interpreta a 

canção. 
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Para Barker, (2009, p.144) experiências como esta nos colocam em meio a 

profundas mudanças na forma de se criar um videoclipe: 

Estamos em meio a um renascimento do videoclipe. Os efeitos da vida 
em um domínio digital são óbvios (...) Mas o que é mais interessante é 
como as novas tecnologias estão desafiando o que um clipe pode ser. 
Uma experiência de vídeo online interativa para Arcade Fire 'Neon 
Bible', sem dúvida, o uso mais bem sucedido dos dois meios. Clique na 
tela e você pode alterar as ações e o destino do líder Win Butler. Uma 
ideia bastante agradável para os fãs e espectadores que gostam de 
assumir o controle e ter à mão uma marionete computadorizada.25 

Morisset conta que, no momento em que Neon Bible foi lançado, a audiência dos 

videoclipes exibidos em canais de televisão como a MTV e o VH1 já estavam em baixa, 

com seus públicos migrando para sites que disponibilizam vídeos por streaming, como o 

YouTube e o Vimeo. Como a forma das pessoas consumirem música estava mudando, o 

público estava ansioso por algo novo. E o vídeo de Neon Bible trouxe esta novidade 

esperada. Segundo Morisset, quando criou a obra, ele não tinha a dimensão de que se 

tratava de algo inovador. Ele apenas buscava uma solução para oferecer o vídeo com boa 

resolução – o que não era possível na época através do YouTube – e pretendia criar algo 

que convidasse o espectador, cada vez mais multitarefa e disperso, a prestar atenção na 

obra. E assim surge o videoclipe interativo online. 

Este trabalho parece atender à proposição de Machado, apresentada no início 

deste texto, criando uma experiência estética interativa possível apenas no encontro com 

o público que, de forma ativa, participa do videoclipe. 

A solução encontrada por Morisset para as questões relativas ao contexto da 

apreciação do videoclipe nos dias atuais parecem nos remeter as reflexões de Christine 

Mello (2008, p. 126) sobre o que ela chama de “desvios e ruídos do vídeo na cultura 

digital”: 

Do atrito causado entre o modelo analógico e o modelo digital urgem 
parâmetros novos e híbridos produzidos pelos artistas de vídeo. Quando 
utilizados sob a forma de recurso criativo, esses parâmetros são 
considerados muitas vezes como formas de estranhamento e são 
designados como transmutações intersígnicas entre uma e outra 
codificação de linguagem. Esse tipo de procedimento tipicamente 

                                                           
25 Traduzido pelo autor a partir do original: We are in the midst of a renaissance of the music video. The 
effects of living in a digital domain are obvious. (...) But what's more interesting is how the new 
technologies are challenging what a clip can be. French-Canadian Vincent Morisset recently created an 
online interactive music video experience for Arcade Fire's Neon Bible, arguably the most progressive 
use of the two mediums date. Click on the screen and you can alter the actions and fate of frontman Win 
Butler. A pretty neat idea for fans and viewers who like to take control and have a hand in the computer 
puppetry. (BARKER, 2009, p. 144) 
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experimental implica problematizar os seus enunciados audiovisuais. 
Os gestos de estranhamento para com as linguagens digitais revelam 
uma visão crítica sobre o seu estatuto da arte, questionando sua natureza 
e seus circuitos de produção, distribuição e exibição. 

Após o videoclipe interativo de Neon Bible, a canção Black Mirror, do mesmo 

álbum, ganhou também versão em que os espectadores podem manipular a música. E, 

desde então, a cada novo disco do Arcade Fire, um videoclipe interativo foi produzido e 

disponibilizado online. 

Para The Suburbs (2010), a música Sprawl II (Mountains Beyond Mountains) 

ganhou uma produção na qual imagens de pessoas dançando são aceleradas ou 

delongadas de acordo com a velocidade dos movimentos que o espectador realiza diante 

de uma webcam conectada ao computador. 

Para Reflektor (2013), quarto e mais recente álbum da banda, a música tema 

ganhou um trabalho em que, além do computador e de uma webcam, o espectador utiliza 

um smartphone que, uma vez sincronizado ao site do videoclipe, serve como instrumento 

para controlar a iluminação, afetando os efeitos especiais das cenas. 

Há ainda um quinto videoclipe interativo online criado com canção do Arcade 

Fire, The Wilderness Downtown, com a música We used to wait, criado por Aaron Koblin 

e Chris Milk para o Chrome Experiment – laboratório de experimentações digitais do 

navegador do Google. No entanto, nesta dissertação, faremos uma análise mais detalhada 

apenas daqueles trabalhos que foram criados para o Arcade Fire, com a participação de 

Vincent Morisset. 

Outros grupos musicais começaram a utilizar o mesmo formato para divulgar 

seus trabalhos. Para ficarmos em alguns exemplos: os rappers Kayne West e Pharrell 

Willians lançaram respectivamente Black Skinhead e Happy; bandas de rock como Red 

Hot Chilli Peppers (Look Around) e Queens Of The Stone Age (The Vampyre of Time 

and Memory) também já testaram o formato; a música Like a Rolling Stone (1965), de 

Bob Dylan, ganhou o seu primeiro videoclipe, após mais de quarenta anos de seu 

lançamento, também no formato interativo. 

Para Barker (2009, p. 144), ainda serão vistos muitos videoclipes que seguem a 

linha do “mais do mesmo”: 

mas por outro lado, as possibilidades de clipes na forma como eles são 
produzidos e distribuídos, e a forma como o espectador interage com 
eles, estão evoluindo rapidamente (...) Na linha de Vincent Morisset 
para Neon Bible seria um jeito interessante. A velocidade com que o 
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conteúdo gerado por computador está evoluindo, o futuro poderia 
possivelmente manter-se com essa demanda.26 

Barker acredita que, cada vez mais, essas ideias estão se aproximando dos 

games, e que os games estão caminhando para os videoclipes. Mas que, no fim, quem 

realmente vai decidir o que quer é o público. “Vamos apenas esperar que com todos esses 

truques, cineastas (e artistas) ainda procurem uma maneira de se conectar, por meio de 

imagens e som, com algum aspecto humano ou universal”27. 

O pesquisador Mathias Korsgaard (2013) tentou categorizar o que ele chamou 

de “novos tipos de videoclipes” em cinco categorias: participativo/interativo, conteúdo 

gerado pelo usuário, remakes/remixes, comprimentos alternativos e alta/baixa definição. 

Porém, segundo ele, essas categorias parecem ser insuficientes. Muitos dos videoclipes 

são difíceis de “catalogar” uma vez que trabalham para ultrapassar os limites do próprio 

meio, ocupando uma área cinzenta entre o videoclipe e outros gêneros. Essa dificuldade 

enfrentada num processo de catalogação nos atesta que os videoclipes precisam ser 

encarados como algo híbrido. 

A categoria que interessa a esta pesquisa, a dos videoclipes considerados 

“participativos/interativos”, é subdividida por Korsgaard em: videoclipe interativo; 

aplicativo de videoclipe; videoclipes com hiperlinks e via clikthrough (site que 

transforma videoclipes tradicionais em interativos). Também interessam a esta pesquisa, 

por óbvio, especificamente os videoclipes interativos. 

De acordo Korsgaard, os videoclipes interativos se dividem entre aqueles que 

são apenas visualmente interativos e os que permitem interagir tanto com a imagem 

quanto com a música. Segundo ele, a interação visual procura oferecer ao usuário algum 

nível de imersão na imagem: em alguns vídeos, a navegação ocorre por meio de espaços 

virtuais, enquanto em outros é possível visualizar a imagem em 360 graus, ou ainda 

alternar entre posições de câmera ou camadas de imagem. Há também aqueles que 

permitem que os usuários façam upload de seu próprio conteúdo, de imagens ou texto e, 

por fim, os que incorporam a filmagem da webcam dos usuários. 

                                                           
26 Traduzido pelo autor a partir do original: On one hand, we know that we'll still see a lot of the same 
dross, but on the other, the possibilities for clips in the way they are made and distributed, and the way 
the viewer interacts with them, are evolving rapidly. (...) One in the vein of Vincent Morisset's for Neon 
Bible would be something. The speed at which computer generated content is evolving, the future could 
possibly keep up with that demand. (BARKER, 2009, p. 144) 
27 Traduzido pelo autor a partir do original: Ultimately, the end user always decides. Let's just hope that 
with all these gimmicks, filmmakers (and artists) still search for a way to connect, through images and 
sound, with some human or universal aspect. (BARKER, 2009, p. 144) 
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Os videoclipes interativos empoderam o usuário de uma maneira que 
os tradicionais não fazem, muitos deixam ao usuário o direito de editar 
as imagens ou controlar a câmera, enquanto outros permitem ao usuário 
mixar o som. Outros permitem que os usuários alimentem seu próprio 
conteúdo por meio de upload ou filmagem produzida pela webcam. 
Estes dispositivos incentivam o espectador a se sentir ativo no meio de 
um ambiente que projeta autoridade através do ritmo, fluxo e padrão, 
como argumentou Carol Vernallis. Também significa que esses 
videoclipes interativos são potencialmente diferentes a cada vez que os 
usuários os executam. Alguns permitem que o usuário faça novas 
escolhas narrativas de cada vez (...), outros são frequentemente 
atualizados com novos quadros de usuários (...), e ainda outros tornam 
possível agrupar os vários quadros gerados pelo usuário de acordo com 
seu estilo visual (KORSGAARD, 2013, p. 506).28 

Há também quem critique os videoclipes interativos online. Korsgaard conta 

que, de um certo ponto de vista, os vídeos interativos são problemáticos como 

videoclipes, porque as “imagens interativas correm o risco de roubar a atenção da 

música”. Segundo ele, essa era uma queixa comum sobre os videoclipes em geral nos 

primórdios da MTV: 

Muitos dos videoclipes interativos têm esse problema, interagindo com 
suas imagens desvia a atenção da música, ameaçando deixar a música 
cair no papel frequentemente atribuído à música de filme. (Como 
muitas pessoas que eu lhes mostrei puderam notar também, os usuários 
ficam tão absorvidos com a imagem que eles esquecem a música.) Uma 
questão central é se este modo de engajamento é musical. Se a parte 
interativa funciona mal, torna-se um truque. Mas quando funciona bem, 
um vídeo pode provocar uma forte simbiose entre música, imagem e 
conteúdo lírico, levando a um enriquecimento da música 
(KORSGAARD, 2013, p. 509-510).29 

                                                           
28 Traduzido pelo autor a partir do original: Interactive videos empower the user in ways that traditional 
clips do not. Many leave it up to the user to edit the images or control the camera, while a few others 
allow the user to mix the sound. Others allow users to feed their own content into the video, via either 
upload or footage shot by the webcam in the video. These devices encourage the viewer to feel active in 
the midst of an environment that projects authority through rhythm, flow, and pattern, as Carol Vernallis 
has argued. It also means that these interactive clips are potentially different each time users play them. 
Some allow the user to make new narrative choices each time (e.g., Andy Grammer’s “Keep Your Head 
Up”), others are frequently updated with new user-frames (C-Mon & Kypski’s “More Is Less”), and yet 
others make it possible to group the various user-generated frames according to their visual style 
(Johnny Cash’s “Ain’t No Grave”). Interactive videos can also extend the role of advertising. They all 
promote the musicians and the director, but some also sell additional products: the site clikthrough.com 
provides the opportunity to purchase the instruments played and the clothes worn by the performers, and 
K.I.Z.’s “Neuruppin” allows the participant to buy band merchandise. (KORSGAARD, 2013, p. 506) 
29 Traduzido pelo autor a partir do original: Many of the interactive videos have this problem; interacting 
with their imagery diverts attention drom the music, threatening to let the music lapse into the role often 
assigned to film music. (As many people I have shown them to also note, users become so absorbed with 
the image that they forget the music.) A central question is whether this mode of engagement is musical. If 
the interactive part functions poorly, it becomes a gimmick. But when it functions well, a video can provoke 
a strong symbiosis among music, image, and lyrical content, leading to an enhancement of the music. 
(KORSGAARD, 2013, p. 509-510) 
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O autor aponta o já citado The Wilderness Downtown, com a música We Used to 

Wait, da banda Arcade Fire, como um exemplo bem-sucedido nessa mistura entre 

conteúdo lírico, música e imagem. 

Para Korsgaard (2013, p. 517), videoclipes interativos permitem novas formas 

de experiência audiovisual: 

Eles provocam fortes reações emocionais que envolvem o usuário em 
uma experiência cinética. Esta concretização mediada pode ser uma 
resposta à frieza e à desmaterialização da digitalidade. Os vídeos podem 
ser caracterizados por uma sobrecarga sensorial, não apenas por causa 
de seu envolvimento rico de música, imagens e palavras, mas também 
por algo mais, um envolvimento físico, um envolvimento pessoal.30 

Ele destaca três características que considera comum nesses trabalhos: 

remediação, interatividade e quadros múltiplos. 

Embora algumas funções tradicionais de um vídeo musical 
permaneçam (como a interação estreita entre música e imagem, 
multiplicidade visual e a tendência para remediar outras mídias), outros 
elementos são adicionados ou transformados (interatividade, funções 
relacionadas ao toque, estruturas semelhantes a um jogo, duração, a 
canção não sendo mais a unidade estrutural, uma interrogação do 
princípio “som primeiro”). Em outras palavras, muitos dos novos tipos 
de videoclipes não são mais breves, a música não vem necessariamente 
primeiro, e a função de publicidade nem sempre é uma questão direta. 
Mas, por outro lado, eles apresentam características musicais, 
comercializam a música e ainda se parece com videoclipes.31 

Korsgaard acredita que Lev Manovich talvez “tenha razão ao afirmar que o 

videoclipe ‘serviu como um laboratório para explorar inúmeras novas possibilidades de 

manipulação de imagens fotográficas tornadas possíveis por computadores’”. Ele 

concorda com o crítico afirmando que “os videoclipes sempre proporcionaram amplo 

espaço para a experimentação audiovisual: explorando constantemente as possíveis 

relações entre sons musicais e imagens em movimento, o que continua a fazer no reino 

                                                           
30 Traduzido pelo autor a partir do original: The music video types enable new forms of audiovisual 
experience. They provoke strong emotional reactions that engage the user in a kinetic experience. This 
mediated embodiment may be a response to the coldness and dematerialization of digitality. The videos 
can be characterized by sensory overload, notjust because of their rich engagement of music, images, and 
words, but also because of something more - in the case of Björk, a physical involvement, and in case of 
Arcade Fire, a personal involvement. (Korsgaard, 2013, p. 517) 
31 Traduzido pelo autor a partir do original: Although some traditional music video functions remain (such 
asthe close interaction between music and image, visual multiplicity, and thetendency toward remediating 
other media), other elements are added or transformed (interactivity, touch-related functions, gamelike 
structures, lenght, the song no longer being the structural unit, an interrogation of the “sound first” 
principle). In other words, many ofthe new music video types are no longer brief, the song does not 
necessarily come first, and the advertising function is not always a straightfoward matter. But on the 
other hand they showcase musical features, market the song, and still feel like music videos. (Korsgaard, 
2013, p. 517) 
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digital”. E conclui que “embora possa estar à beira de se tornar algo novo – passando por 

mutação em outra coisa, hibridizando com outras formas – [o videoclipe] continua a ser 

um meio com muita vitalidade audiovisual”32. 

 

  

                                                           
32 Traduzido pelo autor a partir do original: So what is contemporary music video? Perhaps Lev Manovich 
is right in stating that music video “has served as a laboratory for exploring numerous new possibilities of 
manipulating photographic images made possible by computers.” Certainly music videos has always 
provided ample room for audiovisual experimentation: it constantly explores the possible relations between 
musical sounds and moving images and continues to do so in the digital realm. For now the musical 
multiplication of images in music videos has adopted new multi-windowed shapes in interactive video 
forms. Though it might be on verge of becoming something nes - mutating into something else, hybridizing 
with other forms - it remains a medium with a great deal of audiovisual vitality. (Korsgaard, 2013, p. 517) 
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4. NOVAS TECNOLOGIAS, NOVAS POSSIBILIDADES 

 

No capítulo anterior, buscou-se compreender os territórios do videoclipe. Partiu-

se das definições de videoclipe e acompanhou-se sua ascensão no meio televisivo até o 

estabelecimento da internet comercial, quando ele migra para o meio digital. Inicialmente, 

em plataformas destinadas ao vídeo como o YouTube, para na sequência explorar as 

características intrínsecas ao meio digital, possibilitando a participação do espectador 

com os videoclipes interativos online. 

Na primeira parte deste terceiro capítulo, será feito o esboço do cenário da 

cultura digital no qual o videoclipe interativo online se insere, atualmente análogo à 

cultura da convergência, uma vez que o sonho da prometida revolução digital das novas 

mídias foi sendo substituído pelo entendimento mais complexo de um cenário em que 

velhas e novas mídias convivem, dialogam e se complementam. Um paradigma de 

complexidade ecológica e semiótica, em que por vezes foram pressupostas rupturas 

radicais. 

Neste contexto, objetiva-se compreender até que ponto os videoclipes interativos 

constituem-se como obra aberta, passível de interação por parte do receptor, que por sua 

atuação ativa converte-se em um observador-performático. Os teóricos menos enfáticos 

com as potências do digital consideram que a navegação online, apesar de complexa, 

ainda se limita a um modelo de escolhas. Não mais entre poucas possibilidades, como era 

o caso na cultura de massa, mas de muitas possibilidades, nichos, caminhos etc. 

Entretanto, ainda escolhas. 

 

4.1. A convergência das mídias 

Em seu livro The Language of New Media, Lev Manovich (2001) afirma que 

estudar as novas mídias é uma aposta ousada, uma vez que elas ainda não estão 

consolidadas e que, portanto, estão em constante transformação. No entanto, ele entende 

que mesmo se a evolução das novas mídias seguir por um caminho diferente daquele 

apontado por qualquer esforço empreendido em analisá-las, o resultado deste estudo se 

converte em um registro das possibilidades realizadas até aquele momento. 

Manovich questiona sobre as fronteiras entre as novas mídias e as linguagens e 

formas culturais mais antigas. Em seu raciocínio, levanta questões sobre a ilusão de 

realidade criada pelas novas mídias, as relações que elas estabelecem com o espectador, 
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sua forma de representação do tempo e do espaço, e como as convenções e técnicas das 

antigas mídias operam sobre as novas. 

A informatização da cultura não só leva ao surgimento de novas formas 
culturais, como jogos de computador e mundos virtuais, mas redefine 
as já existentes, como a fotografia e o cinema. Também investigo os 
efeitos da revolução informática sobre a cultura visual em geral. Como 
a mudança para a mídia baseada em computador redefine a natureza das 
imagens estáticas e em movimento? Qual é o efeito da informatização 
nas linguagens visuais usadas por nossa cultura? Que novas 
possibilidades estéticas se tornam disponíveis para nós? As histórias da 
arte, da fotografia, do vídeo, das telecomunicações, do design e, por 
último, mas não menos importante, a forma cultural chave do século 
XX – o cinema. A teoria e a história do cinema servem como lente 
conceitual principal para olhar para as novas mídias33 (2001, p. 9). 

É com questionamentos e ideias como estes que se chegou até este ponto. Nesta 

análise, buscou-se entender o contexto em que os videoclipes interativos estão inseridos 

para, então, percorrer alguns caminhos traçados por eles até o momento atual. 

De acordo com Manovich, enquanto os criadores de videoclipe pretendam 

empurrar o filme tradicional ou as imagens de vídeo para algo novo, os desenvolvedores 

de trabalhos multimídia, em suas tentativas de imitar o cinema tradicional, chegaram a 

uma nova linguagem visual quase sem querer. 

No final da década de 1980, a Apple começou a difundir o conceito de 

computador multimídia e, no ano de 1991, lançou o software QuickTime34 permitindo que 

um computador pessoal comum executasse filmes. Manovich compara o surgimento do 

QuickTime, à introdução do Cinetoscópio, em 1892: 

Ambos foram usados para apresentar curtas em looping, apresentaram 
imagens de aproximadamente duas por três polegadas de tamanho, 
ambos utilizados para a visualização privada em vez de exposição 
coletiva. As duas tecnologias parecem desempenhar um papel cultural 
semelhante. Se no início da década de 1890, o público patrocinava os 
salões do Cinetoscópio, em que as máquinas de peep-hole os 
apresentavam com as mais recentes maravilhas – fotografias 
minúsculas e movediças dispostas em loops curtos – exatamente cem 
anos depois, os usuários de computador ficaram igualmente fascinados 

                                                           
33 Traduzido pelo autor, a partir do original: The computerization of the culture not only leads to the 
emergence of new cultural forms such as computer games and virtual worlds; it redefines existing ones 
such as photography and cinema. I therefore also investigate the effects of the computer revolution on 
visual culture at large. How does the shift to computer-based media redefine the nature of static and 
moving images? What is the effect to computerization on the visual languages used by our culture? What 
new aesthetic possibilities become available to us? In answering these questions, I draw upon the 
histories of art, photography, video, telecommunication, design, and, last but not least, the key cultural 
form of the twentieth century - cinema. The theory and history of cinema serve as the key conceptual lens 
though which I look at new media. (MANOVICH, 2001, p. 9) 
34 Software multimídia, desenvolvido pela Apple, que possibilita a manipulação de video digital, som, 
texto, animação, música, entre outros. 
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com pequenos filmes QuickTime que transformaram um computador 
em um projetor de filme, por mais imperfeito que fosse. Assim, 
exatamente cem anos depois do “nascimento” oficialmente do cinema, 
ele foi reinventado na tela do computador35 (2001, p. 313). 

Para Manovich, se se quiser compreender a estética das novas mídias, é preciso 

prestar atenção tanto à história cultural quanto às possibilidades do computador em gerar, 

organizar, manipular e distribuir dados. 

Um elemento interessante citado por ele, presente tanto nas velhas quanto nas 

novas mídias, é o loop. Esse artifício, estrutura elementar de alteração de fluxo de dados, 

deu origem não apenas ao cinema tradicional, mas também à programação de 

computadores. As animações tradicionais do século XX são então utilizadas pelo autor 

para ilustrar sua teoria. Os loops eram repetidamente utilizados pelos responsáveis em 

criar as animações para dar vida a determinadas partes dos personagens, como pernas, 

olhos e braços. Manovich chama esse recurso de “narrativa de banco de dados”, uma 

narrativa que utiliza plenamente esse modo de organização de elementos, de banco de 

dados, que são ativados pelo espectador, que tem a impressão de estar assistindo a uma 

narrativa linear. 

Como cada clique do mouse revela outro loop, o espectador se torna um 
editor, mas não no sentido tradicional. Mais do que construir uma 
sequência narrativa singular e descartar material não utilizado, aqui o 
espectador traz para a frente, uma a uma, inúmeras camadas de loops 
que parecem estar ocorrendo de uma só vez, uma multidão de 
temporalidades separadas, mas coexistentes. O espectador não está 
cortando, mas reorganizando36 (2001, p. 320). 

No quarto capítulo, na análise dos videoclipes interativos, será estudado o 

conceito de loop, um recurso importante em algumas das experiências criadas por Vincent 

Morisset para o Arcade Fire. 

                                                           
35 Traduzido pelo autor, a partir do original: both were used to present short loops, both featured the 
images approximately two by three inches in size, both called for private viewing rather than collective 
exhibition. Culturally, the two technologies also functioned similarly: as the latest technological 
“marvel”. If in the early 1890s the public patronized Kinetoscope parlors where peep-hole machines 
presented them with the latest invention — tiny moving photographs arranged in short loops; exactly a 
hundred years later, computer users were equally fascinated with tiny QuickTime Movies that turned a 
computer in a film projector, however imperfect. Finally, the Lumieres' first film screenings of 1895 
which shocked their audiences with huge moving images found their parallel in 1995 CD-ROM titles 
where the moving image finally fills the entire computer screen (for instance, in Jonny Mnemonic 
computer game, based on the film by the same title.) Thus, exactly a hundred years after cinema was 
officially "born," it was reinvented on a computer screen. (MANOVICH, 2001, p. 313) 
36 Traduzido pelo autor, a partir do original: As each mouse click reveals another loop, the viewer 
becomes an editor, but not in the traditional sense. Rather than constructing a singular narrative 
sequence and discarding material not used, here the viewer brings to the forefront, one by one, numerous 
layers of looped actions that seem to be taking place all at once, a multitude of separate but coexisting 
temporalities. The viewer is not cutting but reshuffling. (MANOVICH, 2001, p. 320) 
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Segundo Plaza (2000), Gene Youngblood já indicava, nos anos 1970, que “o 

computador terminará por englobar todos os meios, todos os sistemas diferenciados de 

que dispomos atualmente; fotografia, cinema e escrita funcionarão a partir de um certo 

código numérico”. Lucia Santaella (2003) recorre ao pensamento do pesquisador Peter 

Lunenfeld, que afirma ser o computador um colonizador da produção cultural. Como um 

devorador de mundos, ele vai se acoplando e engolindo tudo, “da linguagem impressa à 

música, da fotografia ao cinema”. Segundo Santaella, “isso fez da ‘cibernética a alquimia 

do nosso tempo e do computador seu solvente universal”. E finaliza: “neste, todas as 

diferentes mídias se dissolvem em um fluxo pulsante de bits e bytes’”. 

Na quarta parte de seu livro Extremidades do vídeo, Christine Mello (2008) 

discorre sobre o que chamou de “Poéticas híbridas: a convergência das mídias”. Segundo 

ela, “passado o período pioneiro da experiência digital, entre os anos 1940 e 1980”, em 

que os usos do computador eram restritos, “vimos surgir a partir dos anos 1990, com a 

expansão dos computadores pessoais, da internet e da telefonia móvel, o deslocamento 

de tais meios para boa parte das práticas sociais”. 

É nesse cenário que se constitui a chamada cultura digital, em que “os meios 

digitais deixam de ser considerados como contextos particulares de linguagem e passam 

a promover a conexão e o compartilhamento das mais diversas informações”, criando um 

ambiente próprio para o estabelecimento da comunicação contemporânea. 

A cultura digital é compreendida como um estado de experiência 
híbrida, na medida em que nela há o constante confronto entre 
realidades diferentes, fazendo com que haja a mistura de diferentes 
naturezas de linguagens. Esse fenômeno, conhecido como 
convergência das mídias, diz respeito aos processos de digitalização da 
imagem, do som e do texto, assim como permite a tradução de todo e 
qualquer meio analógico (como a fotografia, o cinema e o vídeo) para 
os meios digitais (2008, p. 199). 

De acordo com Mello, a convergência das mídias se dá no momento em que os 

sistemas digital e analógico deixam de se opor e passam a se complementar, dando 

origem, assim, a um aumento de complexidade nos dois sistemas. 

Quem realiza uma leitura e interpretação desse fenômeno de forma bastante 

ampla e didática, e transita de forma surpreendentemente fluida entre a academia e o 

mercado, é o pesquisador Henry Jenkins. Professor do MIT, interessado nas narrativas 

transmídias, publicou pela primeira vez em 200637 um livro chamado Cultura da 

                                                           
37 A edição brasileira é de 2009. 
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Convergência em que relaciona três fenômenos: a convergência dos meios de 

comunicação, a cultura participativa e a inteligência coletiva. 

Segundo Jenkins, “a convergência representa uma transformação cultural, à 

medida que consumidores são incentivados a procurar novas informações e fazer 

conexões em meio a conteúdos de mídia dispersos”. 

Se o paradigma da revolução digital presumia que as novas mídias 
substituiriam as antigas, o emergente paradigma da convergência 
presume que novas e antigas mídias irão interagir de formas cada vez 
mais complexas. O paradigma da revolução digital alegava que os 
novos meios de comunicação digital mudariam tudo. Após o estouro da 
bolha pontocom, a tendência foi imaginar que as novas mídias não 
haviam mudado nada. Como muitas outras coisas no atual ambiente de 
mídia, a verdade está no meio-termo. Cada vez mais, líderes da 
indústria midiática estão retornando à convergência como uma forma 
de encontrar sentido, num momento de confusas transformações. A 
convergência é, nesse sentido, um conceito antigo assumindo novos 
significados (2009, p. 32-33). 

Jenkins afirma que, quando um meio de comunicação está estabelecido, ao ser 

confrontado com um novo meio, ele pode sofrer transformações. Por exemplo, seu 

conteúdo pode ganhar mais liberdade, seu público pode mudar e seu status social pode 

ser alterado. Esse meio não é substituído, ele passa a fazer parte de um sistema maior de 

opções de comunicação. 

Desde que o som gravado se tornou uma possibilidade, continuamos a 
desenvolver novos e aprimorados meios de gravação e reprodução do 
som. Palavras impressas não eliminaram as palavras faladas. O cinema 
não eliminou o teatro. A televisão não eliminou o rádio. Cada meio 
antigo foi forçado a conviver com os meios emergentes. É por isso que 
a convergência parece mais plausível como uma forma de entender os 
últimos dez anos de transformações dos meios de comunicação do que 
o velho paradigma da revolução digital. Os velhos meios de 
comunicação não estão sendo substituídos. Mais propriamente, suas 
funções e status estão sendo transformados pela introdução de novas 
tecnologias (2009, p. 41-42). 

Jenkins acredita que esse novo cenário deu poder ao público, que já desejava ser 

um participante ativo desta cultura. E que esta participação se tornou determinante para a 

cultura do futuro. 

Mello (2008, p. 45) lembra que, atualmente vivemos em um mundo que 

transforma suas informações a cada segundo, em tempo real, “uma sociedade que se 

processa ao vivo e on-line, em constante superposição espaço-temporal, em uma 

dinâmica de diálogos virtuais, simultâneos, desterritorializados, promovidos pelos 

circuitos ininterruptos das redes de comunicação digital." 
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Segundo a pesquisadora: 

A alteração perceptiva introduzida pela Revolução Industrial no século 
XIX é continuadamente acentuada com a cultura de massa no decorrer 
do século XX e prossegue até os dias atuais com a cultura das mídias e 
a cultura digital. Seguindo essa condição sensória oferecida pelos 
fluxos midiáticos, é possível verificar, ao longo da vida cotidiana do 
século XX, os mais diversos usos de máquinas eletrônicas (como o 
vídeo) e de máquinas inteligentes (como o computador), capazes de 
gerar uma infinitude de novos sentidos no campo artístico. (MELLO, 
2008, p. 47) 

Mello nos convida a refletir sobre o alcance e o impacto desse acontecimento, 

“vivenciado hoje por meio do computador, da internet e das tecnologias wireless, 

nômades e sem fio”, tanto nas práticas econômicas e sociais, quanto culturais e estéticas. 

A convergência das mídias conduz o vídeo a um rompimento na estrutura de 

comunicação unidirecional, que estabelece o emissor-receptor, para uma ideia de 

bidirecionalidade. “Ou aquilo que hoje podemos associar como uma forma de dialogismo 

na arte, como troca simbólica, como uma forma de ação em rede para o vídeo, que 

comporta a noção de compartilhamento e de interatividade”. 

Desde o século XIX, inúmeras técnicas e meios são incorporados às práticas 

artísticas. Invenções como a fotografia, cinema, a televisão, o vídeo e o computador, 

desde que apareceram, dialogam e influenciam as artes. O estreitamento entre as 

fronteiras das linguagens da comunicação e das artes favorecem a circulação dos artistas 

entre os meios tradicionais e as linguagens tecnológicas. 

Ainda de acordo com Mello (2008, p. 58), ao longo do século passado, essas 

relações convergentes foram firmadas e complexificadas por intermédio de diversas 

teorias críticas: 

Walter Benjamin, em seu postulado sobre a obra de arte na época de 
sua reprodutibilidade técnica nos anos 1930; a de Marshall MacLuhan, 
sobre os meios de comunicação como extensões do homem nos anos 
1960; e a de Vilém Flusser, sobre a filosofia das imagens técnicas nos 
anos 1970. A linguagem tecnológica passa ser vista, em diferentes 
perspectivas, não apenas em seus usos artísticos, mas também como 
uma alternativa para reflexão cultural, social e filosófica. 

Apesar de nenhuma dessas teorias serem diretamente apresentadas ou 

aprofundadas nesta dissertação, seus pensamentos influenciaram os diversos autores que 

embasam esta análise. 
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4.2. Interatividade 

Como já mencionado, este trabalho tem como objeto principal os videoclipes 

interativos online, como os criados por Vincent Morisset para a banda Arcade Fire. 

Conhecidos mundialmente como interactive music videos, são uma variação do formato 

videoclipe que, para ser fruído, demanda um dispositivo (computador, tablet, 

smartphone, óculos de realidade virtual etc.) que permita ao espectador algum nível de 

interatividade. 

A revisão teórica sobre interatividade, que dá origem a este texto, transita 

especialmente por três caminhos: a interação, a informática e a arte interativa. As divisões 

entre esses três fenômenos nem sempre são tão evidentes, uma vez que, nos estudos sobre 

interatividade, eles vão se contaminando e se transformando. A opção por esclarecer esse 

fato antes de seguir com o assunto visa dar clareza a este estudo.  

Arlindo Machado (2011) argumenta que, nos dias de hoje, os computadores são 

utilizados de forma cada vez mais intensa na produção artística e intelectual. Segundo ele, 

isso tem trazido novos questionamentos e problemas às novas gerações. 

Que elementos diferenciais as ferramentas, os processos e os suportes 
digitais estariam oferecendo à imaginação criadora, ao espírito 
investigativo e à indagação estética que se operam em nosso tempo? As 
consciências mais bem sintonizadas com as novidades se apressarão 
logo a responder: o dado novo é a interatividade, a possibilidade de 
responder ao sistema de expressão e de dialogar com ele (2011, p. 224). 

Machado (2011) nos convida a ter calma na hora de utilizar o termo 

interatividade. Segundo ele, “o termo interatividade se presta hoje às utilizações mais 

desencontradas e estapafúrdias, abrangendo um campo semântico dos mais vastos”. E que 

a esse termo tem se atribuído tantos significados que ele corre o risco de não significar 

nada. 

Em seu livro Interação mediada por computador, Alex Primo discute como o 

uso da palavra interatividade vem sendo banalizado, especialmente a partir da década de 

1980. O termo está cada vez mais popular, seja na indústria da informática, em estratégias 

de marketing, ou até mesmo na academia, com “um excesso de definições e tipologias”. 

Por exemplo, nas estratégias de marketing, voltadas à apresentação de softwares e 

hardwares, os produtos são apresentados como interativos sem, no entanto, evidenciar o 

que de fato isso significa. 

Talvez fosse possível dizer que tudo o que é interativo, envolve a participação 

de alguém com relação a algo ou a alguma coisa. Mas que, no entanto, nem tudo que é 
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participativo, é interativo. Para Claire Bishop (2012), em seu estudo sobre arte 

participativa, a participação envolve necessariamente um coletivo e a interação é um 

movimento que acontece de um-para-um. 

Para ela, na participação, o artista é menos um produtor individual de objetos e 

mais um colaborador, que cria situações. O trabalho artístico antes tido como um produto 

finito, portátil, mercantil, passa a ser concebido como um projeto contínuo ou a longo 

prazo com um começo e um fim obscuros. Enquanto o público, previamente concebido 

como um “observador” ou “percebedor”, agora é reposicionado como co-produtor ou 

participante. 

Machado (2011) nos desperta para o fato de que a discussão sobre interatividade 

não é nova e retoma reflexões estabelecidas por Bertolt Brecht, Hans Magnus 

Enzensberger e Raymond Williams para citar alguns exemplos. 

Segundo ele, no ano de 1932, Brecht propunha que a participação direta dos 

cidadãos no sistema radiofônico se estabeleceria como um processo de interatividade. 

Enzensberger, na década de 1970, pensava a interatividade como um sistema de troca de 

papéis entre emissores e receptores nos meios de comunicação, que deixariam de ser 

unidirecionais. No mesmo período, Williams diferencia os sistemas interativos das 

tecnologias apresentadas como interativas, mas que eram meramente reativas, uma vez 

que os usuários poderiam apenas escolher entre opções pré-determinadas. Para ele, a 

interatividade implicava a “possibilidade de resposta autônoma, criativa e não prevista da 

audiência, ou mesmo, no limite, a substituição total dos pólos emissor e receptor pela 

ideia mais estimulante dos agentes intercomunicadores”. 

Alex Primo conta que, de acordo com Williams, nos sistemas reativos “a 

extensão de escolhas, tanto em detalhe quanto em amplitude, é predeterminada”. A 

interatividade deve estabelecer um processo de troca, com a plena possibilidade de 

resposta. Para que isso aconteça, é preciso romper com a relação de poder do emissor 

sobre o receptor. 

Na perspectiva crítica da análise de Primo sobre o pensamento de Williams, 

pode-se inferir que a grande maioria dos trabalhos digitais que se apresentam como 

interativos, mas que oferecem a possibilidade de escolha entre opções predeterminadas e 

alternativas limitadas, propõe, na verdade, uma interação reativa. 

Assim, ainda que o fascinante potencial da hipermídia ofereça 
mecanismos tecnológicos que permitam a um internauta juntar pedaços 
e montar um quebra-cabeça que o artista propositadamente não 
apresenta em uma forma derradeira, convidando os visitantes do site a 



Videoclipes interativos online: a poética nos trabalhos de Vincent Morisset 

87 
 

participarem da obra, a lógica tecnológica utilizada ainda limita o 
comportamento autônomo e a participação ativa dos interagentes 
(PRIMO, 2011, p. 29-30). 

Machado (2011, p. 225) lista alguns trabalhos, realizados a partir dos anos 1960, 

que ofereceram autonomia suficiente a ponto de converterem, muitas vezes, o receptor 

em co-criador da obra. 

Os móbiles de Calder, os espetáculos coletivos do Living Theatre, os 
happenings do grupo Fluxus, as instalações e os ambientes imaginados 
por artistas como Donald Judd, Richard Serra ou Robert Morris, os 
poemas desmontáveis de Raymond Queneau, os bichos de Lygia Clark, 
os parangolés de Hélio Oiticica são apenas alguns exemplos, dentre 
milhares de outros, de obras, que pressupõem a intervenção ativa do 
leitor/espectador para sua plena realização, que solicitam da audiência 
resposta autônoma e não prevista, abolindo, pelo menos nas 
experiências mais radicais, as fronteiras entre autor e fruidor, palco e 
plateia, produtor e consumidor. 

Uma frase atribuída à artista brasileira Lygia Clark no artigo Arte e 

Interatividade: autor-obra-recepção, publicado por Julio Plaza (2003a), merece atenção: 

“No meu trabalho, se o espectador não se propõe a fazer a experiência, a obra não existe”. 

Na mesma linha, o autor retoma reflexões de outros nomes do meio artístico que se 

ocuparam do tema da “recepção” ao longo do século XX. 

M. Duchamp já afirmara que “é o espectador que faz a obra” e “a arte 
nada tem a ver com democracia”, o que indica uma preocupação com a 
recepção. Anteriormente, Isidore Ducasse, conde de Lautréamont, 
escreveu: “a poesia deve ser feita por todos, não por um”. Para os 
simbolistas, o princípio estético da sugestão era fundamental; 
Mallarmé: “Nomear um objeto é suprimir três quartas partes do gozo 
de um poema”. E Paul Valéry: “Não há um verdadeiro sentido para um 
texto” (PLAZA, 2003a, p. 9). 

É interessante notar como esses artistas valorizam a participação lúdica e criativa 

do espectador como determinante para a completude de seus trabalhos. A tal da 

interatividade. 

Machado (2011) lembra então que “a discussão sobre interatividade não foi, 

portanto, colocada pela informática. Pelo contrário, ela já acumulou, fora do universo dos 

computadores, uma fortuna crítica preciosa”. O autor aponta que, na verdade, a 

informática “introduz um aporte técnico ao problema”. 

Para Alex Primo (2011), o tipo de interação que ocorre entre o público e o 

videoclipe interativo online pode ser definido como interação “homem-computador”. É 

importante expandir a ideia de computador também para outros dispositivos inteligentes, 

como os tablets, smartphones e óculos de realidade virtual, entre outros, uma vez que as 
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possibilidades de suporte para os videoclipes interativos têm sido ampliadas nos últimos 

anos. 

Buscando compreender a interatividade, Alex Primo retoma conceitos da 

comunicação interpessoal e grupal e os aplica em sua análise sobre as interações no 

“ciberespaço”. Segundo ele, essa escolha ocorreu uma vez que a interação mediada por 

computador possibilita a comunicação de um-para-um e de todos-para-todos. 

Primo (2011) revisita a Teoria da Informação, criada pelos engenheiros Shannon 

e Weaver, e sua conhecida fórmula emissor > mensagem > meio > receptor para propor 

um novo modelo, característico da chamada interatividade, estruturado da seguinte forma: 

webdesigner > site > internet < usuário. Mesmo essa formulação propondo um diálogo, 

o autor percebe que ela ainda é polarizada e que existe certa supremacia em um dos 

extremos, “que tem o privilégio de se manifestar, enquanto a outra ponta ainda é reduzida 

ao consumo, mesmo que agora possa escolher e buscar o que consumir”. 

Pela proposta de Primo, interação deve ser entendida como “ação entre” os 

participantes do encontro (inter + ação). Também Andrade (2009) apresenta reflexão 

parecida, com a seguinte análise sobre o termo: “o prefixo inter trata do entre num 

diálogo, enquanto atividade pode ser determinada como sendo ação. Seria, a priori, uma 

“ação entre sujeitos da comunicação”, “uma ação dialógica”. 

Adentrando um pouco mais, frente ao modelo básico, acredito que o 
termo “interativo” (inter + ativo) auxilia-nos com mais precisão na 
construção de uma forma didática de compreensão do nosso objeto em 
discussão, podendo considerar que ativo é o posicionamento que o 
receptor assume no processo, ou seja, a mensagem gerada sob atuação 
dos dois (ou mais) indivíduos presentes no processo de comunicação 
(ANDRADE, 2009, p. 207). 

Andrade percebe a interatividade justamente nesse intercâmbio de papéis entre 

emissor e receptor. “Distante das outras aplicações da palavra, a interatividade no 

processo de comunicação é a ação do receptor em agir na mensagem, participar dela, 

optar e opinar sobre ela e, principalmente, modificá-la”. 

Torna-se fundamental destacar que “interação” não é o mesmo que “interação 

social”. Esta última é uma forma interativa, mas não a própria definição de interação. 

Primo destaca que existem diversos tipos de interação: entre corpos, genes, ondas, forças, 

engrenagens, pessoas etc. A que interessa a esta pesquisa é a interação que acontece na 

relação entre o homem e o computador.  

De acordo com Primo, “a interação mediada por computador é com grande 

frequência valorizada mais em termos de tecnologia do que em termos comunicativos”. 
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Para o autor, a interatividade pressupõe que o usuário tenha algum controle sobre a 

informação que é vista e quando ela é vista. Ela dá poder ao “usuário final” de controlar 

o conteúdo e o fluxo da informação. 

Primo defende que “a interação não deve ser vista como uma característica do 

meio, mas um processo que é construído pelos interagentes”. Para ele, todo meio dispõe, 

simultaneamente, de possibilidades e limitações à interação. E interagir não é algo que 

alguém faz sozinho, trata-se de um processo no qual o sujeito se engaja. 

Como ampliar as formas de interação mediada tecnologicamente? Para 
a engenharia, sistemas bidirecionais constituem a melhor resposta. Para 
teóricos das ciências sociais, a interação mediada deveria viabilizar o 
livre diálogo. Já no contexto artístico, busca-se dessacralizar a obra 
convidando o público a participar da construção (PRIMO, 2011, p. 40). 

Alex Primo (2011) considera que tanto a ação de clicar em um link ou jogar 

videogame quanto diálogos por e-mail ou em salas de bate-papo são interações. A partir 

de seus estudos apresenta a proposta de dois tipos de interatividade que possuem 

características distintas: mútua e reativa. 

Interação mútua é aquela caracterizada por relações interdependentes e 
processos de negociação, em que cada interagente participa da 
construção inventiva e cooperada da relação, afetando-se mutuamente; 
já a interação reativa é limitada por relações determinísticas de estímulo 
e resposta (PRIMO, 2011, p. 57). 

O pesquisador problematiza que interação mútua, apesar de parecer, não é um 

pleonasmo. O termo serve para contrastar com a interação reativa, e reafirma um processo 

de “modificações recíprocas dos interagentes durante o processo”. Na interação mútua, 

cada ação é construída “em virtude das ações anteriores”. Já na interação reativa, ou 

“vigiada”, o “usuário” é aquele que assiste o que lhe é apresentado, tendo a possibilidade 

de escolher apenas entre as alternativas que lhe são outorgadas. 

Andrade (2009) fala em níveis de interatividade. Ele propõe a classificação da 

interatividade na mídia, apresentando uma escala gradativa que avalia os níveis de 

interatividade do “menos” para o “mais” efetivo. Sua classificação aborda quatro níveis: 

ilusório, optativo, participativo e opinativo. 

A “interatividade ilusória” estaria relacionada com uma “simulação da ação do 

receptor no processo”. Nesta, a interatividade seria inexistente, porém o receptor teria a 

percepção de interação por meio de “um mecanismo dialógico ilusório”. A “optativa” 

delega ao receptor “o direito de escolha do conteúdo”, permitindo que ele opte entre as 

alternativas disponíveis. Já na “interatividade participativa”, o receptor estaria integrado 
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ao processo de forma ativa, podendo inserir conteúdo da mídia e fazer parte dela. Por 

último, a “interatividade opinativa” permite o estabelecimento de um diálogo, 

“transformando-se num agente ativo do processo comunicativo, modificando a 

mensagem conforme deseja”. 

Primo (2011) aponta ainda que Brenda Laurel, em seu estudo sobre 

interatividade, sugere que, ao pensar neste tema, três variáveis devem ser consideradas: 

frequência, amplitude e significância. “Frequência” diz respeito aos momentos em que se 

pode reagir, “amplitude” define a quantidade de escolhas disponíveis e “significância” se 

relaciona com o impacto das escolhas. Na leitura de Primo, o que propõe Laurel nada 

mais é do que “reação”, opção entre alternativas e “não de criação compartilhada ou 

diálogo livre e emergente”. 

Já a reflexão de Julio Plaza (2000) sobre a interatividade segue um caminho um 

pouco diferente. Segundo ele, a interação é o que acontece entre o indivíduo e a realidade. 

A realidade pode ser natural (da natureza) ou artificial (criada pelo homem), e a realidade 

virtual é uma simulação da realidade (natural e artificial). A interatividade é um processo 

para modificar a realidade virtual. Logo, a interatividade é uma simulação da interação e, 

portanto, ela possibilita o diálogo entre diferentes realidades. 

Segundo Julio Plaza (2003a), ao longo do século XX, verificou-se “um 

deslocamento das funções instauradoras (a poética do artista) para as funções da 

sensibilidade receptora (estética)”. Esse movimento, somado à mistura e hibridação dos 

gêneros, poéticas e atitudes artísticas, teria provocado certa “confusão conceitual” no 

meio artístico. 

Plaza (2003a, p. 10) convoca, então, para a seguinte reflexão: 

é necessário fazer um levantamento conceitual das interfaces, 
tendências e dispositivos que se situam na linha de raciocínio da 
inclusão do espectador na obra de arte, que – ao que tudo indica – segue 
esta linha de percurso: participação passiva (contemplação, percepção, 
imaginação, evocação etc.), participação ativa (exploração, 
manipulação do objeto artístico, intervenção, modificação da obra pelo 
espectador), participação perceptiva (arte cinética) e interatividade, 
como relação recíproca entre o usuário e um sistema inteligente. 

O autor verifica que foi a partir da década de 1950 que as tecnologias começaram 

a inspirar mudanças no campo da arte. Neste período, artistas começaram a se interessar 

por formas de comunicação que rompiam com o modelo unidirecional e de massa, 

buscando a participação do público em seus trabalhos, o que gerou mudanças na questão 

da autoria e no acabamento da obra. 



Videoclipes interativos online: a poética nos trabalhos de Vincent Morisset 

91 
 

Por outro lado, a tendência que insiste mais na produção que no produto 
e tenta, portanto, desconstruir o processo criativo. Assim, a teoria 
associada com as tecnologias da comunicação permite aos artistas 
tornar perceptíveis os três momentos da comunicação artística: a 
emissão da mensagem, sua transmissão e sua recepção (PLAZA, 2003a, 
p. 10-11). 

Plaza afirma que, nos anos 1960, junto com a videoarte, surgem as noções de 

“ambiente” e de “participação do espectador”. A arte relacionada ao ambiente, convocava 

a participação do espectador, que via seu corpo dentro da obra. Essa noção de “arte de 

participação” diminui a distância entre o criador e o espectador, uma vez que o espectador 

é induzido a manipular e explorar o objeto. 

Os artistas tecnológicos, como denomina Plaza, se interessam mais pelos 

processos de criação e pelas possibilidades estéticas do que que por apresentar um 

trabalho acabado, produzindo “obras inovadoras e ‘abertas’, onde a percepção, as 

dimensões temporais e espaciais representam um papel decisivo na maioria das produções 

da arte com tecnologia”. 

A interatividade como relação recíproca entre usuários e interfaces 
computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma 
comunicação criadora fundada nos princípios da sinergia, colaboração 
construtiva, crítica e inovadora (PLAZA, 2003a, p. 17). 

Segundo Plaza, entre os artistas da comunicação, “a transmissão cultural 

desmaterializada provoca a emergência de uma criatividade e inteligência coletivas e a 

exploração de novos espaços-tempo, uma ‘dilatação e densificação’ dos potenciais 

imaginários e sensíveis”. 

Entre esses artistas está Fred Forest, para quem, de acordo com Plaza, as artes 

relacionadas com as tecnologias digitais podem ser sintetizadas em três elementos-chave: 

“simulação”, “interatividade” e “tempo real”. 

Diante das mudanças em curso, é o momento para que a história da arte 
seja “revisitada”. A economia simbólica, os modos de fabricação e 
circulação da arte contemporânea são, assim, afetados pelo novo 
contexto. O artista da comunicação e sua obra interativa só existem pela 
participação efetiva do público, o que torna a noção de “autor”, 
consequentemente, mais problemática (2003a, p. 19). 

Forest teria ainda o entendimento de que, a partir desse processo, urge uma 

redefinição do conceito de artista. “A materialidade da obra, sua diferença, está no novo 

modo de apreensão, na sua gênese, sua estrutura aberta ao público e na reprodutibilidade 

sem limites”. 
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Neste contexto, as obras produzidas por meio das chamadas “artes da 

comunicação” são caracterizadas da seguinte forma: 

Sistema e hibridação multimídia; situação de experimentação para o 
receptor; inscrição no espaço global da informação com todos os 
suportes confundidos: internet, redes telemáticas etc.; encarnação em 
uma configuração de natureza abstrata que não pode ser percebida 
“visualmente” na sua totalidade; oferta de possibilidades inéditas para 
a recepção, via-interatividade, que coloca problemas para a noção de 
artista-autor (2003a, p. 19-20). 

O pesquisador pontua que, no entendimento de Forest, “os sentidos da obra 

artístico-telemática são produzidos durante o curso de um processo dialógico, lançado 

pelos autores, atores co-autores (ou colaboradores) como ‘agentes inteligentes’ da obra”. 

Ou seja, na arte interativa, os trabalhos estão abertos a intervenções do público, “numa 

co-produção de sentidos”, que potencialmente se transforma em um co-autor. Plaza infere 

que deste processo passa a existir “a chamada inteligência distribuída ou ‘coletiva’”. 

Uma obra de arte interativa é um espaço latente e suscetível a todos os 
prolongamentos sonoros, visuais e textuais. O cenário programado pode 
se modificar em tempo real ou em função da resposta dos operadores. 
A interatividade não é somente uma comodidade técnica e funcional; 
ela implica física, psicológica e sensivelmente o espectador em uma 
prática de transformação (PLAZA, 2003a, p. 20). 

Entre as reflexões abordadas por Plaza convém ainda destacar o pensamento do 

artista digital contemporâneo francês Edmond Couchot e do teórico italiano Pier Luigi 

Capucci. 

Couchot reafirma que a obra interativa se estabelece no diálogo “quase 

instantâneo, em tempo real” com seu público, envolvendo “modalidades de linguagem 

visual, sonora, gestual, tátil, escrita”, que convocam a agir sobre a obra e modificá-la, 

transformando o público em um “co-autor”. De acordo com Plaza (2003a, p. 26), “o 

significado da palavra autor (o primeiro sentido de augere) é acrescer, nos limites 

impostos pelo programa. Assim, o autor delega ao fruidor uma parte de sua autoridade, 

responsabilidade e capacidade para fazer crescer a obra”. 

Com relação ao pensamento de Pier Luigi Capucci, Plaza afirma que a obra de 

arte interativa se converte em um “evento ou processo”, possuidora de um código gerativo 

de fácil compartilhamento e que sugere uma “esteticidade difusa”. E afirma: 

A questão é política. A arte interativa é excêntrica, pouco segura e 
escapa ao controle social e à autoridade do sistema da arte, pois este 
tipo de obra não encerra uma “versão oficial”, produto que é da 
recepção lúdica, em nível sensório-motor (PLAZA, 2003a, p. 26). 
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Para Dubois (2011), pode-se denominar como interatividade quando a criação 

está a cargo de um programador e a execução do programa cabe ao espectador. Para ele, 

a imagem que se vê na tela, “a imagem informática”, é mais uma abstração do que uma 

imagem, afinal, trata-se do “produto de um cálculo”. Ele acredita que é em decorrência 

dessa abstração, e de uma vontade de compensá-la, que a informática acabou 

supervalorizando o tato. 

A informática desenvolveu, por exemplo, uma série de máquinas que 
funcionam como próteses não do olho (estamos longe da câmara 
escura), mas da mão. Triunfo do controle remoto, magia do mouse, 
papel incontrolável do teclado, mesmo para fazer uma imagem etc. Sem 
falar do boom das “telas táteis”, estes dispositivos de frustração em que 
o contato físico da mão com a tela finge dar corpo a uma imagem que 
de qualquer forma não tocamos (DUBOIS, 2011, p. 65). 

E é em decorrência disso, dessa simulação de materialidade, que se tem a 

sensação de presença, que leva o usuário a perceber a simulação “como um real”:  

Hipertrofia do ver e do tocar, por parte de um sistema de representação 
tecnológica que carece cruelmente de ambos, por ter dado as costas ao 
Real. As telas se acumularam a tal ponto que apagaram o mundo. Elas 
nos tornaram cegos pensando que poderiam nos fazer ver tudo. Elas nos 
tornaram insensíveis pensando que poderiam nos fazer sentir tudo 
(DUBOIS, 2011, p. 66-67). 

Na mesma linha, o pesquisador Erkki Huhtamo (2010) conecta a ideia da arte 

interativa ao tocar. De acordo com ele, no entendimento comum, “a arte interativa é algo 

que precisa ser acionado por um ‘usuário’”. E complementa: 

Se o usuário “não faz nada”, ela [a arte interativa] permanece 
potencialmente não realizada – são regras, estruturas, códigos, temas e 
modelos comportamentais assumidos projetados pelo artista e 
incorporados em uma configuração de software-hardware. Um trabalho 
interativo desafia uma pessoa a se transformar em “interator”, um 
agente ativo. E então, um tipo peculiar de diálogo se desenvolve. Além 
da interação mental que é uma pré-condição para a recepção do corpo 
em geral, ocorre a ação corporal física – que envolve mais do que 
apenas o movimento dos olhos. Tocar o trabalho, muitas vezes 
repetidamente – seja fisicamente, pisando em uma almofada de pressão, 
digitando em uma “tela sensível ao toque”, clicando em um mouse ou 
pressionando uma interface personalizada, ou remotamente, mediada 
por uma câmera de vídeo, som, luz, ou sensores de calor, e assim por 
diante38 (HUHTAMO, 2010, p. 71). 

                                                           
38 Traduzido pelo autor a partir do original: If the user “does nothing”, it remains unrealized potential - 
rules, structures, codes, themes, and assumed behavioral models designed by the artist and embedded in 
a software-hardware configuration. An interactive work challenges one to undergo a transformation from 
an "interactor", an active agent. A peculiar kind of dialogue develops. In addition to mental interaction 
that is a precondition to the reception ofart in general, physical bodily action - one that involves more 
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Esse autor acredita que essa ação tão simples – do tato – pode trazer 

consequências de grande impacto para a noção de arte, como a conhecemos. A ênfase no 

toque aproxima a arte de uma série de atividades que fazem parte do cotidiano humano, 

nas quais o contato físico é esperado. Huhtamo contextualiza o papel da “tactilidade” 

como parte de uma reconfiguração geral dos sentidos que segundo ele integrava as 

propostas de Marshall McLuhan, quando este, na década de 1960, proclamou “o 

desenvolvimento formativo de uma ‘aldeia global’”. 

Essas transformações na arte, com ênfase na interatividade e na tactilidade, 

levam Huhtamo a visitar as ideias de Nicolas Bourriaud e sua “estética relacional”. 

Segundo ele, o pensamento de Bourriaud evidencia questões culturais importantes 

relacionadas ao objeto de arte tradicional, que estão sendo sentidas tanto em galerias de 

arte quanto em museus. Ele cita exposições nas quais os visitantes são convidados a tocar 

as obras e, ao mesmo tempo, são proibidos de tocá-las, experimentando um angustiante 

sentimento de confusão. 

A “participação” do espectador, teorizado pelos happenings e pelas 
performances Fluxus, tornou-se uma constante na prática artística. O 
espaço de reflexão aberto pelo “coeficiente de arte” de Marcel 
Duchamp, que tenta delimitar exatamente o campo de intervenção do 
receptor na obra de arte, hoje consiste numa cultura interativa que 
apresenta a transitividade do objeto cultural como fato consumado 
(BOURRIAUD, 2009, p. 35-36). 

Especificamente sobre o meio digital, Bourriaud (2009) afirma em seu livro que 

“a informática privilegia a noção de programa, que altera a concepção de certos artistas 

sobre seus trabalhos. Assim, a obra de um artista assume a condição de um conjunto de 

unidades que podem ser reativadas por um observador-manipulador”. 

É no conjunto dos vetores de comunicação que o grau de interatividade 
é ampliado. Por outro lado, o surgimento de novas técnicas, como 
internet e a multimídia, indica um desejo coletivo de criar espaços de 
convívio e de inaugurar novos tipos de contato com o objeto cultural: 
assim, à “sociedade do espetáculo” se seguiria a cidade dos figurantes, 
na qual cada um encontraria, em canais de comunicação mais ou menos 
truncados, a ilusão de uma democracia interativa... (BOURRIAUD, 
2009, p. 36) 

                                                           
than just movement of the eyes - takes place. One touches the work, often repeatedly - either physically, 
by stepping on a pressure-pad, fingering a "touch-screen", clicking on a mouse or pressing a custom-
made interface, or remotely, mediated by a video-camera, sound, light, or heat sensors, and so on. 
(HUHTAMO, 2010, p. 71) 
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Bourriaud entende que todo trabalho artístico deve ser definido como um objeto 

relacional. Ele entende a questão da transitividade como uma propriedade inerente ao 

trabalho artístico, que se completa e se prolonga com o olhar do espectador. 

Essa noção de transitividade introduz no domínio estético a desordem 
formal inerente ao diálogo; ela nega a existência de um “lugar da arte” 
específico em favor de uma discursividade sempre inacabada e de um 
desejo jamais saciado de disseminação. Jean-Luc Godard, aliás, 
insurgia-se contra essa concepção fechada de prática artística, 
explicando que uma imagem precisa de dois. Se essa proposição parece 
retomar Duchamp ao dizer que são os espectadores que fazem os 
quadros, ela vai além ao postular o diálogo como a própria origem do 
processo de constituição da imagem: desde seu ponto de partida já é 
preciso negociar, pressupor o Outro... (BOURRIAUD, 2009, p. 36-37) 

Ainda sobre as mudanças que a tecnologia digital provoca na relação entre a arte 

e o público, Gilbertto Prado (2008) constata que “a estrutura de rede, interfaces e 

dispositivos de comunicação nos possibilitam novos esquemas de ação e de participação 

artística”. 

Segundo o artista, a nova relação entre usuários e dispositivos habilitada pelos 

meios tecnológicos digitais estabelece “um espaço de comunicação interativo que permite 

participar de eventos, experiências de presença e ação à distância, explorando a sensação 

de ubiquidade, deslocamento e simultaneidade”. 

Antes os artistas acreditavam que era suficiente colocar os trabalhos ao 
alcance de todos (como tentaram e/ou acreditaram vários artistas dos 
anos 60 e 70). Mais “realistas”, os que hoje experimentam os novos 
meios de difusão procuram menos esse grande público, quase mítico e 
sonhado, e optam por um público que tenha mais afinidade com suas 
ideias e propostas. É o espectador que “estabelece o contacto da obra 
com o mundo exterior, decifrando e interpretando suas qualificações 
profundas e, desta maneira, adiciona sua própria contribuição ao 
processo criativo”, como dizia Marcel Duchamp (PRADO, 2008, p. 
186). 

Prado conclui afirmando que se trata de “reorganizar a maneira de ver o mundo, 

de reconhecer-se nele de inserir-se como interativo”. 

Por último, convém acompanhar o raciocínio sobre a interatividade de Collins 

(2013), desenvolvido em uma perspectiva dos jogos de videogame. O autor foca na 

relação entre o jogo e o jogador. 

Segundo este autor, essa relação está sujeita a algumas variáveis: 

pode variar de conteúdo de jogo ou em eventos com base em parâmetros 
do jogo, onde o jogador tem pouco controle, para o conteúdo generativo 
ou artificialmente inteligentes, para a interação com scripts pré-
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fabricados, para interação inteiramente aberta, sem roteiro em um jogo 
multiplayer39 (COLLINS, 2013, p. 575). 

De sua análise, pode-se tomar emprestado o entendimento de que a 

interatividade depende de dois elementos fundamentais: controle e feedback. “O sistema 

é controlado pelo usuário, e o sistema dá feedback para ajudar o usuário a articular o 

controle, ou feed-foward para orientar ativamente o usuário”. 

Ainda na observação deste pesquisador, um jogo pode conter variados graus de 

interatividade e que estes podem ser diferentes em momentos distintos, como: 

A correspondência entre a ação e a velocidade da resposta ao jogador, 
o número e os tipos de características que o jogador pode exercer 
controle sobre ou modificar em um jogo, bem como o número e tipo de 
insumos que proporcionam agência influenciam o grau em que um jogo 
é interativo40 (COLLINS, 2013, p. 575). 

Ao utilizar um mouse ou pressionar um botão do controle o jogador inicia um 

evento que produz uma resposta dentro do jogo. Collins considera, portanto, que esta 

relação é interativa ao afirmar que: 

O jogador inicia um evento através de um dispositivo de entrada (botão, 
controlador), e há uma resposta controlada pelo sistema. Um evento 
gerado pelo sistema é iniciado pelo software, como um temporizador a 
esgotar-se ou uma nave espacial voando sobrecarga em intervalos 
aleatórios.41 (COLLINS, 2013, p. 577) 

A questão dos diferentes graus de interatividade, segundo Plaza (2003a, p. 11), 

é também abordada por Umberto Eco. O pensador italiano teria definido arte da seguinte 

forma: “uma mensagem fundamentalmente ambígua, uma pluralidade de significados em 

um só significante”. Com este conceito, Eco teria dado início à chamada “abertura de 

primeiro grau”. Os diferentes graus de abertura da obra serviriam para definir o nível de 

participação do público. 

 

                                                           
39 Traduzido pelo autor a partir do original: Which might range from game content or events based in-
game parameters, where the player has little control; to generative or artificially inteligent content; to 
interaction with prefabricated scripts; to entirely open, unscripted interaction in a multiplayer game. 
(COLLINS, 2013, p. 575) 
40 Traduzido pelo autor a partir do original: The correspondence between action and speed of the 
response to the player, the number and types of characteristics that the player can exert control over or 
modify in a game, as well as the number and type of inputs that afford agency all influence the degree to 
which a game is interactive. (COLLINS, 2013, p. 575) 
41 Traduzido pelo autor a partir do original: The player initiates an event through an input device (button, 
controller), and there is a system-controlled response. A system-generated event is initiated by the 
software, such as a timer running out or a spaceship flying overhead at random intervals. (COLLINS, 
2013, p. 577) 
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4.3. Interfaces, aberturas e diálogos 

Há que se agradecer ao matemático inglês Alan Turing, conhecido como o pai 

da computação. Segundo Giannetti (2006), foi no ano de 1950 que ele escreveu 

“Computing machinery and inteligence”, na revista Mind, tendo como ponto de partida a 

questão: “Pode uma máquina pensar? ”. 

Por conseguinte, a ideia de Turing aponta para a concepção do que 
chamamos atualmente de “interface” entre pessoas e computadores 
digitais. Esse elemento “intermediário” se basearia em um “tradutor” 
ou um programa que transformaria as informações transmitidas através 
de uma linguagem simbólica na linguagem do computador, o código 
binário. Pode-se então dizer que a interface abre um verdadeiro canal 
de comunicação entre ambos os sistemas, humano e eletrônico 
(GIANNETTI, 2006, p. 28). 

De acordo com Lucia Santaella (2013, p.56), “interface” se transformou em um 

componente elementar na configuração dos computadores enquanto máquinas 

dialogantes. E a interatividade é algo intrínseco a ela: 

Em um sentido genérico e técnico, interface é definida como ambientes 
que permitem que dois ou mais sistemas mútuos se adaptem. Quando 
duas entidades tão distintas quanto a máquina e o humano pretendem 
entrar em conversação, é preciso haver recursos na superfície da 
primeira adaptáveis aos sentidos por meio dos quais o humano apreende 
e responde aos estímulos e apelos do mundo. Isso não basta, dada a 
dissimilitude entre os dois participantes, os recursos da máquina devem 
ser tão amigáveis e convidativos que encorajem o segundo a entrar em 
ação. (SANTAELLA, 2013, p. 56) 

Santaella (2013, p. 57-59) recorre ao artigo “A passagem do material para a 

interface”, de Louise Poissant, publicado no livro Arte, ciência e tecnologia: passado, 

presente e desafios, organizado por Diana Domingues, para encontrar e definir seis tipos 

de interfaces: sensores, gravadores, atuadores, transmissores, difusores e integradores. 

Os “sensores” envolvem elementos que “vão do microfone às luvas de dados, 

das planilhas fotoelétricas a detectores ultrassom”. São dispositivos que captam diversos 

tipos de dados em um determinado ambiente. Já os “gravadores” podem ser câmeras 

fotográficas, fonógrafos mecânicos e memória digital, fixando dados da realidade em 

suportes mais ou menos confiáveis e duráveis.  

Na categoria dos “atuadores” “entram ‘desde os dispositivos pneumáticos, 

hidráulicos ou elétricos, que permitem a possibilidade de mover-se um robô ou uma de 

suas partes até os eletrodos musculares usados em biotecnologia’”. Os “transmissores” 
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são aqueles que abrem novas dimensões de tempo e espaço, e incluem desde os telégrafos 

até a internet e a telepresença. 

As interfaces “difusoras”, “englobam desde ‘a lanterna mágica até a televisão 

interativa de alta definição, do realejo até a acústica digital”. No audiovisual os difusores 

podem ser percebidos especialmente nos diversos tipos de monitores e telas, mas incluem 

também holografias e representações em 2-D e 3-D. Por último, os “integradores” que 

“vão da automação ao cyborg”, dedicados a projetar criaturas artificiais. 

Nos videoclipes interativos online, como será observado no próximo capítulo, 

são encontradas ao menos quatro desses tipos de interface: sensores, gravadores, 

transmissores e difusores. 

De acordo com Julio Plaza (2003), “a arte não se produz no vazio. Nenhum 

artista é independente de predecessores e modelos. Na realidade, a história, mais do que 

simples sucessão de estados reais, é parte integrante da realidade humana”. O pesquisador 

recorre a Walter Benjamin e a Jakobson para tratar do que chama de “tradução 

intersemiótica”, ou “transmutação”, que “consiste na interpretação dos signos verbais por 

meio de sistemas de signos não verbais”, ou “de um sistema de signos para o outro, por 

exemplo, da arte verbal para a música, a dança, o cinema ou a pintura”. E continua: 

De acordo com W. Benjamin, toda forma de arte situa-se no cruzamento 
de três linhas evolutivas: a elaboração técnica, a elaboração das formas 
da tradição e a elaboração das formas de recepção. Também para R. 
Jakobson, “cada fato de linguagem atual é apreendido por nós numa 
comparação inevitável entre três elementos: a tradição poética, a 
linguagem prática da atualidade e a tendência poética que se manifesta” 
(PLAZA, 2003, p. 2). 

Plaza afirma que para Eisenstein “uma obra de arte viva era aquela que permitia 

uma interpretação do espectador, ao engajá-lo no curso de um processo de criação em 

aberto”. E que Duchamp afirma que “uma obra se completa com o público”. E ainda que 

“para Bakhtin, o ‘inacabamento de princípio’ e a ‘abertura dialógica’ são sinônimos”.  

O caráter tátil-sensorial, inclusivo e abrangente, das formas eletrônicas 
permite dialogar em ritmo “intervisual”, “intertextual” e 
“intersensorial” com os vários códigos da informação. É nesses 
intervalos entre os vários códigos que se instaura uma fronteira fluida 
entre informação e pictoricidade ideográfica, uma margem de criação. 
E nesses intervalos que o meio adquire a sua real dimensão, a sua 
qualidade, pois cada mensagem engole canibalisticamente (como cada 
tecnologia) as anteriores, já que todas estão formadas pela mesma 
energia (PLAZA, 2003, p. 13). 
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No contexto de suas reflexões sobre o experimental na arte, Christine Mello 

conta que, no artigo “Processos criativos com os meios eletrônicos: poéticas digitais”, 

Julio Plaza e a pesquisadora Mônica Tavares consideram que o método experimental atua 

com “o conhecimento transmitido pelos sentidos”, e assim, prescinde de plano artístico e 

projeto. 

Segundo Mello (2008, p. 118), Plaza e Tavares afirmam que: 

o produto é realização direta, concomitante à criação. A criação leva à 
descoberta. Opera-se ludicamente com os meios. É um processo que vai 
da prática à teoria. [...] A intenção desse método não está na obra 
acabada, mas sim no ato de fazer. 

Plaza (2003) afirma que, no “cyberspace, todo mundo é autor, ninguém é autor, 

todos somos produtores-consumidores”. E que assim, neste ambiente, a velha teoria sobre 

quem faz e quem frui está ruindo. 

Ainda de acordo com Mello (2008), Cecília Almeida Salles defende que até 

mesmo o objeto artístico considerado como finalizado permanece em processo, uma vez 

que “todo projeto criativo revela-se sempre em movimento”. 

A pesquisadora Claudia Giannetti (2006) conta que para André Abraham Moles, 

um dos fundadores da Estética Informacional, nas obras geradas a partir do computador 

o criador assume duas funções distintas: a do esteta e a do programador. 

Esteta no sentido de que ele deve estabelecer todos os critérios artísticos 
da obra que será produzida pelo programa, enquanto que sua função 
prática é a de realizar o algoritmo que abranja esse leque estético, 
traduzindo as necessidades criativas para a linguagem binária da 
máquina (GIANNETTI, 2006, p. 43). 

De acordo com a autora, Moles destaca três mudanças fundamentais que são, 

ainda hoje, o foco principal das teorias de media art: a função do artista, o conceito de 

arte e a esfera do espectador. 

Giannetti conta que a Psicologia da Informação serve de base para os princípios 

estéticos estabelecidos por pesquisadores como Moles: 

As principais colaborações dessa disciplina consistem em se 
desvincular a ideia romântica segundo a qual o observador é um simples 
“consumidor inerte” de arte e sustentar que, por um lado, “não existe 
uma percepção passiva” e, por outro, a “obra de arte é objeto de 
comunicação” (GIANNEETTI, 2006, p. 48). 

De acordo com Giannetti (2006), a partir da década de 1950, sob a influência de 

enfoques e métodos cibernéticos, artistas como o coreano Nam June Paik começaram a 
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criar trabalhos artísticos baseados em sistemas eletrônicos, empregando as mais 

avançadas tecnologias disponíveis na época. Esse processo fomentou questionamentos 

sobre a posição, normalmente passiva, do espectador, diante da obra de arte e levou a 

criação de propostas que envolvessem a participação do público. Os trabalhos se abriram 

às informações oriundas do público ou do meio, possibilitando uma comunicação 

bidirecional.  

Segundo a autora, as ideias de arte como processo e a dupla posição do 

observador como receptor e emissor são temas desenvolvidos por diversos pesquisadores 

e artistas cibernéticos, pioneiros da Computer Art. Entre eles está Frieder Nake, que adota 

uma perspectiva programática e a relaciona com as características próprias da arte 

baseada na criação processual. Para Nake, foi essencialmente novo, na Estética 

Informacional, o conceito de algoritmo: 

O algoritmo, como uma “regra de jogo”, consiste em “uma lista finita 
de instruções muito definidas. Para cada problema de uma classe de 
problemas, o algoritmo encontra uma solução por meio de vários passos 
finitos que executam as instruções uma depois da outra”. O sistema de 
algoritmos é especialmente útil para artistas que trabalham com 
sequência de imagens e encontra uma produtiva aplicação nos 
programas informáticos. As imagens passam a ser imagens de 
repertório, sujeitas a redundância estética (reincidência contínua), e 
podem ser entendidas, consequentemente, como “variações sobre um 
tema” (GIANNETTI, 2006, p. 55). 

Desta forma, Giannetti afirma que “as obras baseadas na estética gerativa 

permitem a criação de situações estéticas que podem ser especificados por vários passos 

diferentes, mesmo que limitados”. 

De acordo com a pesquisadora, o principal elemento é a comunicação: a arte 

como “trânsito”. E é justamente no processo de comunicação que se encontra a ideia de 

participação. A participação pode ser alcançada por meio de uma abertura promovida pelo 

artista, deixando um campo de atuação ao público em sua obra definitiva e acabada. 

Se entendermos a comunicação como um tipo de inter-relação 
intencional específica entre seres vivos num determinado contexto — 
inter-relação que se dá por meios que empregam códigos constituídos 
por um repertório de signos e significados —, então estamos falando de 
um tipo de comunicação entendida como interação. Nesse caso, a 
interação deve ser considerada uma capacidade inerente ao ser humano 
ao atuar como observador e ser parte integrante de um contexto 
específico (GIANNETTI, 2006, p. 64-65). 

Portanto, o observador deve ser percebido a partir do meio com o qual se 

relaciona. O observador pode interagir tanto com a entidade observada — inclusive 
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quando se trata do próprio observador —, quanto com o seu meio. “As obras deveriam, 

efetivamente, operar como convites para que os observadores tenham acesso ao seu 

domínio de realidade e se interessem por sua visão de mundo”, afirma Giannetti. 

No ano de 1991, Umberto Eco publicou Obra aberta, uma coletânea de ensaios 

em que aborda as poéticas contemporâneas a partir de suas indeterminações. O italiano 

discorre sobre trabalhos artísticos, como literatura, música e artes plásticas que favorecem 

a participação e livre interpretação do outro. Segundo ele, seu próprio livro está aberto e 

em constante modificação, tendo diversas versões de acabamento a cada nova edição, o 

que modifica também sua interpretação. Nas próximas linhas estão reunidos alguns 

excertos destes escritos de Eco, na tentativa de colaborar para a elaboração de como os 

videoclipes interativos online se relacionam com essa teoria. 

De acordo com Eco, na contemporaneidade, os artistas vêm se dedicando aos 

“ideais de informalidade, desordem, casualidade, indeterminação dos resultados” na 

investigação da ambiguidade como valor, sempre buscando refletir sobre os limites entre 

“forma” e “abertura”, na tentativa de “favorecer a intervenção ativa do consumidor, sem, 

contudo, deixar de ser ‘obra’”. Entende-se por “obras” trabalhos que possuem 

características estruturais definidas, “que permitam, mas coordenem, o revezamento das 

interpretações, o deslocar-se das perspectivas”. 

O fenômeno da obra aberta, segundo o autor, se trata de uma “categoria 

explicativa, elaborada para exemplificar uma tendência das várias poéticas”. Sendo 

assim, é observada de formas distintas, em diferentes contextos e pensamentos, de 

maneira mais ou menos óbvia. 

Uma obra de arte, ou um sistema de pensamento, nasce de uma rede 
complexa de influências, a maioria das quais se desenvolve ao nível 
específico da obra ou sistema de que faz parte; o mundo interior de um 
poeta é influenciado e formado pela tradição estilística dos poetas que 
o precederam, tanto e talvez mais do que pelas ocasiões históricas em 
que se inspira sua ideologia; e através das influências estilísticas ele 
assimilou, sob a espécie de um modo de formar, um modo de ver o 
mundo (ECO, 1991, p. 34). 

Para ilustrar essa questão, Eco (1991, p. 37) visita as produções de música 

instrumental recentes, que, de acordo com o autor, apresentam certas características em 

comum em suas composições. Por exemplo: 

autonomia executiva concedida ao intérprete, que dispõe da liberdade 
de interpretar as indicações do compositor conforme sua sensibilidade 
pessoal mas também deve intervir na forma da composição, não raro 
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estabelecendo a duração das notas ou a sucessão dos sons num ato de 
improvisação criadora. 

Para Eco (1991, p. 40), a argumentação sobre a “definitude” e a abertura” de 

uma obra de arte é uma discussão do campo da estética a qual normalmente se dedica de 

forma um tanto quanto discreta e rápida. Para ele: 

Uma obra de arte é um objeto produzido por um autor que organiza uma 
sessão de efeitos comunicativos de modo que cada possível fruidor 
possa recompreender (através do jogo de respostas a configuração de 
efeitos sentida como estímulo pela sensibilidade e pela inteligência) a 
mencionada obra, a forma originária imaginada pelo autor. 

O artista cria um objeto acabado em si, com o desejo de que este seja 

compreendido e fruído tal como a produziu. No entanto, cada fruidor traz seu próprio 

repertório, que determina sua interpretação de acordo com “uma determinada perspectiva 

individual”. De acordo com Eco, “a forma torna-se esteticamente válida na medida em 

que pode ser vista e compreendida segundo múltiplas perspectivas, manifestando riqueza 

de aspectos e ressonâncias, sem jamais deixar de ser ela própria”. 

Para diferenciar uma obra de arte aberta de uma forma acabada e fechada, Eco 

apresenta como exemplo um sinal de trânsito. A menos que este seja tirado de seu 

contexto ou interpretado de forma fantasiosa, ele sempre será compreendido de forma 

única e inequívoca. 

Segundo o autor, toda obra de arte, apesar de materialmente acabada, só pode 

ser compreendida a partir de uma resposta livre e inventiva: 

Uma obra de arte, forma acabada e fechada em sua perfeição de 
organismo perfeitamente calibrado, é também aberta, isto é, passível de 
mil interpretações diferentes, sem que isso redunde em alteração de sua 
irreproduzível singularidade. Cada fruição é, assim, uma interpretação 
e uma execução, pois em cada fruição a obra revive dentro de uma 
perspectiva original (ECO, 1991, p. 40). 

Eco destaca que “abertura” não é o mesmo que “indefinição”. Trata-se de um 

espectro de possibilidades de fruição pré-definidos, de forma que a interpretação não 

“escape jamais ao controle do autor”. 

Dentro do conceito de obra aberta, Eco (1991) determina uma categoria mais 

restrita: as “obras em movimento”, que se constituem pela “capacidade de assumir 

diversas estruturas imprevistas, fisicamente irrealizadas”. Segundo ele, na obra em 

movimento há a possibilidade de uma multiplicidade de intervenções pessoais, porém, 

dentro dos limites desejados pelo artista: 
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O autor oferece ao fruidor uma obra a acabar: não sabe exatamente de 
que maneira a obra poderá ser levada a termo, mas sabe que a obra 
levada a termo será, sempre e apesar de tudo, a sua obra, não outra, e 
que ao terminar o diálogo interpretativo ter-se-á concretizado uma 
forma que é a sua forma, ainda que organizada por outro de um modo 
que não podia prever completamente. Pois ele havia proposto algumas 
possibilidades já racionalmente organizadas, orientadas e dotadas de 
exigências orgânicas de desenvolvimento (ECO, 1991, p. 62). 

Eco (1991) afirma que cada interpretação é ao mesmo tempo definitiva e 

provisória. Definitiva porque para o intérprete sua leitura é a própria obra. E provisória, 

pois cabe ao intérprete aprofundar continuamente sua própria interpretação. “Enquanto 

definitivas, as interpretações são paralelas, de modo que excluí as outras, sem, contudo, 

negá-las”. 

A impressão de abertura e totalidade não está no estímulo objetivo, que 
por si só é materialmente determinado; e não está no sujeito, que por si 
só está disposto a todas e a nenhuma abertura: mas na relação 
cognoscitiva no curso da qual se realizam aberturas suscitadas e 
dirigidas pelos estímulos organizados segundo a intenção estética 
(ECO, 1991, p. 88). 

Concluindo, de acordo com Umberto Eco, na contemporaneidade há uma certa 

disposição em nossa cultura em criar trabalhos artísticos que convocam o fruidor a dedicar 

certo empenho na redefinição do material apresentado, de forma a favorecer escolhas 

operativas ou interpretativas sempre variáveis e diferentes. 

Trabalhos como o de Vincent, portanto, que só se concretizam com a 

participação do interator, são obras abertas, uma vez que cada experiência é única. Mesmo 

que o interator repita o percurso proposto pelo vídeo, ele não conseguirá ter uma 

experiência exatamente igual a anterior, pois suas ações influenciam o resultado do que 

se segue mostrado na tela. 

 

4.4. O observador-performer 

Receptor, usuário, apreciador, interagente, fruidor, participante, interator. Qual 

seria o termo mais adequado para nomear o público do videoclipe interativo online? 

Primo (2011) entende que, no estudo da interação, esses termos são infelizes, pois 

remetem a um entendimento “que essas figuras estão à mercê de alguém hierarquicamente 

superior, que é quem pode tomar de fato as decisões”. 

Usuário, por exemplo, é, segundo ele, um termo que funciona muito bem na 

informática “por indicar alguém que usa algo e não que estabelece um diálogo com outro 
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alguém ou com um sistema”. No entanto, em trabalhos artísticos que se sujeitam a 

intervenções do “apreciador”, este se converte em uma espécie de coautor da obra, 

invalidando o termo. 

Em seu livro Técnicas do observador, Jonathan Crary (2012) opta pelo termo 

observador. De acordo com este autor, essa escolha se dá “sobretudo por suas 

ressonâncias etimológicas”. 

Diferente de spectare, raiz latina de “espectador”, a raiz de “observar” 
não significa literalmente “olhar para”. Espectador também carrega 
conotações específicas, especialmente no contexto da cultura do século 
XIX, que prefiro evitar – concretamente, aquele que assiste 
passivamente a um espetáculo, como em uma galeria de arte ou em um 
teatro. Em um sentido mais pertinente ao meu estudo, observar significa 
“conformar as próprias ações, obedecer a”, como quando se observam 
regras, códigos, regulamentos e práticas. Obviamente, um observador é 
aquele que vê. Mas o mais importante é que é aquele que vê em um 
determinado conjunto de possibilidades, estando inscrito em um 
sistema de convenções e restrições (CRARY, 2012, p. 15). 

Nos videoclipes interativos online, o idealizador, ao pensar as possibilidades 

interativas do trabalho, deve planejar conceitualmente como convocar a participação do 

receptor. Acostumado a assumir uma postura passiva, de recebimento da mensagem, o 

receptor se converte em um observador-performer. Observador uma vez que observa algo 

e é convocado a cumprir uma regra, uma prática. E performer, porque atua a partir de 

uma proposição idealizada pelo realizador do trabalho. 

O pesquisador Renato Cohen estuda a questão da performance a partir de uma 

perspectiva do teatro, da encenação. Na análise apresentada nesta pesquisa será realizada 

uma leitura dos elementos que para ele constituem uma performance, buscando perceber 

suas aproximações com a “performance” realizada pelo público diante do videoclipe 

interativo. 

Cohen (2013) afirma que “a performance é antes de tudo uma expressão cênica”. 

Segundo o pesquisador, “um quadro sendo exibido para uma plateia não caracteriza uma 

performance; alguém pintando esse quadro, ao vivo, já poderia caracterizá-la”. Ele 

explica que uma experiência cênica é constituída por três elementos que se colocam em 

relação: atuante, texto e público. 

Para Cohen, o “atuante” pode ser um humano (ator), ou ainda um boneco, ou até 

mesmo um animal ou um simples objeto. O termo “texto” deve ser percebido “em seu 

sentido semiológico, isto é, como um conjunto de signos que podem ser simbólicos 

(verbais), icônicos (imagéticos) ou mesmo indiciais (sombras, ruídos, fumaças, figuras 
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delineadas por luzes etc.)”. Sobre a presença do público, Cohen pensa que talvez fosse 

interessante que, na verdade, não houve espectadores, apenas atuantes. O pesquisador 

provoca com a possibilidade de espectadores-atuantes, proposta que, segundo ele, é 

objeto de constante polêmica. 

O autor propõe uma fórmula para a compreensão da performance: P = f (s,t). 

Pode-se ler esta equação da seguinte forma: performance (P) é uma função (f) do espaço 

(space) e do tempo (time). Em seu entendimento, para que uma performance aconteça, 

“algo precisa estar acontecendo naquele instante, naquele local”. 

Nesse sentido, a exibição pura e simples de um vídeo, por exemplo, que 
foi pré-gravado, não caracteriza uma performance, a menos que este 
vídeo esteja contextualizado dentro de uma sequência maior, 
funcionando como uma instalação, ou seja, sendo exibido 
concomitantemente com alguma atuação ao vivo. (COHEN, 2013, p. 
28) 

Cohen propõe a adoção de duas formas cênicas básicas: “a forma estética, que 

implica o espectador, e a forma ritual, em que o público tende a se tornar participante, em 

detrimento de sua posição assistente”. Ele cita a live art como um movimento que propõe 

uma ruptura, com o objetivo de dessacralizar a arte, retirando dela sua “função meramente 

estética, elitista”: 

A ideia é de resgatar a característica ritual da arte, tirando-a de “espaços 
mortos”, como museus, galerias, teatros, e colocando-a numa posição 
“viva”, modificadora. Esse movimento é dialético, pois na medida em 
que, de um lado, se tira a arte de uma posição sacra, inatingível, vai se 
buscar, de outro, a ritualização dos atos comuns da vida: dormir, comer, 
movimentar-se, beber um copo de água (como numa performance de 
George Brecht, do Fluxus) passam a ser encarados como atos rituais e 
artísticos. John Cage diz: “Gostaria que se pudesse considerar a vida 
cotidiana como teatro”. (COHEN, 2013, p. 38) 

Para Cohen (2013), “ao trilhar o caminho do princípio do prazer, a performance 

resgata as ideias de uma prática da arte pela arte”, não estando submetida a influências 

externas, sejam elas comerciais, ideológicas ou regionalistas. “A performance trabalha 

ritualmente as questões existenciais básicas utilizando, para isso, recursos que vão desde 

o Teatro da Crueldade até elaborados truques sígnicos”. 

De acordo com esse autor, na performance, a interdisciplinaridade é 

fundamental. Ela tem como característica a mistura entre linguagens, utilizando, por 

exemplo, música, dança, poesia, vídeo, teatro, com o objetivo de se formalizar o “ritual”. 

No entanto, nenhuma dessas linguagens podem ser consideradas como performance 

quando isoladas. 
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Na performance há uma acentuação muito maior do instante presente, 
do momento da ação (o que acontece no tempo “real”). Isso cria a 
característica de rito, com o público não sendo mais só espectador, e 
sim, estando numa espécie de comunhão (e para isto acontecer não é 
absolutamente necessário suprimir a separação palco-plateia e a 
participação do mesmo, como nos espetáculos dos anos 60). A relação 
entre o espectador e o objeto artístico se desloca então de uma relação 
precipuamente estética para uma relação mítica, ritualística, onde há um 
menor distanciamento psicológico entre o objeto e o espectador. 
(COHEN, 2013, p. 97-98) 

Além disso, o autor afirma que muitas vezes as performances caracterizam-se 

como eventos, uma vez que são únicas, não se repetem, ou quando ocorre a repetição o 

resultado é diferente da experiência anterior. Isso coloca o público em uma condição de 

cúmplice, “de testemunha do que aconteceu”. Cohen afirma que “essa valorização do 

instante presente da atuação faz com que o performer tenha que aprender a conviver com 

as ambivalências tempo/espaço real x tempo/espaço ficcional”. 

De acordo com RoseLee Goldberg (2015), na década de 1970 o objeto de arte 

“passou a ser considerado como totalmente supérfluo” e a performance começou a ser 

vista como “um redutor do elemento de alienação entre o performer e o espectador uma 

vez que tanto o público quanto o artista vivenciavam a obra simultaneamente”. Nesse 

período, diversos artistas começaram a utilizar seus próprios corpos como material 

artístico, materializando através destes as teorias e os conceitos de arte. 

As demonstrações que se concentravam no corpo do artista como 
material se tornaram conhecidas como “arte corporal”. Mas esse termo 
era vago, permitindo uma vasta gama de interpretações. Enquanto 
alguns artistas usavam sua própria pessoa como material artístico, 
outros se colocavam contra paredes, em cantos ou em campo aberto, 
criando formas escultóricas humanas no espaço. Outros construíam 
espaços nos quais tanto eles quanto a sensação de espaço do espectador 
seriam determinados pelo meio ambiente especifico. (GOLDBERG, 
2015, p. 143) 

Havia ainda as performances em que, na presença do público, o artista assumia 

o papel de mediador, conduzindo os espectadores em performances através de instruções, 

proposições, perguntas e respostas, entre outros. “Acima de tudo, o público era instado a 

perguntar onde se situavam, exatamente, as fronteiras da arte: onde, por exemplo, 

terminava a indagação científica ou filosófica e começava a arte, ou o que distinguia a 

linha sutil que separa arte e vida”, afirma Goldberg. 

Algumas das primeiras “ações” conceituais eram mais instruções 
escritas do que performance real, um conjunto de propostas que o leitor 
podia ou não pôr em prática, conforme lhe parecesse melhor. Por 
exemplo, Yoko Ono, em sua contribuição à exposição “Informação”, 
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no Museu de Arte Moderna de Nova York, no verão de 1970, instruía 
o leitor a “desenhar um mapa imaginário; (...) caminhe por uma rua da 
cidade seguindo o mapa (...)”; o artista holandês Stanley Brouwn 
sugeriu aos visitantes da exposição “Perspectiva 1969” que “andassem 
por alguns instantes decididamente numa certa direção. (GOLDBERG, 
2015, p. 144) 

Em cada uma dessas performances, aqueles que se sujeitassem à condução 

proposta “vivenciariam a cidade ou o campo com uma elevação da consciência”. Esse 

estado de espírito, de “consciência mais elevada”, era o mesmo com o qual artistas haviam 

produzido muitos dos trabalhos espalhados por estes museus e galerias. “Em vez de 

observar passivamente uma obra de arte acabada, o observador era agora convencido a 

ver o ambiente como se o fizesse com os olhos do artista”, conclui Goldberg. 

A pesquisadora analisa a trajetória do artista norte-americano Vito Acconci que, 

a partir da participação de outras pessoas em suas performances, se viu diante da ideia de 

“campos de força”, formulada pelo psicólogo Kurt Lewin na obra Princípios de 

psicologia topológica. Acconci encontrou ali uma definição sobre “como cada indivíduo 

irradiava um campo de força pessoal que incluía toda a interação possível com outras 

pessoas e objetos num espaço físico específico”. A partir de então, seus trabalhos 

começaram a levar esse campo de força em consideração, envolvendo o público de modo 

a torná-lo parte de suas obras. 

Essas obras levaram Acconci a uma nova interpretação do campo de 
força, concebendo um espaço que insinuava sua presença física. Essas 
"performances potenciais" eram tão importantes quantos as 
performances reais. Finalmente, Acconci desistiu totalmente das 
performances: Command Performance (1974) consistia em um espaço 
vazio, uma cadeira vazia e um monitor de vídeo, com uma trilha sonora 
que convidava o visitante a criar sua própria performance. 
(GOLDBERG, 2015, p. 147) 

É interessante como essa obra de Acconci se parece com a experiência do 

videoclipe interativo online, na qual o público ocupa também uma cadeira, diante de um 

monitor, com uma determinada trilha sonora, que se realiza em sua totalidade somente 

com a performance do visitante do website que dá suporte ao trabalho digital. 

Em seu livro, Goldberg descreve ainda as pesquisas do artista nova-iorquino Dan 

Graham que, no início dos anos 1970, desenvolveu performances a partir do estudo da 

“conduta ativa e passiva do espectador”. 

A teoria de Graham sobre as relações público/performer baseava-se na 
ideia brechtiana de impor ao público um estado de espírito 
desconfortável e constrangedor, numa tentativa de reduzir o fosso entre 
ambos. Em obras subsequentes, Graham aprofundou essa técnica, 
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acrescentando os elementos de tempo e espaço. Técnicas de vídeo e 
espelhos foram usados para criar um efeito de passado, presente e 
futuro, dentro de um espaço construído. (GOLDBERG, 2015, p. 152) 

Segundo consta, Graham “queria juntar o papel do performer ativo e do 

espectador passivo numa única pessoa. Assim, dispôs espelhos e equipamentos de vídeo 

que permitiriam que os performers se transformassem em espectadores de suas próprias 

ações”. Essa ação tinha como objetivo provocar uma consciência intensa de cada gesto. 

Uma experiência interessante de 1920, relatada por Mello (2008), coloca a 

performance do usuário como um pressuposto para a geração de música eletrônica. Foi 

nesta época que Lev Theremin desenvolveu um aparelho, batizado com seu próprio 

sobrenome, que produzia sinais de ondas sonoras. “O usuário ao movimentar suas mãos, 

na horizontal e na vertical em relação ao theremin, alterava as frequências e amplitudes 

do sinal da onda. Assim, o som se transformava de acordo com a performance do 

usuário”. 

Mello (2008) observa que, no cotidiano, as relações estão cada vez mais 

mediadas pelas tecnologias e suas interfaces. Neste cenário, o corpo se converte em uma 

ponte entre “elementos orgânicos e sintéticos”, assumindo um papel de protagonista na 

construção de sentidos e no desenvolvimento de novas realidades. Isso se dá meio da 

relação com diferentes meios, o que acaba por transformar o corpo em um produtor de 

linguagens. De acordo com essa pesquisadora, o pensamento sobre este corpo 

contemporâneo se relaciona também com suas identidades e o seu lugar nas artes. 

Artistas que desenvolvem trabalhos em torno das relações arte/vida, da 
arte interativa e da performance costumam enfocar aspectos do corpo 
híbrido em suas obras. São movidos pela ideia do corpo em 
deslocamento e do senso de que mente/corpo interagem com uma 
grande gama de realidades para além da materialidade do corpo 
biológico. Esses criadores exploram campos novos da percepção e 
atuam com processos emergentes nas artes, muitas vezes em ações que 
utilizam o tempo real. (MELLO, 2008, p. 141-142) 

Em seu estudo, Mello aborda o corpo enquanto organismo cultural, “que cria 

significados por intermédio de sua mediação, ou embate direto, com mecanismos de 

registro de imagem”. 

Nas práticas estéticas e políticas da videoperformance, a autora afirma ser 

comum encontrar uma grande quantidade de trabalhos em que se busca acabar com a 

ideia de um corpo meramente passivo, que incitam um corpo ativo, “que se propõe a 

intervir de forma crítica nas questões da atualidade”. 



Videoclipes interativos online: a poética nos trabalhos de Vincent Morisset 

109 
 

A criação entre corpo e vídeo em tempo real permite que o espectador 
compartilhe a experiência do trabalho, posteriormente ao ato 
performático, no decorrer da mesma duração de tempo em que tal ato 
ocorreu. Há, dessa maneira, a transformação lógica de prática artística 
calcada em ideias estruturalizantes, fechadas e formalistas, na lógica 
orgânica da prática vivencial, processual, em que uma mesma duração, 
um mesmo tempo, é simbolicamente vivenciada entre quem faz e entre 
quem recebe a obra. (MELLO, 2008, p. 145) 

Mello nota que o emprego do tempo real como recurso criativo transforma o 

vídeo em “processo de elaboração”, e que sua apreciação precisa ser realizada “na 

duração do ato, em seu inacabamento, como referência à vivência de um acontecimento”. 

O vídeo deixa de ser apenas um produto ou “o resultado de uma manifestação acabada”, 

e é apresentado então como uma obra aberta, “constitutiva da construção de sentidos entre 

o tempo apreendido pelo homem e o tempo produzido pela máquina”. 

O resultado diferencial da videoperformance situa-se no limite de saber 
onde termina o corpo e onde começa o vídeo. Esses procedimentos 
marcam a criação de um campo nas artes em que corpo e máquina são 
ao mesmo tempo contexto e conteúdo, interpenetrando-se na 
construção de significados. (MELLO, 2008, p. 145) 

É interessante perceber aqui que, diferentemente da videoperformance, no 

videoclipe interativo online é o corpo do espectador que performa. Este corpo está do 

lado fora do vídeo e, no entanto, sua atuação em tempo real influencia diretamente o 

vídeo, que depende deste para acontecer de forma plena. No videoclipe interativo, não se 

trata apenas da exposição do registro em tempo real do corpo em performance, mas de 

um corpo atuante, performático, no tempo presente que determina o resultado da 

experiência. 

A esse respeito, Mello (2008) observa que diante das tecnologias digitais e suas 

possibilidades interativas, as vivências artísticas e o fazer criativo passam a ser 

amplamente estendidos ao receptor, transformando, assim, os diálogos que ocorrem em 

tempo real. “O sujeito, embora aparentemente solitário, interage com a câmera e situa-se 

na maioria das vezes em dialogismo com os dispositivos”. 

Outro ponto da análise de Christine Mello que oferece elementos de 

aproximação com a experiência do videoclipe interativo online é o trabalho desenvolvido 

pelos VJs (video-jockeys) e suas performances de vídeo ao vivo. De improviso, os VJs 

manipulam e editam imagens em tempo real em ambientes noturnos e pistas de dança.  

Os espetáculos de vídeo ao vivo, como uma forma de contaminação 
entre a videoperformance, a videoinstalação e a arte ao vivo, são um 
tipo de manifestação que diz respeito à questão do rompimento da 
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hegemonia do gesto contemplativo na arte, à inclusão de múltiplos 
pontos de vista e ao corpo em estado de deslocamento, inserido no 
contexto de significação do trabalho /.../ Considerado efêmero e 
descontínuo, trata-se de um discurso que rompe com o próprio ato de 
contemplação e com o conceito tradicional de autoria. (MELLO, 2008, 
p. 154) 

A participação do público é intrínseca às performances dos VJs. Essa prática 

artística não objetual e efêmera, que segue se metamorfoseando durante a apresentação, 

encontra no espectador ativo o termômetro sensorial ideal que se transforma em elemento 

chave da experiência do tempo real. 

O processo de criação dos VJs ocorre de forma sincronizada com a 
música e se relaciona com a interação do público com o ambiente 
sensório, junto à pista de dança. Nesse sentido, a percepção das 
variações do ritmo do som, das imagens e da vibração do público faz 
com que os sentidos sejam constituídos de modo conjunto. Como em 
uma performance, cada recombinação é única, não existindo uma 
estrutura rígida de manipulação entre os elementos constitutivos do 
trabalho. (MELLO, 2008, p. 155) 

O videoclipe interativo online, ao contrário das live images, foi 

roteirizado/programado previamente pelo artista. Ele depende de uma estrutura rígida de 

manipulação pré-determinada. O público tem a possibilidade de intervir no trabalho, 

porém, trata-se de uma interferência calculada e pré-definida. O manuseio dessa estrutura 

dá origem a combinações únicas que culminam na experiência individual de cada um. O 

artista é o propositor do trabalho interativo, no entanto, a assinatura final é do participante. 

Vale observar que, diferentemente do videoclipe tradicional, o videoclipe 

interativo online não é em si. A participação da audiência é fundamental para o 

desenvolvimento de sua narrativa. Se não houver a participação do receptor, o trabalho 

permanece incompleto. Essa intervenção realizada pelo público gera experiências 

estéticas distintas para cada participante, o que faz com que cada sessão seja única. 

 

4.5. Narrativas interativas 

Pode-se afirmar, sem nenhuma dúvida, que, entre os autores consultados ao 

longo desta dissertação, a pesquisadora Janet Murray parece ser a mais encantada com as 

possibilidades das mídias digitais. Inspirada pela ficção científica, ela constrói em seu 

livro, Hamlet no Holodeck (2003), uma reflexão bastante assertiva sobre as novas 

tecnologias e o que ela denomina narrativas interativas. A pesquisadora desenvolve seu 
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pensamento a partir de uma análise multidisciplinar, relacionando literatura, cinema, 

vídeo e linguagens digitais. 

Assim como Manovich, Murray traça uma comparação entre os dispositivos de 

imagem em movimento do final do século XIX com os do final do século XX. Segundo 

ela, o computador se parece “cada dia mais com a câmera de cinema da década de 1890: 

uma invenção verdadeiramente revolucionária que a humanidade está prestes a colocar 

em uso como um fascinante contador de histórias”. Ao comemorar a evolução das 

tecnologias utilizadas na prática da arte digital, ela percebe a transformação do meio em 

algo cada vez mais “transparente” e observa que esse movimento torna possível ao 

espectador se ater cada vez menos ao dispositivo e dedicar sua atenção plenamente ao 

poder da própria história. 

Nesse contexto, a autora aponta que as histórias multiformes apresentam grande 

potencial no mundo digital e interativo. Segundo ela, a história multiforme é “uma 

narrativa escrita ou dramatizada que apresenta uma única situação ou enredo em múltiplas 

versões – versões estas que seriam mutuamente excludentes em nossa experiência 

cotidiana”. Como exemplo, Murray nos convida a apreciar uma obra literária, o conhecido 

conto O jardim dos caminhos que se bifurcam42, escrito em 1941 por Jorge Luis Borges. 

Na obra de Borges, acompanha-se Yu Tsun que, numa situação de guerra, 

vivendo seus últimos momentos de vida, precisava fazer uma informação sigilosa chegar 

a seus superiores de maneira veloz e eficaz. Enquanto foge de seu algoz, ele visita o 

desconhecido doutor Stephen Albert. Neste encontro, adentra-se em uma narrativa 

metalinguística sobre uma história escrita por um certo Ts’ui Pên, um antepassado de Yu 

Tsun, que se desdobra em narrativas simultâneas com diferentes desfechos em torno de 

um mesmo acontecimento. Tais narrativas são percorridas pelo leitor de forma simultânea 

e surpreendente, conduzida de maneira cíclica, como um passeio em um labirinto. 

Sobre essa narrativa multiforme criada por Ts’ui Pên, o personagem sábio doutor 

Albert do conto de Borges compartilha com Yu Tsun, e com o leitor, as seguintes 

reflexões:  

Em todas as ficções, cada vez que um homem se defronta com diversas 
alternativas, ele opta por uma e elimina as demais; na do quase 
inextricável Ts’ui Pên, opta, simultaneamente, por todas elas. Cria 
assim, diversos futuros, diversos tempos, que também proliferam e se 
bifurcam. Daí as contradições do romance. (BORGES, 2007, p. 89) 

                                                           
42 Na tradução brasileira, assinada por Davi Arrigucci Jr., publicada no ano de 2007 pela editora 
Companhia das Letras, o conto recebe o nome de “O jardim de veredas que se bifurcam”. 
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E então, a própria história que está sendo narrada tem seus diversos desfechos 

apresentados até que um se sobrepõe aos demais, encerrando o conto no mesmo ponto 

em que tudo começa. 

Para Murray, ao mesmo tempo que os “formatos lineares como romances, peças 

de teatro e histórias de ficção” estão propondo narrativas mais complexas e que convocam 

a participação de seus públicos, nos ambientes eletrônicos as narrativas digitais quase 

sempre são pobres ou emprestam elementos das narrativas tradicionais. Desse modo, a 

autora afirma que existe um movimento de aproximação cada vez mais estreito entre estes 

universos. 

A julgar pelo panorama atual, podemos esperar um enfraquecimento 
contínuo dos limites entre jogos e histórias, entre filmes e passeios de 
simulação, entre mídias de difusão (como televisão e rádio) e mídias 
arquivísticas (como livros ou videotape); entre formas narrativas (como 
livros) e formas dramáticas (como teatro ou cinema); e mesmo entre o 
público e o autor. Para compreender os novos gêneros e prazeres 
narrativos que surgirão dessa impetuosa mistura, precisamos olhar além 
dos formatos impostos ao computador pela mídia tradicional — que ele 
está incorporando tão rapidamente — e identificar aquelas propriedades 
inerentes à própria máquina. (MURRAY, 2003, p. 71-72) 

Segundo a autora, o meio digital ainda não explora todas as suas capacidades 

próprias e permanece sob a influência de outros meios, de tecnologias anteriores. Ela 

afirma ser urgente a exploração das capacidades expressivas características do meio 

digital como forma de descobrir novas linguagens e experiências. 

Atualmente, é evidente a influência da força do hábito na concepção do 
ciberespaço como um lugar para visualizar “páginas” de impressão ou 
“clipes” de vídeo e de CD-ROMs que oferecem “livros ampliados”. O 
equivalente as peças filmadas no início dos anos 1900 é o álbum de 
recortes multimídia (em CD-ROM ou num “site” da world wide web), 
que se aproveita da novidade proporcionada pelo computador sem 
utilizar suas propriedades intrínsecas. (MURRAY, 2003, p. 74) 

Entre as características dos ambientes digitais, a autora destaca: são 

procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos. As duas primeiras 

propriedades remetem à questão da interatividade, enquanto as restantes dizem respeito à 

imersão no ciberespaço, permitindo sua exploração e o conhecimento de toda sua 

extensão. 

Segundo explica, o termo “imersão” é uma metáfora que remete à experiência 

de estar submerso em água. Para Murray, essa experiência simulada de ser transportado 

para outra realidade, independente do conteúdo a ser encontrado no ambiente imersivo, 

deve ser algo prazeroso em si mesmo. 
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Buscamos de uma experiência psicologicamente imersiva a mesma 
impressão que obtemos no mergulho no oceano ou numa piscina: a 
sensação de estarmos envolvidos por uma realidade completamente 
estranha, tão diferente quanto a água e o ar, que se apodera de toda nossa 
atenção, de todo nosso sistema sensorial. Gostamos de sair de nosso 
mundo familiar, do sentimento de vigilância que advém de estarmos 
nesse lugar novo, e do deleite que é aprendermos a nos movimentar 
dentro dele. (MURRAY, 2003, p. 102) 

“Quando saberemos o que fazer quando pularmos para dentro da tela? Como 

evitaremos destruir a trama da ilusão? A participação no ambiente imersivo deve ser 

cuidadosamente estruturada e restringida”. Preocupações sobre os limites entre o real e o 

virtual, assim como os efeitos reais que ações imaginárias podem ter no mundo físico, 

estão entre os questionamentos de Murray, como os que dão início a este parágrafo. Ela 

afirma ser preciso encontrar no meio digital algo análogo à quarta parede do teatro e, 

assim, “definir as convenções fronteiriças que permitirão que nos entreguemos à sedução 

do ambiente virtual”. 

Afim de experimentar a imersão multissensorial, uma das formas mais 
simples para estruturar a participação é adotar o formato de uma visita. 
A metáfora da visita é particularmente indicada para estabelecer uma 
fronteira entre o mundo virtual e a vida real, pois uma visita implica 
limites explícitos tanto no tempo quanto no espaço. (MURRAY, 2003, 
p. 108) 

Segundo Murray, “ambientes eletrônicos baseados na tela de um monitor”, como 

os videoclipes interativos online, “também podem proporcionar a estrutura de uma visita 

de imersão”. A tela do computador assume esse papel de “quarta parede”, e o aparato de 

controle (mouse, joystick, dataglove, webcam, smartphone etc.) se transforma em uma 

espécie de “chave de portal”, que permite o acesso à experiência. 

Quando o controlador está estreitamente ligado ao objeto do mundo 
ficcional, como um cursor na tela que se transformar numa mão, os 
movimentos reais do participante transformam-se em movimentos pelo 
mundo virtual. Essa correspondência, entre a movimentação no espaço 
verdadeiro e aquela no ambiente de fantasia, é uma parte importante da 
fascinação exercida por simples videogames controlados pelo joystick. 
(MURRAY, 2003, p. 110) 

Murray afirma que as narrativas interativas que possuem ambientes de imersão 

bem resolvidos estimulam uma participação ativa. E quando os resultados desta 

participação são tangíveis, experimenta-se um prazer característico dos ambientes 

eletrônicos – o sentido de agência. 

Agenciar é atuar, agir sobre algo, de forma a produzir ou desencadear uma ação 

ou efeito. De acordo com Murray, esse conceito é bastante limitado nas chamadas artes 
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tradicionais, mas é muito comum nas atividades interativas como os jogos ou as artes 

digitais. 

Agência é a capacidade gratificante de realizar ações significativas e 
ver os resultados de nossas decisões e escolhas. Esperamos sentir 
agência no computador quando damos um duplo clique sobre o arquivo 
e ele se abre diante de nós, ou quando inserimos números numa planilha 
eletrônica e observamos os totais serem reajustados. No entanto, 
normalmente não esperamos vivenciar a agência dentro de um ambiente 
narrativo. (MURRAY, 2003, p. 127) 

Esse sentimento de agência está presente também na navegação espacial, seja 

por paisagens virtuais, por meio de hiperlinks, no mundo virtual, ou na locomoção pela 

cidade. Ainda segundo Murray, a navegação intencional proporciona prazeres muito 

específicos, equivalentes àqueles encontrados nas práticas de esportes de orientação no 

qual os jogadores seguem pistas geográficas através de um território complexo. 

Construir espaços e mover-se através deles de uma maneira exploratória 
(quando feito por vontade própria e não para encontrar o consultório do 
dentista ou o portão de embarque correto no aeroporto) é uma atividade 
agradável independentemente de o espaço ser real ou virtual. 
Ambientes eletrônicos oferecem o prazer da orientação em duas 
configurações bem diferentes, cada qual com seu próprio poder 
narrativo: o labirinto solucionável e o rizoma emaranhado. (MURRAY, 
2003, p. 129-130) 

Christine Mello (2008) lembra que esses ambientes tecnológicos, híbridos e 

nômades, que traduzem a noção de uma cultura compartilhada, são característicos do 

século XXI. Segundo ela, o vídeo é integrante deste ambiente cultural e seu 

compartilhamento está intimamente relacionado às mudanças no processo de produção, 

recepção e distribuição do mesmo. Seu compartilhamento se dá em redes de comunicação 

e ambientes interativos característicos da cultura digital. 

É possível observar as extremidades do vídeo nos ambientes 
colaborativos e abertos da hipermídia; nos websites (muitas vezes 
associados a web-câmeras) e nas imagens produzidas e distribuídas pela 
telepresença; na estética dos videogames; nas micronarrativas 
empreendidas nos blogs; ou mesmo no gerenciamento on-line de banco 
de dados audiovisuais na rede. O vídeo é reconfigurado nesses circuitos 
de comunicação, que descentralizam seu código, fazendo-o 
compartilhar a lógica das redes digitais, dos arquivos e dos ambientes 
virtuais. (MELLO, 2008, p. 196) 

Como será observado ao longo do próximo capítulo, videoclipes interativos 

online como Neon Bible e Just a Reflektor estão vinculados a websites próprios. Essa 

necessidade ocorre justamente pelas características interativas de suas narrativas, que 
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dependem de plataformas específicas para que a participação do público aconteça. Vale 

lembrar que a programação de Just a Reflektor possui código aberto, acessível, remixável 

e compartilhável no próprio site. 

Mello empresta reflexões do artista contemporâneo e pioneiro da arte digital 

Eduardo Kac que sublinha os usos do vídeo em expressões artísticas conexas à linguagem 

digital e à interatividade a partir da década de 1990. É neste momento que “a edição em 

tempo real possibilita ao público ver a combinação entre interface digital e o vídeo ao 

vivo”. Segundo ele, “a imagem em tempo real, on-line do vídeo, ‘cria uma ponte visual 

entre os espectadores na web e o espaço físico real’”. 

O vídeo deixa de ser visto eminentemente como um produto 
audiovisual e passa a colaborar em funções discursivas mais abertas, 
gerando situações de compartilhamento audiovisual com ações 
artísticas de outra escala, complexidade, dimensão e natureza. Trata-se 
do vídeo diluído no espaço híbrido virtual e sua convivência em 
diferentes circuitos midiáticos. (MELLO, 2008, p. 198) 

Evidentemente, esse novo modelo de vídeo, como bem apontado por Eduardo Kac 

e Christine Mello, exige um novo comportamento do espectador, que passa a interagir a 

colaborar integralmente para a concretização da obra de arte, que, no caso desta 

dissertação buscou-se analisar no contexto dos videoclipes interativos online. Como é, ou 

melhor, como deve ser o comportamento do espectador diante de um videoclipe interativo 

online? Procuraremos encontrar as respostas para esta pergunta no próximo capítulo deste 

trabalho, juntamente com a análise dos videoclipes. 
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5. A POÉTICA DOS VIDEOCLIPES INTERATIVOS ONLINE 

DE VINCENT MORISSET 

 

No início desta dissertação, decidiu-se por investigar a invenção do videoclipe a 

partir de uma origem remota, lá nos pré-cinemas, até suas transformações no contexto da 

cultura digital, passando pelo surgimento do vídeo, pela videoarte e pela performance. 

Todo esse percurso teve como objetivo encontrar momentos em que o diálogo entre as 

imagens em movimento e o som, e a relação estabelecida pelos receptores com o resultado 

destes encontros, subsidiassem a reflexão sobre o cenário que favoreceu o surgimento dos 

videoclipes interativos online como os criados por Vincent Morisset. 

Este autor, ao observar seu objeto de estudo, inferiu que, nesta janela de tempo 

de pouco mais de um século, as experiências propostas lá e cá estabeleciam um diálogo 

quase que espontâneo em suas formas de fruir imagem e som. 

Propõe-se, agora, neste quarto e último capítulo, apresentar um breve panorama 

sobre a trajetória profissional do diretor Vincent Morisset, a partir de sua relação com a 

cultura digital, ainda com o objetivo de compreender o contexto no qual foram criados 

Neon Bible, Black Mirror, Sprawl II e Just a Reflektor, os videoclipes interativos online 

desenvolvidos por ele para a banda Arcade Fire. 

Esses trabalhos serão, respectivamente, analisados à luz dos conteúdos 

desenvolvidos ao longo dos capítulos anteriores, relacionados com a interatividade das 

novas tecnologias, a participação ativa do espectador e as narrativas interativas. 

Apesar de não serem alvo deste estudo, vale registrar que, além dos projetos 

desenvolvidos por Morisset, existem outros trabalhos artísticos criados especificamente 

para o meio digital a partir da produção musical da banda Arcade Fire. O videoclipe 

Scenes from the Suburb, em formato de curta-metragem e duração de 30 minutos, com 

direção de Spike Jonze, elaborado a partir da música tema do álbum The Suburbs; e o 

videoclipe interativo online The Wilderness Downtown, criado por Aaron Koblin e Chris 

Milk para o Chrome Experiment - Google, com a música We used to wait, do mesmo 

álbum. Além disso, a trilha sonora do filme Her (2013), também de Spike Jonze, que trata 

de uma distopia afetiva em que a tecnologia digital domina a vida cotidiana, foi composta 

por William Butler e Owen Pallett, multi-instrumentistas da banda. 
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5.1. Um diretor “web-friendly” 
Nativo da cidade de Montreal, no Canadá, o artista Vincent Morisset começou 

sua vida acadêmica e profissional produzindo curtas-metragens. Em entrevista concedida 

por e-mail, Morisset (2016)43 conta que estudava cinema, mas que no meio de sua 

graduação, com o surgimento de um novo programa chamado “Multimídia”, optou por 

mudar de curso. Ele e seus amigos tornaram-se os primeiros alunos da nova disciplina. 

Ao site Inqmind ele contou que ao integrar o programa passou a se perceber um “diretor 

web-friendly”, sempre em busca de novas formas de contar histórias na era digital.   

Nesse período, no início dos anos 2000, Morisset participou de um coletivo 

chamado Kino. “Isso foi no momento em que a produção se tornou digital e as ferramentas 

ficaram mais acessíveis”, conta. O lema de seu grupo era “Faça bem com nada, faça 

melhor com pouco, faça agora! ”. Um pensamento que reflete o experimentalismo e a 

urgência das tecnologias digitais e as facilidades oferecidas pelas tais ferramentas de 

produção mais acessíveis – uma câmera e um computador conectado à internet com 

softwares de programação e edição à mão e boas ideias na cabeça. 

De acordo com Morisset, seus trabalhos relacionados à música começaram a ser 

desenvolvidos “no exato momento em que a indústria da música entrou em colapso”. No 

entanto, trabalhar com o Arcade Fire, uma banda independente, com total liberdade 

criativa, lhe deu muita confiança. Desta forma, ele entende seus projetos “como uma obra 

pessoal baseada em uma trilha musical”, e não como peças de marketing criadas para 

divulgar um álbum. “Eu percebi o vídeo interativo e os fragmentos da web como uma 

extensão visual do álbum”, afirma o diretor. Nesse sentido, está entre os objetivos de 

Morisset (2016) fazer com que seus trabalhos toquem as pessoas. “A interatividade 

precisa ser significativa. Cada mecanismo que eu desenvolvo tem um propósito e um 

objetivo específico. A interatividade é capaz de tocar de uma forma diferente. Algo 

primitivo e visceral...”. 

As criações de Morisset são conhecidas e aclamadas por envolver “interação 

humana com o conteúdo, no qual o próprio espectador ajuda a definir para onde a história 

seguirá”. A partir desta premissa, desenvolveu diversos trabalhos de destaque, muitos 

deles em parceria com o Arcade Fire, banda canadense de rock independente. 

Sua relação com a banda é anterior ao contato com a “Multimídia”. Aos 16 anos, 

quando ainda estava no ciclo escolar, tornou-se amigo do casal de vocalistas da banda, 

                                                           
43 MORISSET, V. [maio, 2016]. Entrevistador: Rafael Munduruca. Entrevista realizada por e-mail. A 
íntegra da entrevista encontra-se no Apêndice dessa dissertação. 
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que estudavam com ele, estabelecendo também uma parceria profissional que dura até os 

dias atuais. 

Saddi (2013, p. 4) sintetiza o resultado da relação de Vincent Morisset com a 

banda Arcade Fire e o consequente desenvolvimento de sua trajetória profissional de 

maneira bastante precisa: 

Desde 2004, suas colaborações pioneiras junto ao grupo Arcade Fire 
permitiram a invenção do conceito de “videoclipe interativo”, ao 
apresentar ao espectador maneiras de interação junto à obra 
audiovisual, criando novas possibilidades narrativas, seja através de 
interações simples como passar o mouse pela interface do computador, 
ou através de interações mais complexas como interagir com uma 
pessoa dançando em frente a uma webcam. (SADDI, 2003, p.4) 

Além dos já citados videoclipes interativos online criados para o Arcade Fire – 

Neon Bible, Black Mirror, Sprawl II e Just a Reflektor, trabalhos que serão melhor 

apresentados e analisados na segunda parte deste capítulo – Morisset é também 

responsável pelo documentário Mirror Noir, sobre o processo de produção de Neon Bible, 

segundo álbum do Arcade Fire, e por desenvolver um novo tipo de interface voltado para 

o meio digital, chamado de Synchronised Artwork (trabalho artístico sincronizado), que 

funciona como uma espécie de GIF animado, para apresentar o álbum The Suburbs (ver 

Figura 1), terceiro trabalho do grupo. 

 

 
Figura 1 - Representação do novo tipo de interface desenvolvido por Vincent Morisset, em parceria com Caroline 

Robert, para o álbum The Suburbs. 
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Todos esses trabalhos foram desenvolvidos por Morisset a partir da Aatoaa 

Studio, instituição da qual também fazem parte Philippe Lambert, Édouard Lanctôt-

Benoit e Caroline Robert. 

 

 
Figura 2 - Caroline Robert, Philippe Lambert, Édouard Lanctôt-Benoit e Vincent Morisset, durante as gravações de 

Way To Go. Foto de Jonathan Brisebois – Acervo Aatoaa. 

 

Também fazem parte do portfólio da Aatoaa um filme de animação interativo, 

criado para computador, chamado BLA BLA – A film for computer44, INNI45, um filme 

live motion sobre a banda islandesa de post-rock Sigur Rós, Sleeping Sickness Redux, 

videoclipe interativo criado para o City and Colour, projeto de folk rock do músico 

canadense Dallas Green, desenvolvido em plataforma do Google Chrome. 

O trabalho mais recente da Aatoaa Studio é Way To Go46, que propõe um passeio 

virtual por uma floresta, desenvolvido para ser fruído utilizando óculos de realidade 

virtual, e também disponível para desktop. Ele foi apresentado pela primeira vez no 

Sundance Festival, em janeiro de 2015. Desde então, já foi levado a cerca de 40 mostras 

                                                           
44 Disponível em: http://blabla.nfb.ca/#/blabla. Acessado em: 07 jan 2017. 
45 Disponível em: http://www.sigur-ros.co.uk/band/disco/inni/. Acessado em: 07 jan 2017. 
46 Disponível em: http://a-way-to-go.com/. Acessado em: 07 jan 2017. 
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e festivais em todo o mundo, incluindo a edição 2015 do FILE – Festival de Linguagem 

Eletrônica47, em São Paulo. 

Videogames como Vic 20, Commodore 64, Nintendo, Sega Genesis, PlayStation 

1 fizeram parte da infância de Morisset. Mas, segundo ele, seus trabalhos “não tiveram 

nenhuma conexão com esta cena”. Exceção feita para Way to Go, para o qual revisitou o 

universo dos games “por curiosidade profissional”. O diretor conta que, em sua pesquisa, 

ficou “impressionado com a maturidade desse meio e seus conhecimentos aprofundados 

sobre a natureza humana”. 

Todos os trabalhos têm rendido a Morisset convites para demonstrações em 

diversos museus de arte contemporânea ao redor do mundo. Neon Bible foi apresentado 

no Museum of the Moving Image e no Museum of Modern Art – MOMA, de Nova York; 

no Musée d’Art Contemporain de Montreal; no The Australian Center for the Moving 

Image; no Cincinnati Arts Center e, também, no Museu da Imagem e do Som – MIS, de 

São Paulo. Além disso, seus trabalhos interativos têm recebido reconhecimento em 

diversas premiações de arte e tecnologia48 como: Webby Awards, SXSW Interactive 

Award, FITC e Art Directors Club Tomorrow Award. 

Para o diretor, os videoclipes interativos são apenas mais uma entre as diversas 

possibilidades existentes para o trabalho de diretores e criativos. Morisset lembra que o 

digital já está no cotidiano de todos, que “assistimos e experienciamos coisas em 

plataformas digitais”, e, por isso, “podemos, se assim desejarmos, tirar vantagem do 

potencial narrativo disso”. 

Ao encarar seus trabalhos, Morisset empresta termos tradicionais da 

comunicação, comuns aos meios narrativos como o cinema e o teatro, utilizando 

nomenclaturas como audiência, espectador e visualizador. Segundo ele, essa decisão, 

conecta seus trabalhos e o pensamento das pessoas sobre ele com uma longa tradição já 

estabelecida dos meios narrativos: 

Prefiro criar projetos nos quais eu pego o público pela mão. Eles sentem 
uma certa apropriação de liberdade e controle, mas no final, sou eu 
quem está soprando o vento em uma direção específica e propondo uma 
história especificamente linear. (MORISSET, 2016) 

De acordo com o diretor, sua inspiração está baseada em vivências do cotidiano, 

como numa caminhada no bosque ou em dançar em uma festa, e até mesmo em 

                                                           
47 Disponível em: http://file.org.br/webgl_sp_2015/file-sao-paulo-2015-webgl-13/. Acessado em: 07 jan 
2017. 
48 Disponível em: http://www.vincentmorisset.com/. Acessado em: 07 jan 2017. 
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brincadeiras como bonecos de sombra, jogar pedras para quicarem na superfície de uma 

lagoa ou empinar pipa. 

Morisset conta que nunca testa seus projetos com pessoas antes de lançá-los. Ele 

segue seu instinto e também os conselhos de colegas. “Não estou em uma dinâmica de 

perguntar aos usuários o que eles pensam que eu deveria mudar”, conta o diretor. 

Como se poderá observar na análise a seguir, os trabalhos de Morisset se 

desenvolvem de forma cada vez mais complexas, tanto no que diz respeito ao uso e 

desenvolvimento de softwares quanto na apropriação que ele faz do hardware. Um 

processo que, segundo Morisset (2016), se deu de maneira bastante orgânica. Para ele, é 

o desenvolvedor criativo Édouard Lanctôt-Benoit quem normalmente desenvolve os 

softwares, “[ele] cria tudo, desde o rascunho, com tecnologias abertas”. Morisset valoriza 

bastante essa possibilidade de criar as coisas do zero: “ser capaz de criar nossas próprias 

ferramentas ajuda a inovar e desenvolver projetos que sejam diferentes”. 

Em entrevista realizada pela pesquisadora mineira Elisa Barboza (2015), 

Morisset conta que, para ele, a interatividade se relaciona com “o modo como o 

espectador se relaciona com a peça e como elas se conectam”. Segundo ele, não se trata 

de criar possibilidades infinitas de interação, mas de se criar “uma ponte invisível” entre 

os indivíduos, suas ações e o trabalho que está sendo apresentado. 

É aquela tensão entre o espectador e o que nós apresentamos na frente 
dele. (...) Esse momento quando o espectador faz algo e existe um eco 
ou reação disso. Mas em um sentido amplo, qualquer coisa que não é 
cem por cento linear, tecnicamente é interativo. (MORISSET, 2015) 

Morisset titubeia em classificar o que faz como “pura interatividade” e prefere 

afirmar que seus trabalhos são web-amigáveis. E acaba descrevendo seus trabalhos da 

seguinte forma: “o que eu faço é combinar gramática cinematográfica e aproveitar o 

computador, usando-os para fazer uma articulação diferente. Mas, são filmes interativos, 

eu acho”. 

Morisset não está interessado no futuro. Perguntado sobre como serão as 

“narrativas do futuro”, ele afirma preferir entender quais são as telas e as tecnologias 

atuais e quais são as possibilidades para explorar todo esse potencial. Para ele, pensar em 

futuro é contra-produtivo, é preciso estar em “sincronicidade com nosso tempo”. 

Oito anos se passaram desde o lançamento de Neon Bible, primeiro videoclipe 

interativo da história. Morisset diz surpreender-se por não termos avançado ainda mais 

nesta área. Ele afirma que poucos diretores e artistas se envolveram com os filmes 
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interativos por um longo período. Mas, ao mesmo tempo, ele acredita que os videoclipes 

interativos se consolidaram como um gênero específico (ver item 3.3). 

 

5.2. Por dentro dos trabalhos de Vincent Morisset 
O pesquisador Mathias Korsgaard49, no artigo “Music Video Transformed”, 

publicado na coletânea The Oxford handbook of new audiovisual aesthetics, no ano de 

2013, analisa dois trabalhos: The Wilderness Downtown, videoclipe interativo criado por 

Chris Milk, para o Chrome Experiment50, com a canção We Used to Wait, do Arcade Fire 

(já citado nesta dissertação); e o álbum interativo Biophilia, da cantora e compositora 

islandesa Björk, disponibilizado em formato de aplicativo para smartphone e tablet. De 

acordo com Korgaard (2013, p. 502), sua análise busca responder às seguintes questões: 

O surgimento dessas novas formas marca o declínio do videoclipe ou 
sua expansão? O advento destas novas formas, por sua vez levanta 
muitas perguntas: O que constitui um videoclipe? Por que essas novas 
formas estão aparecendo agora? Será que eles estão apenas colocando 
em primeiro plano a mudança tecnológica – a última magia 
tecnológica? Ou estão agora livres das limitações impostas pela MTV? 
Eles estão competindo com rivais, como jogos de videogame? 
Expressam mudanças mais amplas na sociedade e na paisagem 
midiática? Ou os novos tipos de videoclipes, particularmente os 
interativos, permitem experiências audiovisuais que envolvem o 
usuário em novas formas físicas e emocionais? (KORGAARD, 2013, 
p. 502)51 

Podemos identificar na análise realizada por Korsgaard dez procedimentos 

estruturantes. São eles: 

1. Descrever o videoclipe. 

2. Problematizar o que o videoclipe está “vendendo”. 

3. Relacionar música e imagens – inclusive o ritmo de ambas. 

4. Identificar o tipo de interação proposta. 

                                                           
49 No período em que o artigo foi escrito, Korsgaard era estudante de doutorado pelo Departamento de 
Estética e Comunicação, da Aarhus University, na Dinamarca. 
50 Laboratório de experimentações interativas criadas pelo Google para explorar as possibilidades de seu 
navegador, o Google Chrome. Mais informações podem ser encontradas no site: 
https://www.chromeexperiments.com/. Acessado em: 5 jan 2017. 
51 Traduzido pelo autor a partir do original: Through a focus on interactive music videos, particularly 
Arcade Fire’s “We Used to Wait” and Björk’s app album Biophilia, I aim to answer the following 
question: Does the emergence of these new forms mark music video’s decline or its expansion? The 
advent of these new forms in turn raises many questions: What constitutes a music video? Why are these 
new forms appearing now? Are they only foregrounding technological change—the latest technological 
wizardry? Or are they now only free from the constraints of MTV? Are they competing with rivals, like 
video games? Do they express broader changes in society and the media landscape? Or do the new music 
video types, particularly the interactive ones, enable audiovisual experiences that engage the user in new 
physical and emotional ways? (KORSGAARD, 2013, p. 502) 
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5. Observar detalhes da letra da canção. 

6. Observar o contexto no qual a música está inserida. 

7. Analisar a relação da música com o álbum. 

8. Perceber os sentimentos e sensações que o vídeo ativa. 

9. Ressaltar limitações da experiência. 

10. Reunir e relacionar críticas realizadas aos trabalhos. 

Por acreditar que a referida estrutura produz um exame coerente, ela será 

utilizada como um mapa na análise a ser desenvolvida nesta dissertação sobre os 

videoclipes interativos online criados por Vincent Morisset para o Arcade Fire. Esse 

procedimento tem como objetivo aproximar esta dissertação da pesquisa acadêmica 

produzida por Korsgaard, já reconhecida em âmbito internacional, possibilitando que 

outros pesquisadores possam se valer desta em outros trabalhos que possam vir a ser 

desenvolvidos sobre o tema. É importante registrar, ainda, que a referida análise se baseia 

na compilação e costura da fortuna crítica existente.  

 

5.2.1. Neon Bible – o primeiro videoclipe interativo de todos os tempos 

 
Figura 3 - Captura da abertura de Neon Bible 

O álbum Neon Bible, segundo trabalho do Arcade Fire, trata da insanidade do 

mundo. Em entrevista concedida à Josh Modell, para o site A.V. Club, Win Butler, 

vocalista da banda, conta que é um estudioso da interpretação da bíblia, e que a linguagem 

do livro sagrado e temas como o mal, a morte e o amor, estão entre os que influenciaram 

as canções do disco. O trabalho foi gravado em uma igreja canadense, comprada e 
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restaurada pela banda, transformada em um estúdio musical. Como afirma Butler, suas 

canções questionam o ideal do sonho americano.  

Nesta mesma entrevista, Butler apresenta uma visão bastante crítica em relação 

à MTV. Para Modell, em Windowsill, uma das canções deste álbum, Butler questiona: 

“MTV, o que você fez comigo?”52. Ao ser interrogado sobre a frase, Butler conta que 

parou de assistir à MTV no momento em que o canal deixou de ser sobre música. Em sua 

percepção, a emissora teve uma grande influência em sua geração, tendo sido uma 

importante fonte de aprendizado ao longo de sua juventude. Porém, ao mesmo tempo em 

que a MTV segue tendo certo poder sobre a cultura juvenil, desperdiça seu potencial 

oferecendo conteúdos absolutamente sem relevância, substituindo a música por reality 

shows banais e programas que emulam um estilo de vida de gente “branca e rica”.  

Conforme apresentado no terceiro capítulo desta dissertação (ver item 3.2), no 

início do segundo semestre de 2007, os canais de televisão dedicados à música, como a 

própria MTV e o VH1, enfrentavam uma grave crise de audiência. Já que o público estava 

migrando cada vez com mais intensidade para a internet, a banda Arcade Fire decidiu 

inovar lançando Be Online B, o videoclipe interativo de Neon Bible, com direção de 

Vincent Morisset. O título, um anagrama do nome da canção, batiza o domínio do site no 

qual o projeto foi hospedado: beonlineb.com. 

O trabalho, com duração de 2 minutos e 17 segundos, surgiu a partir de uma 

tentativa do diretor em criar uma alternativa para problemas como a baixa qualidade da 

resolução dos vídeos das plataformas disponíveis na época e a dispersão do público, cada 

vez mais multitarefa e multiabas. O resultado foi absolutamente inovador e é reverenciado 

como o primeiro videoclipe interativo online da história.  

Morisset (2016) conta que Neon Bible foi seu primeiro videoclipe. E, segundo 

Barbosa (2015, p. 70), trata-se da primeira produção audiovisual do diretor criada 

especificamente para a internet:  

o clipe foi idealizado após uma sequência de outros conteúdos 
desenvolvidos para a banda quando ainda estavam no início de sua 
carreira. Inicialmente o diretor acompanhou o Arcade Fire em turnês 
fazendo registros fotográficos, criou o site arcadefire.com e fez algumas 
concepções visuais para a banda. (BARBOSA, 2015, p. 70)  

Desenvolvido por Morisset em ActionScript, linguagem de programação própria 

para o Adobe Flash Player, Neon Bible possibilita uma experiência interativa mediada 

                                                           
52 Traduzido pelo autor a partir do original: MTV, what have you done to me? (BUTLER apud MODELL, 
2007) 
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por um computador. Neste, Win Butler, vocalista da banda, dá vida a um personagem 

que, enquanto canta, realiza uma série de truques com as mãos, de forma ágil, com um 

toque expressionista. As ações são disparadas a cada novo clique que o espectador realiza 

com o mouse. A atuação da figura parece remeter ao ilusionismo e, ao mesmo tempo, por 

ocorrerem a partir de uma interação do público, fazem o vocalista parecer uma marionete. 

Neon Bible foi mais como um velho Méliès, um estranho mágico 
experimental, mas não realmente uma história por ela mesmo mas mais 
um tipo de humor, tipo um esquisito “Woah, o que está acontecendo? 
Eu clico, tem coisas acontecendo, wah...”. (MORISSET, 2014 apud 
BARBOSA, 2015, p. 70) 

A música com mesmo nome do disco, para a qual foi criado o videoclipe 

interativo, fala sobre religião e cultura, abordando escolhas e suas consequências na 

perspectiva de um texto sagrado, a chamada “bíblia de neon”. 

O videoclipe tem início com um letreiro que flutua na tela no qual se lê “Neon 

Bible” (ver Figura 3). Ao clique do mouse, o letreiro pisca como se a luz estivesse 

oscilando. A tela escurece. A música começa a tocar, de forma crescente. Surgem duas 

mãos paralelas, uma a esquerda e a outra a direita, com as palmas viradas para baixo. Em 

seguida aparece a cabeça do dono das mãos, revelando o vocalista da banda, Win Butler, 

com ares de pregador religioso.  

Ao clicar em uma das mãos, surge uma maçã, que a cada novo clique é 

arremessada para a outra mão ou para um dos lados. Na sequência, ele junta as mãos no 

centro da tela, palma com palma. Ao abrir as mãos, brota entre elas um letreiro com o 

nome da música.  

Na próxima parte, um foco de luz é projetado da parte superior da tela. Quando 

as palmas das mãos estão viradas para cima o foco de luz é projetado sobre elas. Conforme 

as mãos se deslocam, deslizando para a direita ou para a esquerda, o foco de luz as 

acompanha. Ao clicar novamente, as mãos se abrem, permitindo que o foco de luz vaze 

para fora do cenário pela parte inferior da tela. Com o apagar do foco de luz, a figura se 

converte em um croupier, que permanece, a cada clique, embaralhando e virando 

repetidamente quatro cartas de baralho. 

Em um dado momento, a cada novo clique, duas ações diferentes se revezam na 

tela: uma chuva começa a inundar a cena, caindo sempre que as palmas das mãos do 

personagem estão viradas para baixo, ou o vocalista se desloca para o canto esquerdo da 

tela, e surgem quatro pontos de luz, como se fossem vagalumes. Ao clicar neles, as mãos 

os capturam, e eles se dissipam como fumaça. 
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À medida que o videoclipe se aproxima do fim, os cliques fazem com que as 

mãos do vocalista realizem movimentos intensos, oscilando entre sacolejar as mãos e 

espalmar a tela, como se estivesse disparando uma magia no público. 

 

 
Figura 4 - Captura do videoclipe Neon Bible. 

 

 
Figura 5 - Captura do videoclipe Neon Bible. 

 
Figura 6 - Captura do videoclipe Neon Bible. 

 

 
Figura 7 - Captura do videoclipe Neon Bible. 

 
Figura 8 - Captura do videoclipe Neon Bible. 

 
Figura 9 - Captura do videoclipe Neon Bible. 

 
Figura 10 - Captura do videoclipe Neon Bible. 

 
Figura 11- Captura do videoclipe Neon Bible. 
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Ao longo de todo o videoclipe é possível, também, clicar no rosto de Win Butler. 

Com esta ação, a face se escurece, deixando em evidência apenas os olhos e uma fumaça 

soprada pela boca. Sobre esta fumaça são aplicados letreiros com diversas frases da 

música. 

Durante a execução do videoclipe, na ausência de uma interação por parte do 

observador, o vocalista permanece interpretando a canção, com movimentos mais 

contidos. Ainda assim, realizando algumas ações pré-determinadas, como espalhar as 

cartas sobre a mesa, mudar de lado da tela, cerrar os pulsos ou deixar as mãos abertas 

com as palmas para cima ou para baixo. Na ausência de interação tem-se a oportunidade 

de observar as expressões no rosto de Butler, que refletem a interpretação vigorosa da 

canção. 

Não é surpresa notar a observação de Morisset, que compara seu videoclipe ao 

“velho Méliès” e suas produções fantásticas. Georges Méliès foi um ilusionista francês e 

um dos precursores do cinema, desenvolvendo seus trabalhos entre 1896 e 1913, 

justamente o período de transição entre os pré-cinemas e o cinema, abordado no segundo 

capítulo desta dissertação como ponto de partida para a análise do contexto em que os 

videoclipes interativos se inserem. 

Ao mesmo tempo em que a canção de Neon Bible evoca Deus, lamentando as 

consequências de acontecimentos desenvolvidos em sua narrativa, o videoclipe interativo 

endeusa o observador-performer ao proporcionar, por meio da manipulação das ações do 

vocalista, uma certa sensação de poder e controle sobre o outro. 

A experiência oferecida é bastante linear e não permite que o observador-

performer influencie em seu resultado final de forma imprevista. Cabe ao observador 

apenas participar ou não do videoclipe se valendo das possibilidades de interatividade. 

Vale registrar que Be Online B só pode ser fruído em desktop e que a tecnologia na qual 

foi desenvolvido, Adobe Flash, já está ultrapassada. E, por isso, o videoclipe interativo já 

não funciona mais em todos os tipos de navegadores web.  

Diversos canais editoriais de referência como a Creative Review, a Unit9 e a 

Wired Magazine destacaram a produção. O site Creative Review considerou que a 

interatividade proposta por Neon Bible é simples, porém efetiva. E que o trabalho inspira 

uma transformação na forma de se produzir videoclipes, embora tendo se mostrado 

bastante lento em sua materialização. O site atribui a lentidão a uma crise financeira na 

indústria fonográfica. Segundo o site da Unit9, Neon Bible foi considerado um dos seis 
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marcos na história dos primeiros 25 anos da internet. Em 2008, a Wired53 incluiu Vincent 

Morisset em uma lista com os seis novos diretores que estavam transformando o cenário 

dos videoclipes, apontando Neon Bible como um trabalho chave neste contexto. 

Em resenha publicada no site Pitchfork54 sobre o segundo álbum da banda, 

Stephen M. Deusner (2007) critica as letras das canções do Arcade Fire. Para ele, “as 

palavras de Butler normalmente carregam menos significados do que a forma como ele 

as interpreta e que o som no qual sua banda as envolve. Assim, sempre que uma frase cai 

em Neon Bible, a música, que permanece sempre avançando, a pega e a carrega”55. Ou 

seja, ele considera que as letras são fracas, mas que a performance e a sonoridade são 

crescentes e intensas. 

Neon Bible ganhou diversos prêmios, entre eles o One Show Gold Pencil e o 

FWA. Em janeiro de 2010, foi destaque na mostra Best of the Digital Decade, que reuniu 

os melhores trabalhos digitais da primeira década do século XXI, promovida pelo The 

One Club no MoMA – Museu de Arte Moderna de Nova York. 

 

5.2.2. Black Mirror – o espectador como engenheiro de som 

 
Figura 12 - Captura da abertura do videoclipe Black Mirror. 

 

                                                           
53 Disponível em: https://www.wired.com/2008/09/pl-music-19/. Acessado em 11 jan 2017. 
54 Disponível em: http://pitchfork.com/reviews/albums/9946-neon-bible/. Acessado em 11 jan 2017. 
55 Traduzido pelo autor a partir do original: Butler's words, however, have always carried less meaning 
than the way he sings them and the sound in which his band envelops them, so whenever a line falls flat 
on Neon Bible, the music, always hurtling forward, picks it up and carries it along. (DEUSNER, 2007) 
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Segundo Kyle Ryan, em resenha publicada no site A.V. Club, a sonoridade de 

Black Mirror, que abre o álbum Neon Bible, segue “com uma queima lenta que se torna 

mais insistente até seu crescendo de cordas”, funcionando como uma espécie de prólogo 

para as demais canções que compõem o disco. 

O segundo trabalho interativo proposto por Vincent Morisset ao Arcade Fire foi 

para o videoclipe desta canção. A música estava prestes a ganhar um videoclipe 

tradicional quando Morisset sugeriu que o videoclipe fosse apresentado por meio de 

plataforma própria, na qual o observador-performer pudesse brincar com os canais de 

áudio. Inicialmente hospedado sob o domínio rorrimkcalb.com – Black Mirror de trás 

para frente, simulando a representação do reflexo das palavras em um espelho – o 

videoclipe interativo encontra-se atualmente hospedado no site oficial da banda, sob o 

endereço arcadefire.com/blackmirror. 

Segundo Deusner (2007)56, o título Black Mirror foi derivado de um dispositivo 

de séculos atrás que supostamente previa eventos futuros e permitia àqueles que o 

visualizassem uma sobrenatural compreensão do coração dos homens. Esta imagem 

parece ser a síntese da narrativa do videoclipe, que será descrito a seguir. Ainda segundo 

Deusner, neste trabalho “a banda transporta esse espelho até o mundo e captura uma 

reflexão malévola”. Black Mirror também pode ser percebido a partir das diversas telas 

que nos rodeiam, como a tela da televisão, do smartphone, do tablet, do computador etc., 

que quando desligado projeta a realidade como se fosse um espelho negro. E, ao mesmo 

tempo, pela forma corrompida como a sociedade é retratada nas imagens projetadas por 

essas telas.  

Na tela, antes do videoclipe começar, o ponteiro do mouse assume a cor negra, 

e está espelhado a partir de seu centro, sendo exibido dois ponteiros diametralmente 

opostos. A interação ocorre por meio do teclado, com o qual é possível desconstruir a 

canção ativando e desativando canais de áudio, ou simplesmente manter os canais 

ativados e escutar a música na íntegra. Acompanhar o streaming com apenas um ou dois 

dos canais ativados, ou alternando os canais, é uma experiência interessante. 

Enquanto a música é executada, com a intervenção do observador-performer ou 

não, o videoclipe apresenta a narrativa que será descrita a seguir. 

 

                                                           
56 Disponível em: http://pitchfork.com/reviews/albums/9946-neon-bible/. Acessado em 11 jan 2017. 
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Figura 13 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

 
Figura 14 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

Ao centro de uma paisagem noturna, em pleno oceano, um navio está parado. 

Dentro do navio, é possível perceber um homem caminhando próximo às escotilhas. Ao 

aproximar-se de uma delas, avista-se no mar uma cabeça de um homem velho, 

parcialmente submersa. Em seguida, uma garrafa com um líquido branco e cintilante rola 

pelo chão da cabine. Aparece novamente o navio, seguido da cabeça. Na sequência, vê-

se um barco pequeno, no meio do oceano, no qual repousa um homem, que parece 

despertar de um pesadelo. Essa sequência, traz referências literais ao início da letra de 

Black Mirror, que diz: 

Eu descerei ao oceano 
Após despertar de um pesadelo 
Nenhuma lua, nenhum pálido reflexo 
Espelho negro, espelho negro57 

Em seguida, a primeira coisa que o homem avista é um ser, com um corpo 

humano e uma espécie de escafandro em formato de televisão no lugar da cabeça. Ao 

redor, há outros três barcos, com outras pessoas a bordo. A televisão do ser começa a 

projetar imagens que fazem alusão a uma expansão do corpo humano. Então, o homem, 

que acaba de despertar, percebe que em sua bolsa carrega aquela garrafa com o líquido 

branco e cintilante do sonho. No rótulo da garrafa, está a mesma imagem projetada na 

televisão. O homem se sente observado pelas pessoas e decide mergulhar no oceano, 

levando consigo a garrafa. 

                                                           
57 Traduzido pelo autor a partir do original:  I will walk down to the ocean / After waking from a 
nightmare / No moon, no pale reflection / Black mirror, black mirror 
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Figura 15 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

 
Figura 16 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

Ele começa a nadar em direção à cabeça do velho, parcialmente submersa, que 

agora se pode perceber ser gigantesca. Ele adentra a cabeça pela boca. Uma vez em seu 

interior, começa a percorrê-la, carregando cuidadosamente a garrafa. Passa, então, a ser 

seguido por criaturas piramidais, armadas com espetos, que querem que ele entregue a 

garrafa. Encurralado, o homem acaba caindo sobre uma esteira que o transporta corpo 

abaixo. 

 
Figura 17 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

 
Figura 18 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

No fim da esteira, ele percorre novamente um túnel, até encontrar um lago com 

a mesma substância da garrafa. Neste, seis nadadoras realizam uma dança sincronizada, 

formando diferentes mandalas caleidoscópicas. A música termina e o balé das nadadoras 

estava sendo, na verdade, apresentado em uma televisão. Sobem os créditos. 
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Figura 19 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

 
Figura 20 - Captura do videoclipe Black Mirror. 

O videoclipe, dirigido por Olivier Groulx e Tracy Maurice, foi filmado 16mm, 

em preto e branco, com técnicas de cinema mudo. Maurice é também diretora de arte do 

vídeo e, pelas referências apresentadas em seu website e pelo resultado final do trabalho, 

a estética do videoclipe parece revisitar o expressionismo alemão58, estilo 

cinematográfico que teve seu auge na década de 1920, usando da distorção, do exagero e 

do simbolismo para tratar do tema proposto pela canção. As principais características59 

desse tipo de estética – caos e descontinuidade, ausência de noção do tempo-espaço, 

monstros e personagens caricatos, e o realismo expressionista, abordando questões 

psicológicas e sociais – estão presentes no trabalho. Ele parece dialogar também com os 

trabalhos fantásticos criados por Méliès, por seus efeitos de montagem, sobreposições e 

personagens. 

O trabalho de programação da versão interativa do videoclipe foi desenvolvido 

por um estúdio chamado lab3, sob a direção criativa de Vincent Morisset. Conforme 

informações disponíveis no site do estúdio, a ideia da versão interativa do videoclipe era 

possibilitar que os usuários tivessem plenos poderes para remixar a música ligando e 

desligando as diversas faixas de sons em tempo real, possibilitando que cada um criasse 

sua própria versão. 

                                                           
58 As informações sobre o contexto em que o Expressionismo Alemão se deu foram confirmadas através 
da Wikipedia. Disponível em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Expressionismo_alem%C3%A3o. Acessado 
em 11 jan 2017. 
59 As características do expressionismo alemão foram confirmadas através do site Fundamentos de 
Cinema, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, projeto coordenado pela Profª Drª Miriam de 
Souza Rossini. Disponível em: https://chasqueweb.ufrgs.br/~miriam.rossini/expr_narr.html. Acessado em 
11 jan 2017. 
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Em entrevista concedida ao autor desta dissertação, Morisset (2016) ofereceu 

detalhes sobre a condução do trabalho que transformou o videoclipe de Black Mirror em 

uma produção interativa: 

Fiz a interatividade no vídeo Black Mirror. Tracy Maurice e Olivier 
Groulx dirigiram o vídeo. No final da edição, eu sugeri à banda para 
jogarem com a música. A música é tão rica e densa. Pensei que seria 
interessante isolar partes dela. Eu trabalhei com Mark Lawson em 
decidir o que nós uniríamos para criar contrastes. Pensei isso que seria 
muito legal descobrir a fragilidade da versão a cappella, ou sentir um 
humor completamente diferente com apenas a bateria ou os efeitos. Esta 
experiência destaca a complexidade e a genialidade musical da banda 
em um simples mecanismo interativo. (MORISSET, 2016) 

Na matéria “Dissecando a canção 'Black Mirror', do Arcade Fire, em tempo real”, 

publicada por Eliot Van Buskirk em abril de 2008, no site da edição norte-americana da 

revista Wired, uma vez carregada a página em que o videoclipe está hospedado, basta 

pressionar os números de um a seis no teclado do computador, ou utilizar o mouse para 

acionar os botões equivalentes na tela, para ativar ou desativar cada uma das faixas, 

criando uma nova versão da música ou explorando cada parte dela em detalhe. 

Segundo Van Buskirk, esta funcionalidade é “especialmente útil se você está 

tentando descobrir as letras dessa música, ou quer desvendar os mistérios de como é 

desenvolvido o trabalho artesanal de criação musical do Arcade Fire”. Para ele, cada um 

dos seis canais possui uma sonoridade diferente de uma parte da música. No primeiro, 

estão os vocais principais; no segundo, o registro das baterias; no terceiro, dedicado ao 

baixo e a diversos efeitos sonoros; no quarto, o piano; no quinto, os vocais 

complementares, usados de fundo na canção. E no sexto, e último canal, está reservado 

para o som dos instrumentos de corda. 

A interatividade proposta em Black Mirror remete às reflexões de Collins 

(2013), que afirma que “o som interativo é primariamente gerado pelo jogador, o jogador 

inicia um evento através de um dispositivo de entrada (botão, controlador), e há uma 

resposta controlada pelo sistema”60. Exatamente como acontece quando o observador-

performer ativa e desativa os canais de áudio, pressionando os botões do teclado. 

 

                                                           
60 Traduzido pelo autor a partir do original: Interactive sound is primarilly player-generated; the player 
initiates an event through an input device (button, controller), and there is a system-controlled response. 
(COLLINS, 2013, p. 577) 
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Outra possibilidade simples de 

interatividade presente em Black Mirror 

permite ao observador-performer optar por 

assistir ao videoclipe na versão original ou na 

versão negativa. Para visualizar da segunda 

forma, o espectador só precisa pressionar a 

barra de espaço do seu teclado, como 

orientado logo abaixo dos números dos 

canais, obtendo um resultado visual como o 

apresentado na Figura 21, ao lado da página. 

Neste trabalho, assim como nos demais, cada experiência é única. Dificilmente 

um observador-performer, que interaja com a obra de forma aleatória, conseguirá 

reproduzir a experiência. Mesmo que ele crie uma sequência pré-determinada para ativar 

e desativar os canais, como no jogo Genius61, dificilmente ele conseguirá repetir esta 

sequência na mesma velocidade, o que resultará em uma experiência diferente. 

O colaborador do site da revista norte-americana Fader, Chip Adams (2008), 

não poupou elogios62 à versão interativa de Black Mirror, na ocasião de seu lançamento: 

O insanamente talentoso Arcade Fire retornou com mais um videoclipe 
interativo online. A última vez foi para a faixa-título de Neon Bible, 
permitindo que os fãs clicassem em seu caminho através do filme de 
Vincent Morisset. Bem, desta vez é para Black Mirror, no qual eles 
permitem alterar a música em si. Eles têm a música e vocais partidos em 
seis canais diferentes, que você pode então desligar e ligar. Experimente, 
e o vídeo em si é muito incrível. Tente bater a barra de espaço se você 
realmente quiser vê-lo trip-tastic. Devemos aplaudir os diretores Oliver 
Groulx e Tracy Maurice por esse excelente videoclipe63. (ADAMS, 2008) 

Paul Isakson conta que, com este trabalho, o Arcade Fire transforma qualquer 

pessoa em um “engenheiro de som”. Entusiasta assumido das músicas da banda, Isakson 

afirma ser um fã ainda maior do trabalho que o Arcade Fire vem desenvolvendo online, 

permitindo que seus fãs se divirtam, jogando com seus videoclipes. 

                                                           
61 Brinquedo bastante popular na década de1980 que buscava estimular a memorização de cores e sons. 
62 Disponível em: http://www.thefader.com/2008/01/24/video-arcade-fire-black-mirror. Acessado em 11 
jan 2017. 
63 Traduzido pelo autor a partir do original: The insanely talented Arcade Fire have returned with yet 
another interactive online video. Last time it was for the title track for Neon Bible, allowing fans to click 
their way through the Vincent Morisset-directed awesomeness. Well, this time round it is for "Black 
Mirror," where they let you alter the song itself. They have the music and vocals broken into six different 
channels, which you can then turn off and on. Give it a try, oh, and the video is pretty amazing as well. 
Try hitting the space bar if you really want to see it trip-tastic. We must tip our caps to directors Oliver 
Groulx and Tracy Maurice for this outstanding clip. (ADAMS, 2008) 

Figura 21 - Captura do videoclipe Black Mirror. 
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Uma das limitações deste trabalho está no fato de a interação ocorrer somente por 

meio do teclado, quando uma ação natural do observador-performer é clicar nos números 

ilustrados na tela, que remetem imediatamente a ideia de botões. 

 

5.2.3. Sprawl II – a dança como interação mais primitiva e antiga que nós temos com 

a música 

 
Figura 22 - Captura da abertura do videoclipe interativo Sprawl II. 

No dia 12 de dezembro de 2011, o Arcade Fire lançou um divertido vídeo no 

canal da Merge Records no YouTube, no qual figuras usando máscaras feitas em papel 

machê, com as feições de cada um dos integrantes da banda, dançavam no meio da rua. 

Enquanto dançavam, a voz em off do vocalista da banda contava que eles haviam 

realizado o último show da turnê, que finalmente tinham terminado o vídeo para Sprawl 

II e que esperavam que os fãs curtissem a novidade. E avisava: “mas para fazer funcionar 

você vai meio que ter que dançar na frente dessa tal coisa de computador”.   

Butler anunciava ali o mais novo trabalho da banda em parceria com Vincent 

Morisset, que resultou na criação de dois videoclipes, um em formato tradicional e outro 

interativo, apresentados na mesma plataforma, para a música Sprawl II (Mountains 

Beyond Mountains), presente no álbum The Suburbs (2010), o terceiro do Arcade Fire. 

De acordo com Saddi (2013), a ideia de uma produção híbrida, que pudesse ser 

acessada de duas formas distintas, esteve presente desde o início da concepção do projeto: 

era de interesse do grupo que se produzisse um vídeo que pudesse 
ser ativado de maneira interativa por passos de dança ou 
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movimentos do corpo em frente a uma webcam. Ainda assim, a 
decisão do grupo por produzir também uma versão tradicional de 
narrativa do videoclipe veio devido à preocupação em se assegurarem 
que mesmo pessoas que não tivessem o equipamento necessário para a 
interação pudessem participar do ambiente criado para a música. 
(SADDI, 2013) 

Assim, Sprawl II pôde ser disponibilizado tanto no formato do “vídeo tradicional 

em circuitos televisivos, emissoras especializadas e no portal digital YouTube”, como em 

uma plataforma própria, a partir da “criação de um website onde a versão interativa do 

videoclipe estaria disponível”. A presente análise, se concentra na decupagem e nas 

relações contextuais da versão interativa de Sprawl II. 

Se em Neon Bible o protagonista era Win Butler, que aparecida de forma 

mecânica e sisuda, com o colarinho apertado e o cabelo milimetricamente dividido, com 

ares de um pregador religioso, a figura central de Sprawl II é Régine Chassagne, a cantora 

e instrumentista fundadora da banda, que conduz a narrativa das duas versões do 

videoclipe por meio uma dança divertida e sedutora. Encantadora o suficiente para 

convencer os espectadores a entrar na dança e a interagir com o trabalho. Segundo 

Morisset (apud Barbosa, 2015), “Régine foi como uma protagonista, presa nos subúrbios, 

ecoando a letra da canção”. 

Depois das experiências criadas para Neon Bible, o diretor desejava explorar 

possibilidades diferentes sobre a interatividade, ele foi, então, encontrar essa 

possibilidade na dança. Morisset (2016) conta que: 

dançar é provavelmente a interação mais primitiva e antiga que nós temos 
com a música. A letra de Sprawl II é sobre uma garota que quer quebrar 
com as convenções. A premissa de ficar brincando em frente a um 
webcam possui essa qualidade libertadora. (MORISSET, 2016) 

Ao acessar o site de Sprawl II (Mountains beyond mountains), o espectador é 

apresentado às duas possibilidades de fruição: interativa ou tradicional. Caso opte pela 

tradicional é redirecionado para o videoclipe no YouTube. Se decidir pela versão 

interativa, deverá indicar se a experiência ocorrerá em tela grande ou pequena. Feita a 

escolha pelo vídeo interativo, surge na tela um alerta, solicitando que a webcam seja 

ativado, com o aviso de que nenhuma das imagens que serão captadas por ela ficarão 

gravadas. 

A tela subsequente apresenta uma sequência de imagens que registram uma 

performance de Régine Chassagne e as possibilidades de interação com o videoclipe: 

dançar ou clicar. Enquanto o vídeo carrega, o observador-performer pode ler e testar as 
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instruções de cada uma dessas possibilidade: “Dance. Dance com suas mãos. Congele! 

Movimente-se novamente. Bem devagar. Agora, rápido. Entendeu?”64 ou ainda “Clique. 

Clique em qualquer lugar. Clique novamente! Arraste para a esquerda. Arraste para a 

direita. Clique, arraste, clique, clique...”65. Conforme o observador-performer se apropria 

das instruções de interação, as imagens entram em movimento. Essa cinta de imagens 

sequenciais na tela se aproxima de um dispositivo chamado Fenascistoscópio, uma das 

traquitanas tecnológicas do período conhecido como pré-cinemas abordado no segundo 

capítulo desta dissertação e, que, ao ser manipulado criava a ilusão de movimento a partir 

da persistência das imagens na retina. 

 

 
Figura 23 - Captura da tela de instruções do videoclipe Sprawl II. 

Após o play, o videoclipe apresenta uma sequência de imagens absolutamente 

cotidianas (ver figuras 24 a 35): uma mulher lavando a calçada com uma mangueira; um 

casal sentado em frente a uma casa; uma jovem – Régine – na frente de uma garagem; 

pessoas interagindo no estacionamento de um supermercado; a jovem no saguão de uma 

galeria comercial; pessoas no gramado de um campo de rúgbi; uma mulher no mesmo 

gramado; a jovem no mesmo gramado; uma mulher na lateral de um grande 

estabelecimento comercial; um homem no mesmo local; e assim sucessivamente. 

                                                           
64 Traduzido pelo autor a partir do original: Dance. Dance with your hands. Freeze! Move again. Really 
Slowly. Now Quickly. Got it? 
65 Traduzido pelo autor a partir do original: Click. Click anywhere. Click again! Drag left. Drag right. 
Click, drag, click, click... 



Videoclipes interativos online: a poética nos trabalhos de Vincent Morisset 

139 
 

Seria banal caso estas figuras não estivessem realizando uma dança frenética e 

incomum, movimentando suas cabeças, agitando os braços, dobrando os joelhos e dando 

pequenos pulos, numa coreografia pré-determinada. Exceção feita a Régine, todos vestem 

roupas em cores neutras que seriam facilmente encontradas em trabalhadores de 

escritórios modernos de grandes cidades, típicos moradores dos subúrbios da América do 

Norte, e possuem uma máscara que lhes cobre apenas as expressões do rosto. Já Régine, 

a personagem transgressora que parece contagiar a todos desse subúrbio com sua dança, 

começa com um vestido neutro de cor bege, que cobre boa parte do seu corpo e, quando 

no saguão da galeria comercial, começa a transfigurar o vestido em outro, laranja intenso. 

As performances começam lentas, como se o corpo das figuras estivesse despertando, e 

vão crescendo até o momento de catarse sobre o gramado do campo de rúgbi. Régine 

aparece então, dançando em um vestido azul e prata brilhante, inspirado nos pom-pons 

das líderes de torcida, e dança de forma livre e animada, seguida das demais figuras que 

começam a realizar movimentos ainda mais enérgicos. 

O momento de apoteose ocorre quando Régine parece flutuar sobre o campo de 

rúgbi, vestindo uma enorme capa branca esvoaçante sobre o vestido laranja com franjas. 

A montagem começa a intercalar cenas dela e das demais figuras em um ritmo intenso, 

típico dos videoclipes. Chassagne reaparece em seu vestido pom-pom dançando de forma 

leve e alegre, seguida das figuras, que agora usam as máscaras de cabeça gigante de papel 

machê com o semblante dos integrantes da banda. Para finalizar, em frente às quadras de 

tênis e de uma bicicleta que repousa no gradil, Régine surge sob a chuva, trajando o 

vestido laranja de franjas, em uma dança que lembra a performance das líderes de torcida, 

sacudindo os braços e rodopiando. 

 

Figura 24 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. Figura 25 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 
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Figura 26 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 

 

Figura 27 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 

Figura 28 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 

 

Figura 29 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 

Figura 30 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. Figura 31 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 

Figura 32 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. Figura 33 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 
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Figura 34 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. Figura 35 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 

Para este trabalho, Morisset filmou um conjunto de cenas de figuras 

performando uma dança agitada e desajeitada em cenários de um subúrbio qualquer. 

Talvez alguns termos em inglês, que surgiram nas diversas reportagens investigadas sobre 

o lançamento de Sprawl II, consigam definir de forma ainda melhor o resultado da dança 

apresentada no videoclipe: groovy, trippy e freaky. Significam algo como gostar de dançar 

de forma despretensiosa, alucinante, divertida e amalucada. Vale registrar que a 

coreografia das personagens do videoclipe foi desenvolvida pela coreógrafa e bailarina 

Dana Gingras, fundadora da companhia canadense de dança multimídia Animal of 

Distinction. 

Mas, toda essa movimentação só acontece se o observador-performer interagir 

com a obra. A dança e sua velocidade é controlada pelo movimento do observador-

performer, conforme instruções oferecidas no site. Os visitantes do site podem interagir 

com as figuras dançando (ou simplesmente sacudindo suas mãos) em frente a sua 

webcam, ou através do mouse. Os movimentos das personagens do videoclipe 

correspondem àqueles realizados pelo observador-performer. Cabe ao espectador definir 

a velocidade que deseja investir na experiência do trabalho artístico. Esta estratégia é um 

aspecto essencial deste videoclipe interativo. Este vídeo é um meio artístico 

explicitamente baseado na velocidade da interação. O comportamento do observador-

performer afeta e é afetado pelo comportamento dos personagens. 

Caso o observador-performer decida por apenas assistir ao videoclipe, ele verá 

uma sequência de cenas justapostas em loop, nas quais as personagens realizam de forma 

repetitiva uma série de quase-movimentos, dando a impressão de que sofrem de uma 

espécie de tique-nervoso. E será realmente libertador começar a dançar e liberar as 

personagens deste “flick” eterno. 
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Em resumo, trata-se de uma produção na qual imagens de pessoas dançando são 

aceleradas ou retardadas de acordo com a velocidade dos movimentos que o observador-

performer realiza diante de um webcam conectado ao computador. 

Caso o usuário tenha dúvidas sobre o funcionamento do videoclipe interativo 

proposto por Morisset, há na página um botão de Help (Ajuda). Ao acionar esta 

funcionalidade, um quadro se abre sobre a tela (ver Figura 36), apresentando um texto 

detalhado sobre as possibilidades de interação com o vídeo, ladeado por três janelas. Na 

primeira, vê-se a imagem que está sendo captada pela webcam; na segunda, uma 

demonstração de como os traços do rosto são captados durante a experiência e por último, 

na terceira, as variações de movimentos são apresentadas em um gráfico dinâmico de 

ondas. 

 

 
Figura 36 - Captura do videoclipe interativo Sprawl II. 

Pode-se tomar emprestado o comentário de Christine Mello (2008, p. 86) sobre 

a videodança M3x3 (1973), de Analívia Cordeiro, para definir também Sprawl II. 

Segundo ela, o trabalho é “muito mais que uma coreografia, trata-se de um conjunto 

multimídia interligando dança, computador e vídeo”. 

Em sua análise sobre o mesmo objeto, Saddi (2013) lembra que, diferentemente 

de uma transmissão televisiva, o videoclipe interativo online oferece uma experiência 

única para cada usuário, que poderá repetir a experiência quantas vezes quiser, sem nunca 

conseguir reproduzi-la da mesma forma. Ela pontua que “assim como em instalações e 
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obras de arte contemporâneas onde não se identifica a finalização do processo criativo, 

também neste formato de videoclipe a atividade relacional é constante”. A pesquisadora 

situa este entendimento a partir da argumentação de Bourriaud: 

Nessa nova forma cultural que pode ser designada como cultura do uso 
ou cultura da atividade, a obra de arte funciona como o término provisório 
de uma rede de elementos interconectados, como uma narrativa que 
prolonga e reinterpreta as narrativas anteriores (BOURRIAUD apud 
SADDI, 2009, p. 11). 

Saddi identifica que, desta maneira, “o trabalho de Vincent Morisset para Sprawl 

II situa com êxito uma obra audiovisual no âmbito da estética relacional a que se refere 

este autor”, uma vez que a “obra de arte” está disponível no meio digital, passível de 

transformações, “onde novos modos de estímulo à sensibilidade coletiva propiciam o 

desenvolvimento de procedimentos e práticas artísticas”. 

A canção Sprawl II (Mountains beyond mountains) é inspirada no livro 

Mountains beyond Mountains66, de Tracy Kidder, escritor de não-ficção, vencedor do 

prêmio Pulitzer em 1981. A obra narra a história real de Paul Farmer, um homem que 

ama o mundo e se propõe a fazer de tudo para curá-lo. Uma vez na escola de medicina, 

ele encontra seu propósito: “curar doenças infecciosas e trazer as ferramentas de 

salvamento da medicina moderna para aqueles que mais precisam delas”. Ele viaja, então, 

por países como Haiti, Peru, Cuba e Rússia com o objetivo de colocar seu propósito em 

prática e na busca pela compreensão do provérbio haitiano que diz “além das montanhas 

há montanhas”, que significa algo mais ou menos como: “quando você resolve um 

problema, outro problema se apresenta, e assim você continua e tenta resolver isso 

também”. 

No site britânico Creative Review, Eliza Williams, ao apresentar a versão 

interativa de Sprawl II, ressaltou o trabalhou que Vincent Morisset vem desenvolvendo 

no meio digital: 

Morisset construiu uma reputação a partir da criação de sites intuitivos e 
encantadores que apresentam as possibilidades criativas da web sem 
enrolar as pessoas com tecnologias complexas, e ele dá continuidade a 
isso aqui. O site criado para Sprawl II é intrigante e divertido de interagir 
e, o mais importante, seu tom e seu ritmo funcionam bem com a canção 
do Arcade Fire. 

                                                           
66 As informações sobre a sinopse deste livro foram confirmadas através do site da Amazon. Disponível 
em: https://www.amazon.com/Mountains-Beyond-Farmer-Random-Readers/dp/0812980557. Acessado 
em 11 jan 17. 
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Na versão tradicional, o protagonismo de Régine é ainda maior. O videoclipe 

inicia com ela saindo de casa. Ao chegar na calçada, ela coloca seu headphone e a música 

começa. Ela começa a não apenas a dançar, mas também a cantar. Nesta versão hás os 

mesmos personagens executando as mesmas danças, no entanto, são apresentados mais 

espaços do subúrbio. 

Em matéria para o site Paste Magazine, Lori Keong (2013) incluiu Sprawl II em 

uma lista daqueles que seriam os 20 melhores videoclipes baseados em dança moderna. 

Segundo ela, trata-se de um registro muito bem elaborado de uma dança transgressora, 

em que pessoas se agitam, balançando a cabeça e rebentando soltas em uma sequência 

psicodélica. 

Vale observar que Sprawl II (Mountains beyond mountains) integra o mesmo 

álbum que We Used to Wait, música utilizada no videoclipe interativo online The 

Wilderness Downtown, dirigido por Chris Milk e Aaron Koblin, para o Chrome 

Experiments. Este trabalho não será tema de análise nesta dissertação uma vez que os 

objetos aqui apresentados possuem três características em comum: são videoclipes 

interativos online, criados para a banda Arcade Fire, com a participação do diretor 

Vincent Morisset. The Wilderness Downtown não contou com o trabalho de Morisset. 

Uma última curiosidade sobre Sprawl II (Mountains beyond mountains): ao final 

do videoclipe, o espectador é convidado a realizar uma doação para uma organização de 

auxílio humanitário no Haiti chamada Partners in Health (Parceiros na Saúde), instituição 

retratada no livro de Tracy Kidder. De acordo com a reportagem “Arcade Fire: o fogo 

que não se apaga”, de Josh Eells (2014), publicada pela revista Rolling Stone, apesar de 

Régine ter sido criada em um subúrbio pobre de Montreal, ela é filha de um casal de 

imigrantes do Haiti. Sua trajetória musical começou cedo. “Quando menina, ela era um 

prodígio da música que aprendeu sozinha, de ouvido, a tocar parte de uma sinfonia de 

Mozart em um órgão elétrico velho que encontrou no porão da família”.  Ela e Butler se 

conheceram na Universidade McGill e fundaram o Arcade Fire juntos, em 2001. 

A banda transformou a ilha caribenha em uma causa própria. Régine foi 
uma das fundadoras de uma ONG chamada Kanpe – “levante-se”, no 
idioma creole –, que ajuda os haitianos que vivem na zona rural a ter 
acesso a serviços médicos e educação. (EELLS, 2014) 

Percebe-se então que Sprawl II (Mountains beyond mountains) se dá a partir de 

delicados processos de tradução intersemiótica. A canção (ver anexos 5 e 6) foi concebida 

a partir de duas histórias reais – a de Paul Farmer e a de Régine Chassagne –, o que 
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influenciou também o desenvolvimento do videoclipe, claramente carregado de notas 

biográficas sobre uma jovem que cresce em um subúrbio e quer usar usa energia criativa 

para extravasar e movimentar este lugar. E movimentar também o seu público, “curando”, 

assim, o mundo. 

 

5.2.4. Reflektor – é apenas um refletor 

 
Figura 37 - Abertura do videoclipe Just a Reflektor. 

Logo nas primeiras páginas desta dissertação, quando se falava sobre “café, 

cinema e pesquisa” (ver Introdução), Just a Reflektor foi apresentado como a porta de 

entrada deste autor ao universo dos videoclipes interativos online. O primeiro contato, no 

dia 10 de setembro de 2013, um dia após o lançamento do trabalho, foi relatado desde o 

primeiro clique, até o momento de encantamento que levou a elaboração do projeto de 

pesquisa e culminou no presente texto. 

Quarto videoclipe interativo online criado por Vincent Morisset para o Arcade 

Fire, tem como contexto a música Reflektor, tema do quarto álbum lançado pela banda. 

O trabalho foi desenvolvido a partir de uma parceria do Studio Aatoaa com o Chrome 

Experiment, laboratório de experimentação do navegador do Google. Como toda parceria, 

esta tem vantagens e desvantagens. Morisset (2015) contou à Barbosa que o Google, 

basicamente, financiou o projeto. Isso resultou em uma “limitação estratégica”: algumas 
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tecnologias utilizadas no desenvolvimento da plataforma que suporta o videoclipe são 

específicas do Google Chrome, o que impede sua fruição em outros navegadores. 

Para que a experiência de fruição de Just a Reflektor seja completa, além de um 

computador (com Google Chrome) e de uma webcam, o usuário deverá dispor de um 

smartphone. O videoclipe está hospedado no site justaReflektor.com. Ao clicar em iniciar, 

o observador-performer será convocado a sincronizar seu dispositivo móvel, com sistema 

Android ou iOS, acessando o site g.co/af por meio deste e digitar um código específico. 

Uma vez sincronizados, computador e smartphone, o videoclipe tem início e o dispositivo 

se converte em um instrumento de controle e interferência dos efeitos digitais do trabalho, 

por meio do campo de visão da webcam e de outras tecnologias. Caso não seja possível 

utilizar um smartphone, existe a possibilidade de interagir com o trabalho utilizando o 

mouse. 

Um revés na história deste videoclipe: se antes o emparelhamento com 

smartphones com sistema iOS exigia a versão 6 ou superior, no contexto desta análise, o 

iOS chegou à versão 10.2 e o site já não responde a ele. Apesar de ainda funcionar muito 

bem com o mouse. 

Segundo Morisset, na matéria escrita por Williams (2013), ao criar Just a 

Reflektor sua equipe não estava lidando apenas com questões técnicas com o objetivo de 

desenvolver um show tecnológico, mas, principalmente, uma experiência emocional. 

"Não estamos apenas lidando com tecnologia, estamos lidando com ambientes únicos (...) 

Uma grande parte dos dados é o nosso engajamento e gesto”. 

O videoclipe apresenta a história de Heroine, uma jovem que transita entre um 

mundo imaginário e o mundo real. No início da narrativa, Heroine caminha em direção 

ao espectador e o encara. Em seguida, traça na parede a palavra Reflektor, reproduzindo 

o logotipo criado pela banda para divulgar este trabalho, utilizando um giz. Ela encara 

novamente o observador-performer, para, em seguida, se deparar com Verite, uma 

entidade portadora do fogo, presente em seu mundo paralelo. Ela, então, começa a dançar. 

Heroine é transportada para uma praia, onde encontra Lanmè, entidade que 

representa o mar. Lanmè a acolhe e, enquanto as ondas quebram, ela mergulha Heroine 

nas águas do mar, numa espécie de ritual de batismo. Ao afundar o rosto na água, seu 

reflexo surge na própria superfície, de forma espelhada. O rosto de Heroine passa a ser 

mapeado. Ela se movimenta como se estivesse sendo puxada para os lados a partir deste 

mapeamento. 
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Figura 38 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. Figura 39 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. 

Figura 40 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. Figura 41 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. 

Figura 42 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. Figura 43 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. 

Em um jogo de luzes e sombras, enquanto dança, o corpo de Heroine começa a 

vibrar, dando a sensação de metamorfose e multiplicação. Ela se transporta então para 

uma rua estreita, e é encurralada por zonbis, representações de almas de outro mundo, 

que vagueiam vestidas de preto emanando pontos de luz. Heroine tenta escapar, mas é 

entregue a Reflektè, uma entidade do tamanho de uma criança, portadora de espelhos. 

Neste encontro, Reflektè apresenta à Heroine seu reflexo luminoso. Ela recebe o espelho 

das mãos da entidade e, enquanto se observa, arremessa o objeto no chão. O espelho 

imediatamente se parte. 
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Figura 44 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. Figura 45 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. 

Figura 46 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. Figura 47 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. 

Ao verificar os pedaços do espelho partido caídos no chão, o observador-

performer percebe sua imagem refletida neles, correspondendo a cada movimento, como 

em um espelho no mundo físico, provocando a sensação de estar dentro do videoclipe, 

simulando uma espécie de espelho digital. 

No segundo em que o observador-performer percebe sua imagem refletida, sua 

individualidade é confrontada com uma imagem eletrônica em movimento. Nessa 

experiência são ativados sentimentos contraditórios, que vão do exibicionismo ao 

desconforto, passando por um certo voyeurismo narcisista. 

Esse espelhamento estabelece uma espécie de circuito fechado, que nos faz 

recordar às instalações de vídeo contemporâneas, mencionadas por Machado (2011) no 

prefácio do livro de Dubois, nas quais “o espectador, ao deixar-se incorporar ao 

dispositivo, vê a sua própria imagem desdobrar-se no espaço perceptivo”. 
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Figura 48 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. 

 

Heroine parece se libertar de algo e adentrar o mundo real, percorrendo as ruas 

de Jacmel – Haiti – enquanto dança de maneira virtuosa. Junto com sua libertação, 

interrompem-se as possibilidades de interatividade e o espectador fica livre para assistir 

às imagens exibidas na tela. Se ele insiste em clicar na tela, por exemplo, surge na tela a 

mensagem “Break Free”, convocando o observador a se libertar de sua performance. 

A quebra do espelho marca uma ruptura com o processo interativo. A partir deste 

ponto, o videoclipe se converte em uma experiência apreciativa. 

Para Williams (2013), Morisset afirmou que “quando ela quebra o espelho, 

houve a ideia de voltar a algo mais real e aterrado", aproximando esta parte do videoclipe 

a um estilo mais documental. 

Aconteceu de ser Dia da Bandeira na cidade, então a equipe foi 
abençoada com algumas imagens impressionantes. Morisset descreve o 
projeto como “o melhor dos dois mundos”, permitindo-lhe a 
oportunidade de experimentar a abordagem mais flexível do cinema 
documentário e, em seguida, combinar isso com a tecnologia 
verdadeiramente de ponta. (WILLIAMNS, 2013) 

Em sua trajetória, Heroine cruza com trabalhadores, músicos e foliões que 

circulam pela cidade. Sua performance é intercalada com paisagens da cidade em festa. 

Ela segue aparentemente feliz, dançando, enquanto contagia as pessoas que, aos poucos, 

vão se juntando a ela. 
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Figura 49 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. Figura 50 - Captura do videoclipe Just a Reflektor. 

Ao final da experiência, há um convite para recomeçá-la ou ainda saber mais 

sobre o processo criativo e o elenco, conhecer as tecnologias utilizadas e visitar o site da 

banda. Segundo consta nos créditos do site, Just a Reflektor foi escrito, dirigido e 

produzido por Vincent Morisset, com música do Arcade Fire, e direção criativa 

compartilhada por Morisset com Aaron Koblin, artista digital e diretor do Google 

Creative Lab. 

Heroine, Verite, Lanmè, Reflektè e Zonbis são termos na língua crioula haitiana, 

utilizados para denominar os protagonistas desta história. A narrativa de Reflektor se 

baseia no mito de Orpheu e Eurídice. 

De acordo com Sethi (2014), essa mitologia foi ressignificada por Win Butler e 

Régine Chassagne sob a ótica do livro A Era presente, do filósofo Sören Kierkegaard, 

que influenciou todo o álbum. O ensaio trata de dois estágios da sociedade: A Era 

revolucionária e a Era reflexiva. E, segundo Sethi, esta última é apresentada como: 

tempos de torpor coletivo, no qual a paixão é ausente ou facilmente 
drenada e abstrações como “o público” ou “a mídia” são invocadas para 
remover o significado de qualquer insurreição ou grandeza. São 
valorizadas habilidades que facilitam maneiras respeitáveis de alcançar 
tal letargia67. (SETHI, 2014) 

Sethi lembra que Kierkgaard escreveu o ensaio a partir de um tempo diferente, 

mas que “existem analogias com facetas da sociedade pós-Facebook contemporânea”. 

As notificações, os ícones, os tweets, as expressões idiomáticas ambíguas 
de mensagens de texto/ bate-papo, as ações superficiais no Facebook, os 

                                                           
67 Traduzido pelo autor a partir do original: The essay describes Reflective Ages are times of collective 
torpor, where passion is absent or easily drained away and abstractions such as "the public" or "the 
media" are invoked to remove meaning from any uprising or greatness. Skills that facilitate respectable 
ways to achieve such lethargy are valued. 
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protestos baseados em mídia social, o boato de notícias – tornam-se 
familiares, se esgotadas, partes da experiência on-line.68 (SETHI, 2014) 

Segundo Williams (2013), a ideia da tecnologia que seria utilizada no videoclipe 

surgiu antes mesmo da escolha da música que seria trabalhada no projeto. Após as 

definições iniciais do trabalho, Morisset e Koblin entram em contato com o Arcade Fire 

e encontram em Reflektor, primeira música do quarto álbum, o perfeito diálogo com o 

que estava sendo proposto. “O conceito de você e alguma coisa do outro lado da parede 

ecoavam da canção”, conta Morisset. A música em questão traz entre seus versos os 

seguintes dizeres: 

Eu pensei ter encontrado uma maneira de entrar 
É apenas um refletor (é apenas um refletor) 
Eu pensei ter encontrado o conector 
É apenas um refletor (é apenas um refletor)69 

Através da interpretação da letra da canção (ver anexos 7 e 8) é possível 

compreender o efeito do espelhamento como uma forma de conectar música e 

experiência, uma vez que a imagem do espectador projetada no vídeo é apenas um reflexo 

e não uma imersão real, garantindo que esse espelhamento não seja simplesmente um 

recurso gratuito e fetichista. 

A performance de Heroine, vivida pela bailarina e coreógrafa canadense Axelle 

Munezero, presente do início ao fim do vídeo, se destaca. Para Williams (2013), a atuação 

de Munezero é fundamental, sobretudo na primeira parte do videoclipe. São seus 

movimentos na tela que convidam e estimulam a interação do público. Essa interação se 

dá da seguinte forma: 

Ao movimentar o seu dispositivo, efeitos visuais e de luz aparecem na 
tela. E em um toque particularmente inteligente, você ainda pode fazer os 
movimentos de varredura aparecer até mesmo quando a imagem está 
pausada70 (Williams, 2013). 

O curta-metragem que serve como base para a experiência interativa foi filmado 

em Jacmel – Haiti –, com o apoio do Ciné Institute, uma escola de audiovisual local. 

                                                           
68 Traduzido pelo autor a partir do original: He wrote of a different time, but analogies exist with facets of 
contemporary post-Facebook society. Notifications, icons, tweets, the ambiguous idioms of 
texting/chatting, superficial Facebook shares, social media based "protests", the Buzzfeed-fication of 
news—have all become familiar, if weary, parts of the online experience. 
69 Traduzido pelo autor a partir do original: I thought I found a way to enter | It’s just a reflektor (it’s just 
a reflektor) | I thought I found the conector | It’s just a reflektor (it’s just a reflektor) 
70 Traduzido pelo autor a partir do original: She features particularly in the first half, where the audience 
is invited to interact with her movements on screen using their phones. By sweeping your phone, visual 
and light effects appear on screen. And in a particularly clever touch, you can still make the sweeping 
motions appear even when the image is paused. 
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Fundada no ano de 1698, Jacmel é considerada a capital cultural do país. As máscaras de 

papel-machê, como as que o Arcade Fire usa em diversos trabalhos – já citadas em Sprawl 

II (Mountains beyond mountains) e utilizadas no videoclipe tradicional de Reflektor –, 

são um artesanato típico dessa região do país. 

No vídeo sobre os bastidores da filmagem, Morisset conta que sabia que nas ruas 

do Haiti não haveria muito como se preocupar com os elementos tecnológicos do 

videoclipe. Optou por escolher um figurino que o auxiliasse a mapear e explorar os 

movimentos, posteriormente, em seu estúdio em Montreal. Assim, poderiam aproveitar 

melhor os momentos de produção. Em seu estúdio, foi possível criar uma espécie de 

laboratório com o qual pôde ser mais preciso em relação à tecnologia. 

No mesmo vídeo, Aaron Koblin conta que, ao pensar o projeto, eles estavam 

muito interessados na fisicalidade. “Não apenas com o que aconteceria na tela, mas com 

o que poderia acontecer do outro lado, com a possibilidade dos movimentos e de criar 

gestos, ocupando o espaço”. E por conta das tecnologias utilizadas eles conseguiram 

realizar mapeamentos para que essa interação fosse possível sem botões nem teclados, 

possibilitando que os usuários “se perdessem” na experiência, esquecendo o dispositivo 

que estava sendo segurado e manipulado. Nessa perspectiva, “o videoclipe é sobre 

misturar uma série de ativos do vídeo e adicionar alguns efeitos em tempo real. O que nós 

fizemos foi reunir uma série de vídeos e colocar em um software”, afirma Koblin. 

Entre as diversas tecnologias utilizadas, e disponíveis no site para consulta e 

download, há recursos para criar rápidos efeitos gráficos, processar imagens, estabelecer 

conexão entre dispositivos, permitir o acesso à webcam e ao microfone, bem como a 

comunicação entre navegadores quase em tempo real, analisar e manipular arquivos de 

áudio e mapear a orientação do dispositivo. 

Além dessas, há ainda os recursos avançados do Google Chrome, como 

WebSockets, WebGL e getUserMedia(), que favorecem a criação de uma experiência 

imersiva e interativa. Por meio de tecnologias como estas, eles foram capazes de capturar 

dados sobre a localização do smartphone para controlar sombras e mudar a aparência e o 

sentimento do vídeo. 

Um dos desejos de Morisset com este trabalho é que os usuários consigam 

esquecer toda a tecnologia envolvida, para que o videoclipe interativo se transforme em 

uma experiência intuitiva, orgânica e divertida. 

De acordo com Koblin, criar o projeto envolveu o desenvolvimento de uma série 

de experimentos e protótipos, muitos destes lançados de forma open source no site do 
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projeto. Assim, qualquer pessoa pode ter acesso aos códigos e realizar o download e criar 

novas experiências com estes. 

Williams (2013) observa que Morisset e Koblin valeram-se essencialmente de 

duas funcionalidades básicas dos smartphones para criar as possibilidades de interação 

do videoclipe: o acelerômetro71 e o giroscópio72. Esses artifícios permitiram que os 

dispositivos móveis criassem efeitos detalhados na tela a partir das informações sobre a 

sua orientação, velocidade e posição. 

Nas primeiras vezes em que o videoclipe foi fruído por este autor, ficou a 

impressão que conforme o smartphone, ou o ponteiro do mouse, se deslocava para a 

esquerda ou para direita, o rosto e o corpo de Heroine se movimentavam para o lado 

oposto. No entanto, ao fazer a experiência de apenas observar o videoclipe, ignorando a 

possibilidade de performá-lo, percebeu-se que Heroine se movimenta de forma 

coreografada para ambos os lados. A empolgação gerada pela interatividade confunde a 

percepção do espectador, que acredita estar controlando para onde a face de Heroine está 

se direcionando. 

Figura 51 - Morisset demonstrando as possibilidades 

interativas de Just a Reflektor. 

Figura 52 - Morisset demonstrando as possibilidades 

interativas de Just a Reflektor. 

Neste trabalho, “uma metáfora sobre representação e identidade”, Morisset 

(2016) buscou “explorar essas paredes e janelas invisíveis entre nosso espaço físico e um 

virtual ‘outro lado’”. Em entrevista concedida a Barbosa (2015), o diretor contou que o 

recurso da interatividade faz parte da mensagem que se deseja transmitir com este 

                                                           
71 O acelerômetro é instrumento para medir aceleração ou para detectar e medir vibrações, presente em 
aparelhos eletrônicos portáteis inteligentes. Definição oferecida pelo próprio Google. Disponível em: 
https://www.google.com.br/search?q=o+que+%C3%A9+aceler%C3%B4metro. Resultado de busca do 
dia 18 jan 2017. 
72 O giroscópio é um dispositivo cujo eixo de rotação mantém sempre a mesma direção na ausência de 
forças que o perturbem, seja qual for a direção do veículo que o conduz, e que é composto de um disco 
rígido ou um volante que gira em grande velocidade ao redor de um eixo de revolução e é suspenso de 
modo a ter liberdade de movimentos. Definição oferecida pelo próprio Google. Disponível em: 
https://www.google.com.br/search?q=o+que+%C3%A9+girosc%C3%B3pio. Resultado de busca do dia 
18 jan 2017. 
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videoclipe. Segundo ele, a canção aborda o momento atual da humanidade, uma era 

narcisista, “na qual constantemente tiramos selfies”. E o videoclipe busca problematizar 

de forma poética a maneira como as pessoas se conectam umas com as outras, e com 

outras realidades, buscando evidenciar os contrastes existentes nesta relação. 

Em sua análise, Barbosa (2015) propõe uma interessante relação entre este 

trabalho de Morisset, a obra TV Buddha, de Nam June Paik: 

a ‘quebra’ desse muro virtual, no qual somos inseridos entre as duas 
realidades da protagonista, é também o momento no qual ‘somos 
percebidos’ em frente a tela que observamos e que por alguns segundos 
nos observa. E se nós a observamos enquanto somos observados, 
entramos, então, em um ciclo infinito de espelhamento que apenas cessa 
quando acontece o corte para a segunda metade do clipe que mostra a 
realidade exterior da protagonista. (BARBOSA, 2015) 

Segundo ela, a obra de Paik propunha uma reflexão sobre a ideia do ciclo de se 

ver e ser visto. Porém, se em TV Buddha trata-se sobre “a percepção de si mesmo, o 

transcendentalismo, a questão sobre a simultânea presença dos tempos presente e 

passado, e a tecnologia”, Just a Reflektor procura evidenciar os usos dessas tecnologias 

na atualidade, de forma narcísica. 

Essa reflexão nos remete ao pensamento sistêmico, que organiza os níveis de 

observação e percepção do outro. Esta reflexão não será aprofundada neste trabalho, mas 

seria algo mais ou menos assim: uma pessoa observa o videoclipe; a partir do “espelho 

quebrado”, essa pessoa é observada por seu próprio reflexo. Ela então se percebe olhando 

um observador que a vê, que na realidade é ela mesma refletida em uma imagem digital. 

Tem-se aí um observador de primeira ordem, seguido de um observador de segunda e 

terceira ordem. Sendo que o observador de segunda ordem não tem consciência deste 

processo de observação, uma vez que ele é apenas uma imagem digital que espelha o 

observador real. 

Conforme reportagem publicada pela revista Rolling Stone, foi de Régine a 

iniciativa de criar um álbum que capturasse “um pouco da energia do Haiti – misturar o 

tom orquestral alegre que é a marca registrada do Arcade Fire com alguns grooves 

caribenhos antigos”. A cantora propôs que fossem criadas batidas híbridas, e “os 

integrantes da banda passavam horas experimentando músicas, tentando fazer o quadril 

de Régine se mexer. Quando ela começava a dançar, eles sabiam que estavam no caminho 

certo”. 

Just a Reflektor possui código aberto, acessível, remixável e compartilhável, 

disponível no próprio site do trabalho. De acordo com Morisset (2016), esta iniciativa 
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rendeu alguns e-mails de agradecimento, no entanto, ele desconhece projetos que tenham 

sido desenvolvidos a partir do código compartilhado. 

O código encontra-se disponível em uma página que apresenta um glossário de 

termos e efeitos utilizados para assegurar a interatividade no videoclipe. Cada verbete é 

apresentado com um breve descritivo e um link com mais informações sobre cada uma 

delas. É possível observar como cada tecnologia funciona, testando e editando os efeitos 

no próprio site. Trata-se de uma iniciativa educativa, que visa estimular o 

desenvolvimento de outros trabalhos com características similares. 

Foi Just a Reflektor o trabalho que projetou a carreira de Vincent Morisset. Ele 

atraiu muito mais mídia que os anteriores e conquistou prêmios importantes como o 

Emmy Award (na categoria “realização criativa marcante” – como “melhor programa 

interativo original”); Webby Award (na categoria “filmes e vídeos online originais 

dedicados a apresentação de música”, como “melhor uso de vídeo interativo”, também na 

categoria “NetArt”), o prêmio de interatividade em música do SXSW Festival, e um Leão 

de Bronze em Cannes, como “vídeo interativo e uso inovador da tecnologia”. E também 

escolhido como o site do mês pelo FWA (Favourite Website Awards). 

Vale registrar que, para a música Reflektor, existe ainda um videoclipe no 

formato tradicional, dirigido por Anton Corbijn, que em tudo se difere do trabalho 

interativo proposto por Morisset, da estrutura à narrativa. Há uma descrição bastante 

completa sobre ele na Wikipedia e pode-se assistir esta versão no canal da banda no 

YouTube. 

Uma última curiosidade sobre Reflektor, digna de nota: a música contou com 

participação especial de David Bowie nos vocais. Segundo algumas das reportagens aqui 

mencionadas, o músico foi visitar a banda no estúdio durante as gravações e ficou tão 

encantado com a canção que cogitou gravá-la. A banda decidiu então convidá-lo para 

uma participação, proposta que foi aceita com prontidão. 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Quando eu era pequeno, minha avó paterna costumava criar colchas no método 

patchwork. Ela pegava retalhos coloridos, que ia acumulando ao longo do tempo, cortava 

em tamanhos proporcionais e ia costurando um a um, criando um todo aconchegante. De 

tão kitsch que era, o produto final se tornava uma experiência estética interessante. 

A elaboração desta dissertação foi um pouco assim. Fui acumulando fragmentos 

de pensamentos, juntando e medindo cada pedacinho e tentando costurá-los. E aos 

poucos, seguindo este método, fui me aproximando de sua forma atual. É possível que 

algumas tramas trançadas nestas páginas estejam um pouco irregulares, por vezes tortas 

ou rotas, outras precisas e alinhadas. Percebo que tenho pouco mais da metade da idade 

que tinha minha avó quando trabalhava na criação das tais colchas de retalhos. E cada vez 

mais sou tomado pela certeza de que a perfeição nesse fazer só virá com paciência, 

dedicação e anos de muita prática. Descosturando e recosturando, trocando retalhos e 

encontrando formas mais adequadas para cada composição. 

Iniciei esta pesquisa com um desenho, para mim, muito claro de como gostaria 

que fosse sua forma final. No entanto, conforme o tempo foi passando, e as leituras se 

acumulando, e a escrita se desenvolvendo, pude perceber que existem mais níveis, mais 

camadas, mais complexidades neste fazer, e que talvez, eu não estivesse preparado para 

enfrenta-la. Mas quem está?  

Tinha a convicção de que o videoclipe interativo online era um novo gênero, um 

novo fazer da cibercultura. E descobri que a discussão não passa pelo lugar do gênero, 

uma vez que o vídeo é híbrido e se contamina a cada relação que estabelece. Reconhecer 

o vídeo como algo híbrido, permite olhar para o videoclipe interativo online sem amarras 

limitadoras e perceber que não existem limites para este tipo de experimentação estética. 

Descobri ainda que cibercultura é um termo que ficou datado. Afinal, nos dias de hoje, 

urge encarar a cultura relativa aos meios digitais simplesmente como cultura. 

Ao ler o trabalho da pesquisadora Carol Vernallis, que afirma que podemos 

entender como videoclipe qualquer coisa que reconhecemos como tal, tive uma espécie 

de taquicardia. Sabia que este conceito sintetiza boa parte do que minha pesquisa 

apontava, mas, ao mesmo tempo, desconstrói convicções prévias que estavam limitando 

minha abordagem. Talvez eu nem tenha conseguido deixar claro quais são os meus pontos 



Videoclipes interativos online: a poética nos trabalhos de Vincent Morisset 

158 
 

de vista sobre o videoclipe interativo online, mas é certo que o meu ponto de vista, talvez, 

seja o que menos importa nessa discussão. 

Produzir uma análise baseada na fortuna crítica acumulada sobre os videoclipes 

interativos online de Vincent Morisset, que num primeiro momento me pareceu cômodo, 

se mostrou um verdadeiro exercício de abnegação. É preciso certo desprendimento e 

altruísmo para dar voz ao outro. É reconhecer que outros trabalhos possuem potências 

que precisam ser valorizadas. E, afinal, desenvolvi este trabalho em uma linha de pesquisa 

que carrega “tecnologias da inteligência” no nome. E a inteligência coletiva, o 

reconhecimento de que os seres humanos são incapazes de pensar só, talvez seja uma das 

mais relevantes tecnologias da inteligência reconhecidas hoje. 

Quando, no final de 2015, descobri uma outra pesquisa que partia do mesmo 

tema que o meu, pensei em desistir. Foi como um soco no orgulho do ineditismo. Resisti 

o quanto pude em ler esta outra pesquisa, mas aos poucos fui deixando a preocupação de 

ser inovador de lado, e comecei a pensar em como as pesquisas se desenvolvem. Quantas 

pessoas neste país já realizaram pesquisas de mestrado ou doutorado, sobre Machado de 

Assis, por exemplo? Sem contar as inúmeras iniciações científicas sobre esse mesmo 

tema. Creio que o trabalho desenvolvido por Vincent Morisset merece essa multiplicidade 

de olhares e reflexões. E, ainda assim, cada pesquisa segue seu próprio caminho, 

carregando consigo um pouco do olhar do pesquisador que a conduz. 

No início desta pesquisa, acreditava que estava a pesquisar um tema de 

“vanguarda”. Mas, afinal, o que é “vanguarda” nesta “Era reflexiva”? Comecei a perceber 

que tudo já foi feito. E que cada “novidade” é a reinvenção de uma produção anterior. Por 

isso a importância em revisitar os pré-cinemas, ter como ponto de partida 

experimentações tecnológicas que deram origem a novas tecnologias, que deram origem 

a outras tecnologias e que deram origem às mais recentes tecnologias, ajudou a entender 

o contexto e a colocar os pés no chão. 

Se esta pesquisa tivesse início hoje, é provável que, em vez de focar na 

interatividade em videoclipes online, que dependem de plataformas próprias para se 

realizarem, o trabalho tivesse como ponto de partida as experiências que vêm sendo feitas 

por meio das redes sociais. Para ficarmos com alguns exemplos que estão conquistando 

um lugar cada vez mais forte na cultura digital, e que merecem ser estudados, falemos 

dos videoclipes em 360º, que propõem experiências imersivas, e das apresentações em 

tempo real. 
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O videoclipe stonemilker73, da cantora islandesa Björk, disponível no YouTube 

desde junho de 2015, já foi visto por mais de 4 milhões de pessoas. Em dezembro do 

mesmo ano, a cantora brasileira Ivete Sangalo lançou no Facebook a versão 360º do 

videoclipe O Farol74, que já acumulou 18 milhões de visualizações. Produções que 

podem ser melhor fruídas por meio de um par de óculos de realidade virtual, mas que são 

acessíveis também em um desktop ou em dispositivos móveis. 

Em outubro de 2016, a cantora americana Lady Gaga lançou o álbum Joanne, 

com um pocket-show transmitido ao vivo75, via Facebook Live. A apresentação já soma 

mais de 1,6 milhões de visualizações na rede social, acumulando milhares de curtidas, 

comentários e compartilhamentos, a maioria destes registrados a partir da participação 

dos fãs, em tempo real, durante a transmissão. Os vídeos oficiais de A-YO e Million 

Reasons, duas das quatro canções apresentadas na ocasião, foram disponibilizados no 

YouTube e já somam mais de 5 milhões de visualizações. 

Os números de visualizações apresentados aqui são apenas para ilustrar o alcance 

e a repercussão desses novos trabalhos musicais que exigem certa observação e 

performance dos usuários. Aliás, em nenhuma das análises apresentadas ao longo desta 

dissertação se falou em números de visualizações. Essa informação não é pública, uma 

vez que os trabalhos estão disponíveis somente em plataformas próprias. Chegou a ser 

cogitada a possibilidade de se incluir perguntas sobre as métricas de Neon Bible, Black 

Mirror, Sprawl II (Mountains beyond mountains) e Just a Reflektor na entrevista 

realizada com Vincent Morisset, as questões foram inclusive rascunhadas, mas na hora 

de selecionar aquelas mais determinantes para este trabalho, estas ficaram de fora. 

Citar a entrevista com o diretor dos trabalhos aqui apresentados me faz lembrar 

que, apesar de o espaço destinado aos agradecimentos em uma dissertação estar reservado 

logo nas primeiras páginas, é preciso registrar mais uma vez minha gratidão à sua 

generosidade. Antes mesmo do pré-projeto ser rascunhado, quando ainda estava 

simplesmente encantado com sua produção, me “meti a besta” e enviei um e-mail para 

Morisset, explicitando o desejo de desenvolver este estudo. Ele respondeu prontamente, 

anexando uma série de entrevistas e reportagens reunidas em seu acervo. A maioria delas 

                                                           
73 Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=gQEyezu7G20. Acessado em 19 jan 2017. 
74 Disponível em: https://www.facebook.com/ivetesangalo/videos/10153890645188530/. Acessado em 19 
jan 2017. 
75 Disponível em: https://www.facebook.com/ladygaga/videos/10154747857659574/. Acessado em 19 jan 
2017. 
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não foi utilizada aqui pois tratavam especificamente de BLA BLA – A film for computer, 

mas serviram para conhecer um pouco melhor sobre o seu trabalho e a sua pessoa, e iniciar 

um diálogo que permanece aberto. Quem sabe, inclusive, possamos ainda nos encontrar 

pessoalmente. Em uma das muitas trocas de e-mail, iniciamos uma discussão sobre a 

possibilidade de produzir uma mostra sobre seu trabalho no Brasil. 

Ao longo desta pesquisa, foi levantada a oportunidade de elaborar um videoclipe 

interativo online. Instigado por meu orientador, Marcus Bastos, dei início a uma série de 

relações que poderiam ter resultado em uma experiência prática. Teve início, então, uma 

série de conversas com o cantor Thiago Pethit, o diretor e produtor Diego Lajst e o 

desenvolvedor Rafael Zenorini. Muitas ideias foram discutidas, mas a empolgação na 

produção do videoclipe interativo quase levou esta dissertação a um colapso. Além disso, 

conciliar o trabalho no Sesc São Paulo com a pesquisa acadêmica demandaram tempo, 

jogo de cintura e criatividade. A proposta acabou ficando pelo caminho. 

Ao olhar para todas estas possibilidades e encontros, percebe-se que esta foi uma 

jornada rica, diversa e prazerosa. O objetivo principal, depositado na compreensão sobre 

os videoclipes interativos online e seu lugar na cultura digital, parece ter sido atingido. 

Pude, ainda, me sentir pesquisador, sobretudo ao perceber que sigo tendo muitos e muitos 

conhecimentos a buscar.  

Resta agora aplicar o que foi apreendido nos trabalhos que serão desenvolvidos 

no Sesc Digital e em outras oportunidades que estão por vir, carregando esta experiência 

para o resto da vida. 

 

Janeiro de 2017 

Rafael Munduruca 
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Anexo 1 – Letra original de Neon Bible 

 

 

Vial of hope and a vial of pain 

In the light they both looked the same 

Poured them out on into the world 

On every boy and every girl 

 

It's in the Neon Bible, the Neon Bible 

Not much chance for survival 

If the Neon Bible is right 

 

Take the poison of your age 

Don't lick your fingers when you turn the page 

What I know is what you know is right 

In the city it's the only light 

It's the Neon Bible, the Neon Bible 

Not much chance for survival 

If the Neon Bible is right 

 

Oh, God! Well look at you now! 

Oh! You lost it, but you don't know how! 

In the light of a golden calf 

Oh, God! I had to laugh! 

 

Take the poison of your age 

Don't lick your fingers when you turn the page 

It was wrong but you said it was right 

In the future I will read at night 

 

It’s the Neon Bible, the Neon Bible 

Not much chance for survival 

If the Neon Bible is true 
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Anexo 2 – Tradução de Neon Bible 

 

Bíblia de Neon 

 

Frasco da esperança e frasco da dor 

Na luz ambos parecem o mesmo 

Tirem o para fora no fim do mundo 

Com cada menino e cada menina cantando 

 

Bíblia de Neon, Bíblia de Neon 

Sem muita chance de sobrevivência 

Se a Bíblia de Neon estiver certa 

 

Pegue o veneno da sua era 

Para lamber seus dedos quando você virar a página 

O que eu recordo é o que você sabe que está certo 

Na cidade que você vê somente a luz 

Isto é a Bíblia de Neon, Bíblia de Neon 

Sem muita chance de sobrevivência 

Se a Bíblia de Neon estiver certa 

 

Oh, Deus! Olhe bem para você agora! 

Oh! Você o perdeu, mas você não sabe como! 

Na luz de uma vitela dourada 

Oh, Deus! Eu tive que rir! 

 

Pegue o veneno da sua era 

Para lamber seus dedos quando você virar a página 

Isto foi errado, mas você disse que era certo 

No futuro irei ler à noite  

 

Bíblia de Neon, Bíblia de Neon 

Sem muita possibilidade para a sobrevivência 

Se a Bíblia de Neon for verdadeira  
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Anexo 3 – Letra original de Black Mirror 

 

 

I will walk down to the ocean 

After waking from the nightmare 

No moon, no pale reflection 

Black Mirror, Black Mirror 

 

Shot by a security camera 

You can watch your own image 

And also look yourself in the eye 

Black Mirror, Black Mirror, Black Mirror 

 

I know when the time is coming 

All the words will lose their meaning 

Please show me something that isn’t mine 

But mind is the only kind that I relate to 

I never guessed how the mirror could ever break you 

Black Mirror, Black Mirror, Black Mirror 

 

Black Mirror knows no reflection, knows not pride or vanity 

Cares not about your dreams, cares not for your pyramid schemes 

Their names are never spoken 

The curse is never broken, the curse is never broken 

Un, deux, trois, du miroir noir [one, two, three, from the mirror] 

Black Mirror 

Un, deux, trois, du miroir noir [one, two, three, from the mirror] 

Black Mirror 

 

Black Mirror, Black Mirror 

Their names are never spoken, The curse is never broken, 

Their names are never spoken, The curse is never broken, 

Mirror mirror on the wall, show me where them bombs will fall 

Mirror mirror on the wall, show me where them bombs will fall 

Black Mirror, Black Mirror, Black Mirror, Black Mirror,  

Black Mirror, Black Mirror, Black Mirror 
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Anexo 4 – Tradução da letra original de Black Mirror 

 

Espelho Negro 

 

Eu andarei para abaixo do oceano 

Depois o rastro do pesadelo 

Nenhuma lua, nenhum reflexo pálido 

Espelho negro, espelho negro 

 

Disparado por uma câmera de segurança 

Você pode assistir a sua própria imagem 

E também olhe a si mesmo nos olhos 

Espelho negro, espelho negro, espelho negro 

 

Eu sei quando o tempo está chegando 

Todas as palavras perderão seus significados 

Por favor me mostra algo que não é meu 

Mas a mente é a única coisa a que eu me relaciono 

Eu nunca pensei como o espelho poderia sempre te destruir 

Espelho negro, espelho negro, espelho negro 

 

Espelho Negro sabe de nenhum reflexo, não sabe de orgulho ou vaidade 

Não importa com seus sonhos, não importa para com seu esquema de pirâmide 

Seus nomes nunca são falados 

A maldição nunca é quebrada, a maldição nunca é quebrada 

Um, dois, três, do espelho negro Espelho Negro 

Um, dois, três, do espelho negro 

Espelho Negro 

 

Espelho Negro, Espelho Negro 

Seus nomes nunca são falados, A maldição nunca é quebrada 

Seus nomes nunca são falados, A maldição nunca é quebrada 

Espelho espelho meu, mostre me aonde as bombas cairão 

Espelho espelho meu, mostre me aonde as bombas cairão 

Espelho Negro, Espelho Negro, Espelho Negro, Espelho Negro, 

Espelho Negro, Espelho Negro, Espelho Negro  
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Anexo 5 – Letra original de Sprawl II (Mountains beyond mountains) 

 

They heard me singing and they told me to stop 

"Quit these pretentious things and just punch the clock' 

These days my life I feel it has no purpose 

But late at night the feelings swim towards the surface 

'Cause on the surface the city lights shine 

They're calling at me, "Come and find your kind!" 

Sometimes I wonder if the world's so small 

That we can never get away from the sprawl 

Living in the sprawl 

Dead shopping malls rise 

Like mountains beyond mountains 

And there's no end in sight 

I need the darkness, someone, please, cut the lights 

We rode our bikes to the nearest park 

Sat under the swings and kissed in the dark 

You shield my eyes from the police lights 

We run away, but we don't know why 

Black river, your city lights shine 

They're screaming at us, "We don't need your kind" 

Sometimes I wonder if the world's so small 

That we can never get away from the sprawl 

Living in the sprawl 

Dead shopping malls rise 

Like mountains beyond mountains 

And there's no end in sight 

I need the darkness, someone, please, cut the lights 

They heard me singing and they told me stop 

"Quit these pretentious things and just punch the clock' 

Sometimes I wonder if the world's so small 

Can we ever get away from the sprawl? 

Living in the sprawl 

Dead shopping malls rise 

Like mountains beyond mountains 

And there's no end in sight 

I need the darkness, someone, please, cut the lights 

I need the darkness, someone, please, cut the lights 
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Anexo 6 – Tradução da letra original de Sprawl II (Mountains beyond mountains) 

 

Expansão 2 (Montanhas e Mais Montanhas) 

 

Eles me ouviram cantar e me disseram para parar 

"Pare com essas coisas pretensiosas e vá bater o ponto" 

Esses dias parece que minha vida não tem sentido 

Mas, tarde da noite, os sentimentos nadam para a superfície 

Porque, na superfície, as luzes da cidade brilham 

Eles estão me chamando, "Venha e encontre seu pessoal!" 

Às vezes eu me pergunto se o mundo é tão pequeno 

Que nós nunca conseguiremos escapar à expansão 

Vivendo na expansão 

Shoppings mortos se erguem 

Como montanhas e mais montanhas 

E não há fim à vista 

Eu preciso da escuridão, alguém, por favor, apague as luzes 

Nós fomos de bicicleta até o parque mais próximo 

Nos sentamos sob os balanços e nos beijamos no escuro 

Você protegeu meus olhos das luzes da polícia 

Nós fugimos, mas não sabemos o porquê 

No rio negro, as luzes da cidade brilham 

Eles estão gritando para nós, "Nós não precisamos de vocês" 

Às vezes eu me pergunto se o mundo é tão pequeno 

Que nós nunca conseguiremos escapar à expansão 

Vivendo na expansão 

Shoppings mortos se erguem 

Como montanhas e mais montanhas 

E não há fim à vista 

Eu preciso da escuridão, alguém, por favor, apague as luzes 

Eles me ouviram cantar e me disseram para parar 

"Pare com essas coisas pretensiosas e vá bater o ponto" 

Às vezes eu me pergunto se o mundo é tão pequeno 

Que nós nunca conseguiremos escapar à expansão 

Vivendo na expansão 

Shoppings mortos se erguem 

Como montanhas e mais montanha 

E não há fim à vista 

Eu preciso da escuridão, alguém, por favor, apague as luzes 

Eu preciso da escuridão, alguém, por favor, apague as luzes 
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Anexo 7 – Letra original de Reflektor 

 

Trapped in a prism, in a prism of light 

Alone in the darkness, darkness of white 

We fell in love, alone on a stage 

In the reflective age 

Entre la nuit, la nuit et l'aurore. 

Entre les royaumes, des vivants et des morts. 

If this is heaven 

I don't know what it's for 

If I can't find you there 

I don't care 

I thought, I found a way to enter 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

I thought, I found the connector 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

Now, the signals we send, are deflected again 

We're still connected, but are we even friends? 

We fell in love when I was nineteen 

And I was staring at a screen 

Entre la nuit, la nuit et l'aurore. 

Entre les voyants, les vivants et les morts. 

If this is heaven 

I need something more 

Just a place to be alone 

'Cause you're my home 

I thought, I found a way to enter 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

I thought, I found the connector 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) Just a 

Reflektor 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

Reflektor (Just a Reflektor) 

(Just a Reflektor) just a Reflektor 

(Just a Reflektor) just a Reflektor (Reflektor) 

(Just a Reflektor) 

(Just a Reflektor) 

(Just a Reflektor, just a Reflektor) 

(Just a Reflektor, just a Reflektor) 

Just a reflection, of a reflection 

Of a reflection, of a reflection, of a reflection 

Will I see you on the other side? (Just a 

Reflektor) 

We all got things to hide (Just a Reflektor) 

It's just a reflection of a reflection 

Of a reflection, of a reflection, of a reflection 

Will I see you on the other side? (Just a 

Reflektor) 

We all got things to hide (Just a Reflektor) 

Alright, let's go back 

Our song escapes, on little silver discs 

Our love is plastic, we'll break it to bits 

I want to break free, but will they break me? 

Down, down, down, don't mess around 

I thought, I found a way to enter 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

I thought, I found the connector 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

It's just a Reflektor 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

Thought you would bring me to the resurrector 

Turns out it was just a Reflektor (It's just a 

Reflektor) 

Thought you would bring to me the resurrector 

Turns out it was just a Reflektor (It's just a 

Reflektor) 

Thought you would bring to me the resurrector 

Turns out you were just a Reflektor 

It's just a Reflektor (It's just a Reflektor) 

(It's just a Reflektor) Just a Reflektor 
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Just a Reflektor 

Just a Reflektor 

Just a Reflektor 

Will I see you on the other side? 

It's just a Reflektor 

Will I see you on the other side? (Reflektor) 

We all got things to hide (Reflektor) 

Just a Reflektor 

Will I see you on the other side? 
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Anexo 8 – Tradução da letra original de Reflektor 

 

Refletor  

 

Preso em um prisma 

Em um prisma de luz 

Sozinho na escuridão 

Escuridão branca 

Nós nos apaixonamos 

Sozinhos em um palco 

Na idade reflexiva 

Entre a noite, a noite e a madrugada 

Entre o reino dos vivos e dos mortos 

Se este é o céu 

Eu não sei para o que é 

Se eu não posso encontrá-la lá 

Eu não me importo 

Eu pensei ter encontrado uma maneira de entrar 

É apenas um refletor (é apenas um refletor) 

Eu pensei ter encontrado o conector 

É apenas um refletor (é apenas um refletor) 

Agora, os sinais que enviamos 

São desviados novamente 

Nós ainda estamos ligados 

Mas somos pelo menos amigos? 

Nós nos apaixonamos, quando eu tinha 

dezenove anos 

E eu estava olhando para uma tela 

Entre a noite, a noite e a madrugada 

Entre o reino dos vivos e dos mortos 

Se este é o céu 

Eu preciso de algo mais 

Apenas um lugar para ficar sozinho 

Porque você é a minha casa 

Eu pensei ter encontrado uma maneira de entrar 

É apenas um refletor (é apenas um refletor) 

Eu pensei ter encontrado o conector 

É apenas um refletor (é apenas um refletor, 

apenas um refletor) 

É apenas um refletor, apenas um refletor 

É apenas um refletor, apenas um refletor 

Apenas um refletor, refletor 

Apenas um refletor 

Apenas um reflexo de uma reflexão 

De uma reflexão de uma reflexão de uma 

reflexão, ah 

Será que vou te ver do outro lado? 

Todos nós temos coisas a esconder 

É apenas um reflexo de uma reflexão 

De uma reflexão de uma reflexão de uma 

reflexão, ah 

Será que vou te ver do outro lado? 

Todos nós temos coisas a esconder 

Tudo bem, vamos voltar 

Nossa canção escapa 

Nos discos de prata de néon 

Nosso amor é de plástico 

Vamos dividi-lo em pedaços 

Eu quero ser livre 

Mas eles vão me libertar? 

Para baixo, para baixo, para baixo 

Não bagunce 

Eu pensei ter encontrado um maneira de entrar 

É apenas um refletor (é apenas um refletor) 

Eu pensei ter encontrado o conector 

É apenas um refletor (é apenas um refletor) 

É apenas um refletor 

Pensei que você ia me trazer para o 

ressuscitador 

Acontece que ele era apenas um refletor (é 

apenas um refletor) 

Pensei que você ia trazer para mim o 

ressuscitador 

Acontece que ele era apenas um refletor (é 

apenas um refletor) 
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Pensei que você ia trazer para mim o 

ressuscitador 

Acontece que ele era apenas um refletor (é 

apenas um refletor) 

É um refletor 

Apenas um refletor 

Apenas um refletor 

Será que vou te ver do outro lado? 

É apenas um refletor 

(Ah) 

Será que vou te ver do outro lado? (refletor) 

Todos nós temos coisas a esconder (refletor) 

É apenas um refletor 

Será que vou te ver do outro lado
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Apêndice 1 – Entrevista com Vincent Morisset 

 

1. Was “Neon Bible” your first experience with music video or you already had 

some informal and/or academic experience in this area? What is the importance of 

video art and computer art in your career? 

Neon Bible was my first music video but I did many short films before that. I 

was doing film studies but change path at the end of my university degree in a 

new program called multimedia. We were the very first students. At the 

beginning of the 2000s, I was part of a video collective called KINO. It was at 

the moment when production got digital and tools got accessible. The motto 

was “Do well with nothin, do better with little, do it now!”. I’ve never really 

been into the computer art scene. My interest was more into traditional cinema. 

And as a kid, a played a lot of videogame. 

 

2. Most theorists claim that the music video is a marketing piece. The work that 

you have developed in this area are often presented in museums and art galleries 

around the world. How do you define the music video? For you, what is the 

difference between an ad piece and an art piece? 

I think it really depends of the context. I started to do music stuff at the very 

moment the music industry collapsed. And I had the chance to work for a band 

with total creative freedom that gave me a lot of trust. So, in my situation, I see 

my project as personal piece based on a musical track. I saw the interactive 

video and the web fragments as a visual extension of the album. With the 

mobile, we lost the artwork. The booklet companion was traded for a single 

shitty jpg :) 

 

3. Which one is more important: the effect you want to convey or the experience 

that people will have? Why? 

I’m not 100% sure I understand the question. I want to touch people. The 

interactivity needs to be meaningful. Each mecanics I developed has a purpose 
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and a specific goal. Interactivity is able to touch in a different way. Something 

primitive and visceral… I don’t care about how people talk about it. I am pretty 

critical about the culture of “case study” and innovation surrounding my 

medium. A lot of projects are designed so it sounds like a interesting project. I 

prefer to make something that feel interesting. 

 

4. Do you think interactivity changed the music videos’ creative process? 

It’s just a new palette that directors and creative can tap in. We all watch and 

experience stuff on digital platform. We can, if we want, take advantage of its 

narrative potential. 

 

5. How theory and practice are related in your work? How do you call the person 

who interacts with your work? User, Viewer, Interactor, Interagent, any other 

label? Why? 

A never know… It depends of the context I think. In general, I think I keep the 

traditional terms (audience, spectator, viewer). Even if the people interact with 

it doesn’t change completely the relation between someone and a piece. A like 

to keep terms closer to narrative mediums like cinema and theater. It puts 

people into the right mindset and also bridge intelectually what I do to a long 

tradition of storytelling (this term has been so overused lately but hey!). 

 

6. For you, is there any differences between interaction and participation? If so, 

what are they? 

I prefer to create project where I take the audience by the hand. They have a 

feeling of appropriation, of freedom and control but in the end, I am blowing 

the wind in a specific direction and propose a specific linear story. 
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7. Eight years have passed since the release of "Neon Bible", the first interactive 

music video in History. How do you perceive the importance of your work today? 

What has changed since then? 

It’s difficult to say. I am surprised that we are not more. Few directors and 

artists have pushed the interactive films on a long period. But on the other side, 

interactive music videos are now a specific genre. And I think that is cool.  

 

8. In an experience like "Just a Reflektor", what kind of intention do you have 

when you choose an interactive action – influencing the character’s lighting from 

different angles, incorporating real-time interactor images into work? 

You can read my text about the project on aatoaa.com 

 

9. "Just a Reflektor" is an open source experiment. Have you ever heard about 

someone who has remixed that code and has created a new interactive video 

experience? 

Some people wrote me to thank us of sharing the code but I am not aware of a 

specific project remixing our stuff... 

 

10. In the History of Music Videos, some pop star productions such as Michael 

Jackson and Madonna, came to cost several million dollars. Then, with the advent 

of the web as the space of the music video, the budgets changed a lot. How was it 

with Arcade Fire? Were there any influences from the label in the creative 

process? 

Arcade Fire has total independance and finance their things themselves. 

 

11. It is possible to notice a certain evolution in the appropriation your work 

performs hardware-wise. In "Neon Bible" experience you focused on the mouse. In 

"Sprawl II" you focused on the webcam. To "Just a Reflektor", besides the use of 

the webcam, a mobile phone to desktop pairing was required. How all of these 
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devices relate with each other in your research? Do you always seek to give a new 

meaning for each device? 

It happened organically. After Neon Bible, I wanted to explore something 

different about interactivity. Dancing is probably the most primitive and 

ancient interaction we have with music. In the lyrics of Sprawl II, it’s about a 

girl that wants to break free of conventions. The premisse of goofing around in 

front of a webcam has that liberating quality. For Reflektor, a metaphor about 

representation and identity, I though it was interesting to explore these invisible 

walls and windows between our physical space and a virtual “other side”. 

 

12. Did you have to create any software, from the ground up, to develop these 

works? 

Édouard Lanctôt-Benoit, my creative developper, develop everything from 

scratch with open web technologies. For Neon Bible, I coded it myself in Flash. 

Being able to develop our own tools, helps to innovate and develop projects 

that feel different. 

 

13. I read in some interview that you gave about the installation experiences with 

"BLA BLA - A film for computer" that it was your first opportunity to perceive 

live the public interaction and reaction to your work. That surprised me a bit, 

because I thought you used to test your work with the public online beforehand. 

Can you talk about how was that live experience for you? 

I never really test on people my projects before releasing them. I follow my 

instinct and advices from my colleagues. But I’m not in a dynamic of asking 

users what they think I should change. As I said in the interview on BLA BLA, 

it was like a gift. Just seeing smiles and genuine reactions was just pure gold 

for me. 

 

14. Your most recent work, A Way to Go, was presented at the Sundance Film 

Festival. I had the opportunity to experience it on a desktop computer, but I know 
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it can also be experienced with a virtual reality device. How do you perceive the 

differences in your works’ experiences plataformwise?  What are the similarities 

and the extent to which this work departs from your previous productions? 

The title is Way to Go. The URL is a-way-to-go.com which is confusing :) 

The virtual reality spin was a happy accident. We started to develop the project 

before VR was on the map but what I wanted to achieve on a flat screen was 

very similar with the feelings you get through presence and immersion in a 

headset. It was about hyper-lucidity, about our relation between space, time 

and the way twe look at things. We started to develop a technique mixing 360 

video with realtime compositing. Even today, Way to Go, is still a UFO and 

pretty avant-garde in the VR scene. 

 

15. Do you follow any interactive work of other artists? What are your main 

influences? 

Not really. I get my inspiration in basic real life experiences. A walk in the 

wood, dancing at a party, playing with shadow puppets, throwing a rock in a 

pond, pulling a kite... 

 

16. Do you have any relationship with games? Do they have any influence in your 

work? 

I played a lot as a kid (Vic 20, commodore 64, nintendo, sega genesis, ps1) 

then got bored. 

I revisited that world as a professional curiosity for Way to Go. But all my 

other project we done without being connected to that scene. Through my late 

research for WTG, I was impressed by the maturity of the medium and their 

deep knowledge about human nature. 
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Was you been envolved in the production of "Black Mirror"? How was that? For 

you, what is the difference between this work and the others that you've done to 

Arcade Fire?  

You made your research! Yes, I did the interactivity on the Black Mirror video. 

Tracy Maurice and Olivier Groulx directed the actual video. At the end of the 

editing, I suggested to the band to play with the music. The song is so rich and 

dense. I thought it would be interesting to isolate parts of it. I worked with Mark 

Lawson on deciding what we would put together to create contrasts. I thought it 

was really cool to discover the fragility of the acapella version, or to feel a 

completely different mood with just the drums or the effects. This experience 

highlights the complexity and musical genius of the band in a really simple 

interactif mecanic.  
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Apêndice 2 – Tradução da entrevista com Vincent Morisset 

 

1. Neon Bible foi sua primeira experiência com videoclipe ou você já tinha tido 

alguma experiência informal ou acadêmica na área? Qual é a importância da 

videoarte e da computer art na sua carreira? 

Neon Bible foi meu primeiro videoclipe, mas antes dele eu fiz muitos curtas 

metragens. Eu estudava cinema mas mudei de caminho no final da minha 

graduação para um novo programa chamado multimídia. Fomos os primeiros 

estudantes. No começo dos anos 2000, eu fazia parte de um coletivo chamado 

KINO. Isso foi no momento em que a produção se tornou digital e as 

ferramentas ficaram mais acessíveis. O lema era "Faça bem com nada, faça 

melhor com pouco, faça agora!". Eu, de fato, nunca pertenci à cena da 

computer art. Meu interesse estava mais relacionado com o cinema tradicional. 

E quando criança, joguei muito videogame. 

 

2. A maioria dos teóricos afirmam que o videoclipe é uma peça de marketing. O 

trabalho que você desenvolveu nessa área é frequentemente apresentado em 

museus e galerias de arte ao redor do mundo. Como você define o videoclipe? Para 

você, qual é a diferença entre uma peça publicitária e uma obra artística? 

Eu penso que realmente depende do contexto. Comecei a fazer coisas para a 

música no exato momento em que a indústria da música entrou em colapso. E 

eu tive a oportunidade de trabalhar para uma banda com total liberdade 

criativa, que me deu muita confiança. Então, em minha situação, vejo meu 

projeto como uma obra pessoal baseada em uma trilha musical. Eu percebi o 

vídeo interativo e os fragmentos da web como uma extensão visual do álbum. 

Com os celulares e smartphones, nós perdemos a obra de arte. Os encartes que 

acompanhavam os CDs foram substituídos por um jpeg de merda. 

 

3. O que é mais importante: o efeito que você quer transmitir ou a experiência que 

o usuário vai ter? Por quê? 
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Não tenho 100% de certeza se eu entendi a pergunta. Eu quero tocar as 

pessoas. A interatividade precisa ser significativa. Cada mecanismo que eu 

desenvolvo tem um propósito e um objetivo específico. A interatividade é 

capaz de tocar de uma forma diferente. Algo primitivo e visceral... eu não me 

importo sobre como as pessoas falam sobre isso. Eu sou muito crítico sobre a 

cultura do "estudo de caso" e da inovação que circunda o meu meio. Um 

grande número de projetos é concebido de forma a soarem como um projeto 

interessante. Eu prefiro fazer algo que seja interessante. 

 

4. Você acredita que a interatividade modificou o processo criativo dos 

videoclipes? 

É apenas uma nova paleta na qual diretores e criativos podem tocar. Nós todos 

assistimos e experienciamos coisas em plataformas digitais. Nós podemos, se 

assim desejarmos, tirar vantagem do potencial narrativo disso. 

 

5. Como teoria e prática se encontram no seu trabalho? Como você se 

refere/nomeia à pessoa que interage com seu trabalho? Observador, usuário, 

interator, interagente, outro? Por quê? 

Eu nunca sei. Penso que depende do contexto. De forma geral, penso que eu 

mantenho os termos tradicionais (audiência, espectador, visualizador). Mesmo 

que as pessoas possam interagir com isso, não muda completamente a relação 

entre ela e a obra. Eu gosto de manter os termos o mais perto dos meios 

narrativos, como cinema e teatro. Isso coloca as pessoas para a mentalidade 

correta e também conecta intelectualmente o que eu faço a uma longa tradição 

de "storytelling" (este termo tem sido tão desgastado ultimamente, mas ai 

está!). 

 

6. Para você, existe diferença entre interação e participação? Qual? 

Eu prefiro criar projetos nos quais eu pego o público pela mão. Eles sentem 

uma certa apropriação de liberdade e controle, mas no final, sou eu quem está 
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soprando o vento em uma direção específica e propondo uma história 

especificamente linear. 

 

7. Oito anos se passaram desde o lançamento de Neon Bible, primeiro videoclipe 

interativo da história. Como esse trabalho mantém seu lugar hoje? E o que mudou 

de lá para cá? 

É difícil falar sobre isso. Surpreende-me não termos avançado ainda mais. 

Poucos diretores e artistas se envolveram com os filmes interativos por um 

longo período. Mas, por outro lado, vídeos de música interativos são agora um 

gênero específico. E eu acho que isso é legal. 

 

8. Em uma experiência como Just a Reflektor, que tipo de intenção você tem ao 

escolher como ação interativa a possibilidade de influenciar na iluminação da 

personagem por diversos ângulos e, na sequência, capturar a imagem do interator 

para dentro da obra em tempo real? 

Sobre isso, qualquer um pode ler meu texto falando do projeto no site 

aatoaa.com 

 

9. Just a Reflektor tem o código aberto, divulgado na página do vídeo. Você já teve 

notícia de alguém que tenha se apropriado desse código, remixado e criado uma 

nova experiência? 

Algumas pessoas me escreveram para nos agradecer por termos compartilhado 

o código, mas nenhuma delas me falou algo sobre um projeto específico que 

fizesse um remix do nosso trabalho. 

 

10. Na história do videoclipe, algumas produções de estrelas do pop, como Michael 

Jackson e Madonna, chegaram a custar alguns milhões de dólares. Depois, com o 

advento da web como o espaço dos videoclipes, essa questão se inverteu. Como foi 

com o Arcade Fire? Houve alguma influência da gravadora no processo criativo? 
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Arcade Fire tem total independência e autofinanciam suas produções. 

 

11. Para além de software, é possível perceber uma certa evolução na apropriação 

que seu trabalho faz do hardware. Em Neon Bible a experiência se dava com o 

mouse. Em Sprawl II era através da webcam. Para Just a Reflektor, além da 

utilização da webcam, era preciso emparelhar um dispositivo móvel a um desktop. 

Isso tem a ver com suas pesquisas? Você sempre busca dar um novo significado 

para cada dispositivo?  

Isso aconteceu de forma bastante orgânica. Depois de Neon Bible, eu queria 

explorar alguma coisa que fosse diferente sobre a interatividade. Dançar é 

provavelmente a interação mais primitiva e antiga que nós temos com a 

música. A letra de Sprawl II é sobre uma garota que quer quebrar com as 

convenções. A premissa de ficar brincando em frente a uma webcam possui 

essa qualidade libertadora. Para Reflektor, uma metáfora sobre representação e 

identidade, eu pensei que seria interessante explorar essas paredes e janelas 

invisíveis entre nosso espaço físico e um virtual "outro lado". 

 

12. Você teve que criar algum software para desenvolver seus trabalhos? 

Édouard Lanctôt-Benoit, meu desenvolvedor criativo, cria tudo, desde o 

rascunho, com tecnologias abertas. Para Neon Bible, eu mesmo desenvolvi o 

código em Flash. Ser capaz de criar nossas próprias ferramentas ajuda a inovar 

e desenvolver projetos que sejam diferentes. 

 

13. Li em alguma entrevista que você concedeu, sobre a experiência instalativa 

com “BLA BLA – A film for computer” que ali, pela primeira vez, você pode 

perceber o público interagindo e reagindo com o seu trabalho. Isso me 

surpreendeu um pouco, pois imaginava que você testava seus trabalhos com o 

público antes de coloca-los na web. Você pode falar um pouco mais sobre isso? 

Eu realmente nunca testo meus projetos com pessoas antes de lança-los. Eu 

sigo meu instinto e os conselhos de meus colegas. Mas não estou em uma 
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dinâmica de perguntar aos usuários o que eles pensam que eu deveria mudar. 

Como eu disse em uma entrevista sobre BLA BLA, isso foi como um presente. 

Apenas ver sorrisos e reações genuínas foi simplesmente puro ouro para mim. 

 

14. Seu trabalho mais recente, “A Way to Go”, foi apresentado no Festival de 

Sundance. Tive a oportunidade de experiencia-lo em um desktop, mas sei que a 

experiência também pode ser feita com um óculos de Realidade Virtual. Como foi 

apresentar seu trabalho interativo em um festival de cinema? Quais são as 

aproximações e em que medida este trabalho se afasta de suas produções 

anteriores? 

O nome do projeto é Way to Go. A url é a-way-to-go.com, o que causa certa 

confusão. A guinada para a realidade virtual foi um feliz acidente. Nós 

começamos a desenvolver o projeto antes da realidade virtual estar "no mapa". 

Mas o que eu queria atingir em uma tela plana era muito similar com os 

sentimentos que você obtém através da presença e imersão em um "headset" 

[óculos de realidade virtual]. Isso era sobre hiper-lucidez, sobre nossa relação 

com espaço e tempo e a forma como nós olhamos para as coisas. Nós 

começamos a desenvolver uma técnica misturando vídeo em 360° com 

composição em tempo real. Mesmo hoje, Way to Go segue sendo um OVNI e 

bastante "avant-garde" na cena da Realidade Virtual. 

 

15. Você acompanha os trabalhos interativos de outros artistas? Quais são as suas 

principais influências?  

Na verdade, não. Eu encontro minha inspiração em experiências básicas da 

vida real. Uma caminhada no bosque, dançando em uma festa, brincando com 

bonecos de sombra, jogando uma pedra em uma lagoa, empinando uma pipa... 

 

16. Qual é a sua relação com os games? Eles te influenciaram de alguma forma? 

Eu joguei muito quando era criança (Vic 20, Commodore 64, Nintendo, Sega 

Genesis, PlayStation 1). Mas depois me entediei.  
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Revisitei este universo por curiosidade profissional para Way to Go. Mas todos 

os meus demais trabalhos foram feitos sem nenhuma conexão com esta cena. 

Em minha pesquisa recente para Way to Go, fiquei impressionado com a 

maturidade desse meio e seus conhecimentos aprofundados sobre a natureza 

humana. 

 

Você esteve envolvido na produção de "Black Mirror"? Como foi isso? Para você, 

qual é a diferença entre este trabalho e os outros que você fez com o Arcade Fire? 

Você fez sua pesquisa! Sim, eu fiz a interatividade no vídeo "Black Mirror". 

Tracy Maurice e Olivier Groulx dirigiram o vídeo. No final da edição, eu sugeri 

à banda para jogarem com a música. A música é tão rica e densa. Pensei que 

seria interessante isolar partes dela. Eu trabalhei com Mark Lawson em decidir o 

que nós uniríamos para criar contrastes. Pensei isso que seria muito legal 

descobrir a fragilidade da versão a cappella, ou sentir um humor completamente 

diferente com apenas a bateria ou os efeitos. Esta experiência destaca a 

complexidade e a genialidade musical da banda em um simples mecanismo 

interativo. 


